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Wstep

Stowo Kaplana to scenariusz dla 2-4 graczy, oparty na systemie Warbammer Fantasy Roleplay edygja 2.
Scenariusz bazowo mozna rozegra¢ w czasie pieciu sesji lub rozbudowaé go w kampanie uwzgledniajac misje
opcjonalne. Do tekstu gtéwnego dolaczone sa gotowe postacie (cho¢ oczywiscie mozna stworzy¢ wlasne, jesli
uwzgledni si¢ wymagania przygody), porady dotyczace prowadzenia, oraz dodatki zawierajace charakterystyki,
magiczne przedmioty, misje poboczne i liczne dodatkowe informacje. Do rozegrania S/owa Kaplana niezbedny

bedzie podrecznik gtéwny WEFRP, Bestiariusz Starego Swiata oraz kilka kartek, otéwek i kosci do gry.

Streszczenie

Na poczatku scenariusza bohaterowie graczy jako akolici zostaja wprowadzeni w szeregi bractwa
Rajmunda z Gor - nieformalnej grupy religijnej wewnatrz koSciola Sigmara. Poczatek scenariusza nakresli
graczom skomplikowang sytuacje na Wzgorzach Benigsen - biede wérdd prostego ludu, ciagle zagrozenie
najazdami goblinoidéw oraz rywalizacj¢ moznych. Bohaterom graczy zlecona zostaje $wigta misja odnalezienia
Rajmunda, ktory zniknal w dziwnych okolicznosciach dwie dekady wczesniej. Pierwszym krokiem na drodze
do wypelnienia przepowiedni o powrocie wielkiego kaptana jest nawigzanie kontaktu z reszta bractwa w
Krugenheim - stolicy regionu. Jak si¢ okazuje uczniowie po odejSciu mistrza podzielili si¢ na frakcje. Aby
otrzyma¢ dalsze informacje postacie musza wzia¢ udzial w intrydze kofczacej si¢ bratobdjcza walka.
Nastepnie bohaterowie udadza si¢ na potudnie, na tereny objete chlopska rebelia, by uzyskaé brakujace
wskazoéwki do odnalezienia mistrza. Przywodca powstancow, bedacy astronomem Bractwa, zgadza si¢ pomoc
bohaterom w zamian za walke po stronie buntownikéw - zostaja wecieleni do jego armii w randze oficerow. W
czwartym rozdziale scenariusza BG odnajda Rajmunda z Goér. Jest on uwieziony w Ightham Mote - ruinie
dworu ukrytej w niebezpiecznej dolinie w Gérach Srodkowych. Medrea strzeze potezny demon, ktérego
bohaterowie beda musieli pokonaé. W ostatniej odstonie historii bohaterowie stana si¢ §wiadkami glo$nych
Cudéw Rajmunda i wezma udzial w walkach o Wzgdrza Benigsen. Sprobujg tez wykry¢ i udaremnié spisek

wewnatrz Bractwa. Od ich dziatan zalezal bedzie spokdj i dobrobyt catej krainy.

Wzgo6rza Benigsen

Historia
Wzgbrzami Benigsen nazywana jest kraina u podnéza gér Srodkowych lezaca w Ostlandzie, lecz
bedaca jej terenem granicznym od zachodu z Nordlandem i Middenlandem od poludnia. Wzgérza Benigsen

lezaly z dala od szlak6w handlowych, a teren ten nie obfitowal w bogate zloza, a jedynie w dzikie bestie.
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Sytuacja zmieniata si¢ po odparciu najazdu chaosu pod przywoédztwem Asavara Kula. Nastepnych
kilkadziesiat lat styneto ze spokoju i dostatku, a dekret Magnusa Poboznego o objeciu na wlasnosé wydartych
naturze ziem dla kolonizatoréw przyspieszylo osadnictwo. Wtladanie nad okolica przypadlo bohaterowi
wojennemu hrabiemu Orbusowi Scherne. Jego réd prowadzil mozolna rozbudowe swoich wlosci - karczujac
lasy oraz zakladajac osady, w tym Krugenheim. Do najwigkszych przeciwnikéw osadnikéw nalezaly dzikie
plemiona zamieszkujace te ziemie od czasow sprzed Sigmara. Jednak po zwyciestwie w tak zwanej bitwie nad
kurhanami ich sila zostala zlamana. Okolo wieku temu rozpoczal si¢ zloty okres dla wzgdrz Benigsen.
Odkrycie bogatych 216z miedzi oraz srebra, szybki rozwdj Krugenheim, w tym zbudowanie okazatej katedry
spowodowaly, ze z prowincji zaczeli $ciaga¢ minstrele, kupcy i awanturnicy. Wprowadzony w zycie na
poludniu regionu plan budowy fortec, osad gorniczych a nawet letniej rezydenciji hrabiego -- Inghtam Mote -
spowodowal przyspieszenie w lokalnej ekonomii. Dobrobyt ten zakoficzyt rok 2495zwany tez rokiem pigciu
klesk. Najpierw niespodziewane okazalo sig, ze w kopalni srebra ,,Gniew Sigmara” konczy si¢ stebro, potem
nastapila seria powodzi oraz atakéw goblinéw z goér. Poniewaz nie pochowano w pore cial powodzian zaczela
si¢ zaraza, podczas ktérej splonela czesé Krugenheim. W czasach zametu, Smierci nie uniknal tez hrabia
Scherne oraz wigkszo$¢ jego rodziny, a takze wielu dostojnikoéw koscielnych. Odbudowa szla powoli, a §mieré
jedynego syna hrabiego sprzed szesciu lat jeszcze ja ostabila. Wiele wiosek najdalej w gérach zostalo
opuszczonych a kupcy zaczeli znéw omija¢ Benigsen. Dopiero w ostatnich latach sytuacja regionu zaczyna si¢

zmieniac.




Sytuacja polityczna i religijna

Obecnym wiadcg tych ziem jest hrabia Hanzem Tobias- Scherne - dosy¢ odlegly krewny nalezacy do
jednego z Middenlandzkich odlaméw rodu arystokrata. Po §mierci ostatniego potomka Orbusa to Hanzem
mial dosy¢ inicjatywy i zlotych koron, by udowodni¢ wystarczajace koneksje przed elektorami i objaé
wladanie nad wzgbrzami zanim sasiedzi rozgrabig je. To dosy¢ sprawny organizator i dyplomata. Dzieki
porozumieniu z najwigkszym plemieniem ludzi gér - klanem Skaly, bogaci si¢ na handlu rzadkimi towarami:
skorami, klejnotami. Jego sita rosnie z kazdym rokiem. Ma jednak jedng wadg - wyznaje jako naczelnego boga
Ulryka. Tymczasem ziemie te zamieszkujq gléwnie gorliwi wyznawcy Sigmara. Skwapliwie wykorzystuje to
jego najwickszy wrég Edward von Ramus. Prowadzona dotychczas ,,zimna wojna” za pomoca myta, spraw
sadowych - o podwazenie praw do spornych ziem oraz pojedynkéw czy napaddéw zaczyna zwigkszad
temperature. Obaj moznowladcy szukaja sojusznikéw oraz stabych stron przeciwnika. Po wsiach kraza

werbownicy oraz podzegacze.

Rebelia sprawiedliwych

Powodem, dla ktérego wystapienia chtopow na Wzgbrzach Benigsen rozrosty si¢ na przednéwku
do niespotykanych rozmiaréw byla niezdolno$¢ miejscowego rycerstwa do obrony wsi i miasteczek. Aby
zaradzi¢ temu problemowi w oparciu o oddzialy zakonne z Kadar Ghragh Tar stworzono kilka lat
wezesniej lokalna milicje. Chlopskie oddzialy pod wodza najemnikéw oraz nielicznych rycerzy, godzacych
si¢ na takg sluzbe, pokonaly zaréwno ataki goblinéw jak i byly w stanie wytropi¢ i zabi¢ bandy
zwierzoludzi. Podczas utarczek o sukcesje hrabia Hanzem Tobias-Scherne skorzystal z ich ustug.
Rozbiwszy doborowy oddzial jazdy, prowadzony przez zdradzieckiego stryja hrabiego, milicja lokalna
zagwarantowala sobie istnienie i przez nastgpne lata formacja utrwalita si¢ wrastajac w lokalny krajobraz i
stajac si¢ jedna z sil majacych wplyw na losy Wzgérz Benigsen. Do pierwszych dzialan przeciw
ustalonemu porzadkowi doszlo podczas $wicta jesiennego, gdy modlacy sie chlopak nie ustapil drogi
orszakowi jednego z rycerzy i zostal stratowany. Plotka glosi, ze chlopak nawet wtedy nie przerwal
modlitwy. Mieszkaricy wsi zamordowali pacholkéw rycerza, a jego samego rozebrali i przegnali. Pomimo
wstawienia si¢ kaplanéw Sigmara za mieszkaticami wioske spalono. Oburzylo to zardéwno prosty lud jak i
cze$¢ miejscowych wysoko urodzonych, co sprowokowato kolejne rozruchy. Zaniepokojony hrabia
Scherne postapit zgodnie z tradycja w rozwiazywaniu podobnych konfliktéw - uniewinnil wysoko
urodzonego sprawce calego zamieszania (prawdopodobnie za cene lapowki), rozwiazal lokalng milicje i
oglosil podwojny nabér do swojej armii. To przelalo czare goryczy. Podczas swigta zimowego Klemens
August Wittelsbach, miejscowy diakon i jeden z uczniéw Rajmunda, wydal potajemny dekret o oddaniu
ziem w rece Sigmara. Zimujacy w calej okolicy Zolnierze milicji rozniedli wiesci oraz plany. W pierwszych
dniach marca glodne grupy chlopéw zaatakowaly dwory oraz rezydencje. Okazalo sie, ze byly

zdyscyplinowane oraz wyjatkowo brutalne. W dzialania ruchu wlaczyli sie réwniez kaplani nadajac



powstaniu forme wojny religijnej. Sprawiedliwi bardzo szybko opanowali cala okolice. Czarny Kaplan, jak
nazwano Klemensa Wittelsbacha, zostal wybrany naczelnikiem przez radujace si¢ z otwarcia zakonnych
spichlerzy tlumy. Przez marzec docierajace na pédinoc informacj¢ nie niepokoily lokalnych wladcéw -
czerni byla tutaj zawsze niespokojna. Regiment majacy ukaraé buntownikéw przypominal zbieranineg
gotowych na polowanie i rabunek arystokratéw. Dopiero pierwsze relacje powracajacych z rzezi nad
stawami spowodowaly, Ze na potudnie spojrzano uwazniej. Jednak do tego czasu nowa wladza umocnita
si¢c. Fanatyzm, wysoka dyscyplina oraz perfekcyjne wykorzystanie terenu i umocnient polowych
spowodowaly, Ze piechota chlopska nawigzywala réowna walke z regularnym wojskiem. Obecnie
powstaicy kontroluja duza cze$¢ regionu, wiadza hrabiego Hanzema Tobias-Scherne ogranicza si¢ w
praktyce do kilku warowni i najblizszych okolic stolicy.

Postulaty rebelii sprawiedliwych:

A) Przywrécenie dekretu Magnusa Poboznego o zwolnieniu z daniny mieszkancow Wzgoérz Benigsen

B) Karanie wobec grzechéw $miertelnych bedzie podlegaé Kosciotowi Sigmara i bedzie surowe dla kazdego
stanu.

C) Przywrécenie miligji lokalnych

D) Nadanie praw wlasnosciowych i administracyjnych do terenéw dzikich i niezamieszkatych Kosciotowi

Sigmara

Bractwo Rajmunda z Gor

Zakony oraz réznego rodzaju bractwa 1 stowarzyszenia w religii Sigmara s3 szeroko
rozpowszechnione. Ich historia sigga czaséw Magnusa Poboznego, kiedy to Bernardt z Wurtbadu pod
wplywem wizji oddal majatek i zaczal zy¢ w ubdstwie co mialo chroni¢ go przed wplywami chaosu, w tym
najbardziej znienawidzonego Slaanesha. Zakonnicy obecnie zajmujq si¢ misjonarstwem, przechowywaniem
wiedzy czy kontemplacja, oczywiscie réwniez walka ze spaczeniem, goblinami a czesto ze zwyklymi
rozbodjnikami. Niestety, jak kazdy, kto styka si¢ z Chaosem, czy to na polu bitwy czy w filozoficznych
rozwazaniach, bracia zakonni narazeni sa na bakcyla herezji. Gdy ktéry$ z nich pada ofiarg heretyckich mysli
lub sporéw o dogmaty, w zalezno$ci od stopnia przewinien trafia do odleglej pustelni, opuszcza stan zakonny
lub koticzy swe zycie na stosie.

Rajmund z Gér zanim zostal kaptanem, byl przewodnikiem osadnikéw w gérach srodkowych. Jego
pochodzenie jest nieznane, a najwczesniejsza wzmianka o nim dotyczy widzenia, ktére mial zesla¢ mu
Sigmar w czasie wyjatkowo silnej zamieci (inni méwia, ze mial to miejsce gdy 16d na goérskim jeziorze
zalamal si¢ pod Rajmundem). Pod wplywem wizji gorejacego serca Sigmara Rajmund rozpoczatl nauki w
Zakonie Mlota i przez kilka lat tepit goblinoidy i inne stugi Chaosu na gérskich przeteczach. Po przyjeciu
$wiecent awansowal szybko w hierarchii zakonne pobierajac nauki zaréwno u goérskich eremitow, jak i w

seminarium przy Wielkiej Katedrze w Altdorfie. Powrdcit na wzgdrza Benigsen jako doradca i nadworny



kaptan hrabiego Albrechta Scherne. Mial duzy wplywa na hrabiego, ktory stosujac w praktyce jego nauki
wprowadzil swoje wlosci w okres rzadko spotykanego dobrobytu. Jako szef wypraw doprowadzil do
zalozenia dwoéch kopalni miedzi: ,,Poboznos¢” oraz ,,Ortodoksja”, lokacji kilku wsi oraz licznych farm i
stawow. Pelnil funkcje nadwornego ekonoma i kartografa sprawujac piecze nad wytyczaniem drég, budowsq
mostéw, parcelacja ziemi i biciem monety. Uczestniczyl w rozmowach pokojowych z klanem Skaty. Glosit
kazania w katedrze w Krugenheim zdobywajac zaufanie i cze$¢ prostych ludzi, z ktérych wielu otaczato go
fanatycznym wrecz kultem. Pomimo braku typowego wyksztalcenia napisat kilkanascie traktatéw oraz
prowadzil korespondencje na rézne tematy - osadnictwa, prawa kanonicznego, teologii oraz rolnictwa.
Szczegélne umitowanie znajdowal w hodowli roslin i zwierzat - ztapana przez niego wydra z futrem we wzor
przypominajacy komete byta maskotka dworu hrabiego, a o jej sprycie méwiono podobno na dworze grafa
Midenheim. W swoich rozlicznych dziataniach mial pelne poparcie hrabiego Scherne, a takze zwolennikéw
wsrod kaplanéw (takze Taala) oraz drobnej szlachty i pionieréw. W takich warunkach zgromadzil wokét
siebie grupe zaufanych uczniéw zorganizowanych na wzér zakonnego bractwa - pochodzili z réznych
stanow 1 $rodowisk, wyrzekali si¢ dazenia do wlasnego bogactwa i zaszczytéw uznajac si¢ za stugi Sigmara i
przysiegajac broni¢ w jego imieniu ludzkos$ci przed spaczeniem. Kazdy z nich otrzymal pierscien z rzadkim
go6rskim kamieniem - jedynie Rajmund znal miejsce, z ktérego pochodzily te krysztaly. Powoli mate bractwo
rozrosto si¢ i coraz bardziej przypominalo pelnoprawny zakon a wiara w Sigmara nigdy nie byta tak silna na
Wzgorzach Benigsen. To oczywiscie nie podobato si¢ sitom Chaosu, wyznawcom Ulryka a nawet kaptanom
innych zakonéw, ktérzy zazdro$nie patrzyli na rosnace wplywy bractwa Rajmunda zwanego tez Braémi z
Gor. Ale nawet madry Rajmund nie przewidzial tego, co mialo nadejs¢ - w ciagu jednego roku nazwanego
pozniej Rokiem Pigciu Klesk przetoczyly si¢ przez okolice niespotykane wezesniej kataklizmy, do ktérych
prosty lud zaliczyl tez zaginiecie Rajmunda - przepadl bez $ladu i od tamtej pory nie ma zadnych
wiarygodnych informacji na jego temat. Jego postawa i nauki jednak wciaz pozostaly zywe wsrdd kaplanéw i
kult pomimo braku oficjalnego uznania nabieral znaczenia.

Legenda glosi, ze Rajmund udal si¢ do odosobnionej pustelni w gérach by kontemplowaé oraz
rozwija¢ sztuke hodowli roslin gérskich. Historia ta jest szczegdlnie zywa wsréd osadnikéw - na dowédd tego
co jaki§ czas pokazywane sq cudowne rosliny zbierane przez osadnikéw lub listy jakie dostaja od niego
uczniowie. Inni mowia, ze Rajmund udal si¢ na wschéd sladami Sigmara, lub Ze zostal Zywcem wyniesiony w
poczet niesmiertelnych. Po jego odej$ciu pozostal jedynie niejasny i watpliwego pochodzenia tekst
przepowiedni, wskazujacy wedlug niektérych, ze Rajmund powrdci by przewodzi¢ swojemu Bractwu (sa i
tacy, ktorzy wydobywaja z tekstu o wiele wigcej znaczen, ale nikt poza przesadna tluszcza nie traktuje ich
powaznie).

Teologiczne wiatry wieja przeciwko Bractwu z Gér. Komisja z zakonu Oczyszczajacego Plomienia
juz 20 lat prowadzi t¢ sprawe i w miare jak nauki jarmarcznych kaznodziejéw radykalizuja sig, coraz blizsze

wydaje sie rozstrzygniecie sporu na niekorzy§¢ Bractwa. Zakonczona zaplonieciem setek stosoéw herezja
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Sigmurda Ostlandczyka (zadajacego reform kanonicznych i spolecznych) sprawila, ze wszyscy dostojnicy
duzo baczniej spogladaja na wszelkie nowosci w kosciele. W dodatku konflikt pomiedzy obecnym hrabia,
ulrykaninem Hanem Tobias--Scherne, a hrabia Edwardem von Ramus wspieranym przez biskupa Marcusa
Bystrego powoduje, Zze coraz mniej rozwazne jest przywolywanie imienia Rajmunda z Gér, tym bardziej, ze
jego uczniowie wigzani sa z tegoroczng rebelia chlopska (takie powstania zdarzaja si¢ od czasu do czasu,
jednak w tym roku chlopi wydaja sic wyjatkowo dobrze zorganizowani i zdeterminowani). Rzeczywiscie,
wsréd buntownikéw Rajmund otoczony jest aura $wictosci 1 wielu z nich wierzy, ze juz wkrétce Rajmund
powrdci 1 zaprowadzi na wzgodrzach sprawiedliwo$¢ po wsze czasy - zrédla tej wiary nie da si¢ ustalié. Pamieé
o nim jest $wieza réwniez wsréd kaplandéw z bylej katedry w Krugenheim, gdzie teogonista z ramienia
Zakonu Pochodni jest jeden z najblizszych uczniéw Rajmunda. Co do pozostalych Braci z Gor, czg$¢ z nich
wiedzie zycie pustelnicze w pobliskich gorach, cze$¢ pomaga mieszkancom osad gorniczych, kilkoro
wyjechalo na dalsze studia do Altdorfu oraz Nuln. Weiaz utrzymuja ze soba kontakt liczac, ze nauki
Rajmunda zostana docenione i mimo wewnetrznych sporéw wszyscy deklaruja przynaleznosé do Bractwa i
gotowos¢ - w przypadku pozytywnego werdyktu komisji Zakonu Oczyszczajacego Plomienia - stworzenia
pelnoprawnego zakonu Sigmara, obecnie wickszo$¢ z nich jest cztonkami Zakonu Srebrnego Mtota, choé
niektérzy z Braci formalnie sa osobami $wieckimi (dotyczy to zwlaszcza samozwanczych kaznodziei i

pokutnikéw wywodzacych si¢ z gminu).
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197" N\ N Alebrt "Czwarty' von Bausmer

)

Historia

Syn ubogiego szlachcica z Ostlandu, w
dodatku jak przezwisko wskazuje czwarty. Od
mlodosci wychowywany w twardej wojskowej
dyscyplinie. Ledwo byl w stanie wsia$¢ na kon, a
juz jezdzit z braémi na polowania i
dyscyplinowanie chlopéw. Umiejetnosci  walki

doskonalil na:

A. Profesja: Zolnierz

Licznych wyprawach wojskowych.
Przeciwko mniejszym najazdom goblindw,
banitom czy grupom zwierzoludzi. Od 16
roku zZycia w siodle - jako giermek
miejscowego barona, potem jako najmtodszy
dziesietnik. Wie jak dowodzi¢ ludZmi oraz
walczy¢ w trudnych warunkach - przy slabej
widocznosci i ciezkich warunkach

pogodowych.

B. Profesja: Szermierz estalijski

W pojedynkach. Od  mlodosci
wykazywal wybitne umiejetnosci walki mieczem.
Pomimo mtodego wicku byl wstanie pokonac
wszystkich  braci. Pierwszy pojedynek byt
rozwiazaniem  sporu  granicznego:  Albert
pokonal wtedy do$wiadczonego rycerza. Stawa
mlodego pojedynkowicza sprawila, ze bral w
nich udzial, jako reprezentant miejscowe;
szlachty za pieniadze. Dobrze zapowiadajaca

kariere przerwal zawodowy szampierz z Estalii -

bolesnie wyplazowany i o$mieszony musial si¢
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podda¢. Pomimo przegranej zostal uczniem szampierza w nadziei na objecie w przyszlosci intratnego
stanowiska na ktéryms z dworéw.

Gdy umart ojciec, pierworodny wygonil pozostalych braci. Albert imal si¢ réznych zajec -
ochroniarza, zolnierza w strazy miejskiej. W koricu zostal dziesi¢tnikiem w jednej z kompanii najemnikéw.
Kolejnym punktem zwrotnym w jego mlodym zyciu byla bardzo cigzka ospa. W stanie agonalnym oddat
swoje zycie Sigmarowi. Gdy wyzdrowial okazalo sig, Zze jego kompania - Czarna Sforza udala si¢ na
poludnie. Podrézowal samotnie, az trafil do Cisowego brodu. Tam oddal si¢ stuzbie w kaplicy Hansa

Kluggera.

Odgrywanie

Posta¢ oschlta w kontaktach i niezbyt ogladna.  Albert jest urodzonym wojownikiem oraz
doskonalym przywédca. Zarliwa wiara jest osadzona na zobowigzaniu: gorliwo$¢ jest rozkazem, a zasady
kultu jego honorem. Nie jest biegly pismie czy sprawach teologicznych jednak sadzi, Ze najwazniejsze jest
dziatanie dyktowane honorem. Jest bardzo Scisly w kwestii wypelniania rozkazéw-- dla niego hierarchia to
$wictos¢. Sklonny do rywalizacji w walce, jezdziectwie 1 innych rycerskich rozgrywkach. Wyglad: Jest to
przystojny, silny mlodzieniec o szlachetnej sylwetce. Uchodzilby za przystojnego gdyby nie twarz oszpecona

bliznami po ospie.
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Karta postaci:

Wiek: 24 lata; Wzrost: 168 cm

Aktualna Profesja: Sierzant

Uzbrojenie: miecz lub rapier, krotki néz lub lewak, krétki tuk (10 strzat)

Zbroja: Rodowy helm z przylbica typu Hundsgugel (psi pysk), mala tarcza, koszulka kolcza, skérzane

nogawice, rekawice kolcze.

Wyposazenie: ekwipunek i ubrania podréznicze, symbol Sigmara, 3ZK, kurtka z wyszytym herbem

rodowym.
A
WWUS K Odp Zr Int SWOgd
41 47 29 34 38 33 32 22
A Zyw S Wt Sz MagPO PP
2 13 3 3 4 0 0 2
B

WWUS K Odp Zr Int SWOgd
56 37 34 39 43 38 32 22

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
2 13 4 3 4 0 0 2

Umieje¢tnosci:

Hazard (Int), Jezdziectwo (Zr), Czytanie 1
pisanie - Reikspiel (Int), Leczenie (Int),
Opieka nad zwierzetami (Int), Plotkowanie
(Ogd), Powozenie (K), Spostrzegawczos¢
(Int), Unik (Zr), Wiedza - Imperium (Int),
Zastraszanie (K), Znajomos¢ jezyka -
Reikspiel (Int)

Zdolnosci:

Blyskawiczne przeladowanie, Bron specjalna
(dwureczna, palna), Morderczy atak,
Odpornos¢ psychiczna, Ogluszenie,
Rozbrojenie, Silny cios, Strzal mierzony,
Strzal precyzyjny, Strzelec wyborowy,
Szybkie wyciagnigcie

Umiejetnosci:

Czytanie i pisanie - Reikspiel (Int), Nauka -
matematyka (Int), Plotkowanie (Ogd), Unik
(Zr), Wiedza (Estalia (Int), Imperium (Int)),
Znajomosc¢ jezyka (estalijski- podstawy (Int),
Reikspiel (Int)), Jezdziectwo (Zr), Zastraszanie
(K)

Zdolnosci:

Brawura, Bron specjalna (szermiercza,
dwureczna, palna), Morderczy atak,
Odpornos¢ psychiczna, Silny cios, Strzelec
wyborowy, Szybki refleks, Szybkie

wyciagniecie
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Franz z Nuln

Historia

Syn rzemieslnika z Nuln. Jako zdolny
uczen przy$wiatynnej szkolki szybko zostal
skryba. Szanse¢ na awans spoleczny miala mu
zapewni¢ armia. Poniewaz znal si¢ na pisaniu
oraz czytaniu zostal przydzielony do pomocy
kancelisty w doborowym 3'cim regimencie
cigzkiej piechoty z Nuln zwanymi Szalonymi
Halabardnikami ze Starego Miasta. Tam jednak

awansowal bedac pod rozkazami:

A. Profesja: Felczer

Lekarza. Szybko dat si¢ poznaé, jako
zreczny  felezer 1 organizator. Razem =z
oddziatem przeszedl caly szlak bojowy wojny z
Archontem. Po kampanii odzial zostal
rozwiazany. Niestety gildia lekarzy nie zgodzila
sic na wydanie mu oficjalnego glejtu co

przekreslito jego marzenia o zostaniu lekarzem.

B. Uczen Czarodzieja

Maga. Pewien talent magiczny zostal u
niego  rozpoznany przez czarodzieja  z
Nulnijskiej Akademii z tradycji ognia stuzacego,
jako mag bitewny. Niestety czarodziej zginal w
kuli ognia zanim przekazal mu swoja wiedze¢. Po
kampanii oddzial zostal rozwigzany. W Nuln nie
mogl znalezé kolejnego mistrza tak wigc jego
talent nie rozwinal sie.

Jako jeden 2z wielu weteranéw,

podrézowal korzystajac z tupéw wojennych.
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W konicu osiadl, jako skryba w straznicy przy Cisowym Brodzie. Tam zapoznal si¢ z naukami Rajmunda z

Gor oraz szeregiem innych ksiag kultu Sigmara. Wtedy tez postanowit zostaé kaplanem.

Odgrywanie

Franz z Nuln to jedyna posta¢ prawdziwego uczonego w druzynie. To on bedzie jej reprezentantem
w dyskusjach i sporach: jest sprawnym moéwcea oraz osoba do ktorej trudno sie zrazi¢. Pomimo znacznej
oglady, czy wiedzy teoretycznej nie jest tez mu obcy trud podrézy czy bitew. Jego wiara zostala
rozbudzona poprzez ksiegi 1 to przez wiedze stara si¢ zrozumiec¢ Sigmara. Wysoki, kedzierzawy raczej stabej

budowy ciata. Porusza si¢ sprawnie oraz z pewna lekkoscia.
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Karta Postaci

Wiek: 27 lata; Wzrost: 162 cm

Aktualna Profesja: Akolita

Uzbrojenie: krotki miecz, néz, krétki tuk (10 strzal)

Zbroja: kurtka skorzana, skorzany czepiec

Wyposazenie: ckwipunek i ubrania podréznicze, symbol Sigmara, 4 ZK, przybory do pisania, zwoje
pergaminéw (mapy, kopig stron z ksiag) w podrézniczej tubie, zestaw cyrulika (proste narzedzi jak igly, dratew
oraz bandaze), napar kojacy (2), mikstura lecznicza (2),

A

WWUS K Odp Zr Int SWOgd  Umiejetnosci:

38 34 25 38 45 45 47 39 Czytanie i pisanie - Reikspiel (Int), Leczenie
(Int), Plotkowanie (Ogd), Plywanie (K),

A Zyw S Wt Sz MagPO PP Powozenie (K), Przekonywanie (Ogd),

1 12 2 3 4 0 0 02 Rzemioslo - aptekarstwo (Int), Jezdziectwo
(Zr) Spostrzegawczo$¢ (Int), Targowanie si¢
(Ogd), Wiedza - Imperium oraz teologia (Int),
Znajomos¢ jezyka (klasyczny (Int), Reikspiel
(Int)
Zdolnosci:
Btyskotliwo$¢, Charyzmatyczny, Chirurgia,
Niezwykle odporny, Odpornosc na choroby,
Opanowanie

WWUS K Odp Zr Int SWOgd  Umiejetnosci:

38 34 22 38 40 45 52 37 Czytanie i pisanie - Reikspiel (Int), Jezyk
tajemny - magiczny (Int), Nauka - magia (Int),

A Zyw S Wt Sz MagPOPP  Plotkowanie (Ogd), Przeszukiwanie (Int),

1 12 2 3 4 1 0 0 Splatanie magii (SW), Jezdziectwo (Zr)
Spostrzegawczo$¢ (Int), Wiedza - Imperium
(Int), Wykrywanie magii (SW), Znajomos¢
jezyka (klasyczny (Int), Reikspiel (Int))

Zdolnosci:

Blyskotliwo$¢, Dotyk mocy, Magia prosta -
tajemna, Niezwykle odporny, Opanowanie,
Zmyst magii
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Detlef Stygmatyk

Hitoria

Sierota z Altdorfu. W mlodosci cztonek
band 1 gangéw grasujacych po  biednych
dzielnicach ~ miasta.  Cechowala go  duza
determinacja oraz skutecznos¢, dzigki ktérej
wspinal si¢ coraz wyzej w drabinie $wiata

przestepczego jako:

A. ZYodziej.

Najplerw  zajmowal  si¢  rzezaniem
mieszkéw na zattoczonych targach, potem kolej
przyszta na sklady handlowe oraz domy mniej
zamoznych kupcow. Dzigki temu Detlef doskonale

sie wspina i moze otworzy¢ prawie kazdy zamek.

B. Oprych

Poczatkowo pracowal przy zbieraniu

dlugéw z drobnych handlarzy i jako wykidajto.
Z czasem stal si¢ "Zolnierzem" gildii ztodziei -
eliminowat konkurentéw, podpalal
spoznialskich  diuznikéw  oraz  pilnowal
szeregowych rzezimieszkow.

Zycie wbrew prawu przerwalo dosyé
niecodzienne wydarzenie. Przez miasto przetaczal
sic pochéd biczownikéw w tachmanach. Detlef
wiedziony jaka$ nieznana sila przystapit do nich.
Nastepny rok spedzil na umartwianiu si¢, modlitwie
oraz maszerowaniu przez ziemie Imperium. Jego
grupa starla si¢ w kofcu z rycerzami chaosu oraz

zwierzoludZzmi. Z bitwy nie pamieta nic. Gdy sie

obudzil zaréwno sily chaosu jak 1 reszta
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biczownikéw byla martwa. Po tym wydarzeniu Detlef tutal si¢ od wioski do wioski. Stygmaty pojawiajace si¢
na jego ciele oraz trans, w jaki wpadal podczas modlitw spowodowaly, ze byl chetnie goszczony przez
chlopéw. W koticu dotart do straznicy na Cisowym Brodzie. Przyjety przez Hansa Klugerra chece poznaé

nature swojej wiary.

Wyglad: Chudy i zylasty, wysoki mezczyzna poznaczony na catym ciele bliznami. Na prawej rece ma

niegojaca si¢ rane w postaci komety o podwoéjnym ogonie.

Odgrywanie

Jest to zdecydowanie najtrudniejsza postac: prosty, czasem wulgarny chlopak dotkniety jest ogniem
wiary, ktérej do kofica nie pojmuje. Wierzy w prosty system wartosci - §wiat w jego oczach jest czarny i bialy.
Wyglad: Chudy i zylasty, wysoki mezczyzna poznaczony na catym ciele bliznami. Na prawej rece ma

niegojaca si¢ rane w postaci komety o podwéjnym ogonie.

Zdolnosc¢ specjalna: Szat Sigmara

Mechanika: Raz na dzien posta¢ moze wpasé w szal bojowy w jego trakcie otrzymuja premie
+2 do sily. W jej trakcie bron do walki wrecz staje sie magiczna. Szal trwa do konca walki. Po jej
zakoficzeniu postaci odnawia si¢ stygmat (-1PZ) oraz jesli nie zda testu SW uzyskuje 1PO (mozna go
usunaé po kilku godzinnej modlitwie i spowiedzi).

Opis: Targany szalem bojowym staje sie wyjatkowo silny i zapalczywy w walce. Niestety po
jego zakoficzeniu jest otepialy, oczy ma zamglone i betkocze- efekt ten trwa do czasu dtugotrwatych,

nieraz trwajacych cala noc modlitw.
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Karta Postaci

Wiek: 21 lata; Wzrost: 178 cm
Aktualna Profesja: Fanatyk

Uzbrojenie: korbacz fanatykéw, tasak bojowy, kastet

Zbroja: ¢wickowany kaftan, reckawice kolcze (mogace stuzy¢ jako kastet), skérzany czepiec,

Wyposazenie: ekwipunek i ubrania podréznicze, symbol Sigmara, 1 ZI,

WWUS K Odp Zr Int SWOgd
41 25 35 35 48 31 28 29

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
2 12 3 3 4 0 0 2

WWUS K Odp Zr Int SWOgd
48 27 41 40 38 26 33 27

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
2 12 4 4 4 0 0 2

Umiejetnosci:

Charakteryzacja (Ogd), Czytanie i pisanie -
Reikspiel (Int), Hazard (Int), Otwieranie
zamkow (Zr), Plotkowanie (Ogd),
Przekonywanie (Ogd), Przeszukiwanie (Int),
Sekretne znaki - ztodziei (Int), Sekretny jezyk
- zlodziei (Int), Skradanie si¢ (Zr),
Spostrzegawczos¢ (Int), Ukrywanie si¢ (Zr),
Wiedza - Imperium (Int), Wspinaczka (K),
Wycena (Int), Znajomos¢ jezyka - Reikspiel
(Int), Zwinne palce (Zr), Jezdziectwo (Zr),

Zdolnosci:

Geniusz matematyczny, Bron specjalna
(korbacze), Lotrzyk, Charyzmatyczny, Szosty
zmysl, Ulicznik, Urodzony wojownik,
Wykrywanie putapek, Gniew Sigmara

Umiejetnosci:

Hazard (Int), Mocna glowa (Odp),
Plotkowanie (Ogd), Sekretny jezyk - zlodziei
(Int), Unik (Zr), Charyzmatyczny, Wiedza -
Imperium (Int), Zastraszanie (K), Znajomos¢
jezyka - Reikspiel (Int), ), Jezdziectwo (Zr)

Zdolnosci:

Morderczy atak, Odpornos¢ na trucizny, Bron
specjalna (dwureczna, korbacze) Ogluszenie,
Opanowanie, Rozbrojenie, Szosty zmyst,
Szybki refleks, Szybkie wyciagnigcie,
Urodzony wojownik, Zapasy, Gnie Sigmara
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Ingrid Jagger

Historia

Pochodzi z rodziny szczycacej si¢ od
pokolen pozycja towczego elektora Nordlandu.
Wychowywana posréd ciaglych  wypraw i
polowan czuje sie¢ w lesie jak w domu. Od
najmlodszych lat byla wyjatkowo religijna.
Poniewaz byla ulubienicq dworu elektor sprawil,
ze miata wyj$¢ za jednego z bogatych kupcow.
Panna mloda miala spedzi¢ dostanie zycie
otoczona dzie¢mi. Niestety jej sielanka zostata
przerwana, gdy po kilku miesiacach odkryla, Ze
jej maz jest kultysta. Powiadomila o tym wtadze.
Po procesie, w ktérym spalony na stosie zostal
jej maz, dlugo nie mogla si¢ odnalezé. Jako
bogata i wdowa miata wielu adoratoréw, jednak
zamiast spokojnej egzystencji wybrala ci¢zsza

profesje:

A. Lowca

Kontynuujac  rodzinne  tradycje
postanowita stuzyé, jako przewodnik i
strzelec dla polujacej w lasach szlachty. Jej
$wietne zdolno$ci strzeleckie oraz bardzo
dobra znajomos¢ lasu zapewniala jej ciagla

prace.

B. Lowca Nagrod

Swietna znajomo$é ostepéw lesnych,
doskonale  umiejetnosci  strzeleckie  oraz
zastawiania pulapek sprawialy, ze z latwoscia
zabijata  lub  chwytala  poszukiwanych

przestgpcéw. Jej ulubiong "zwierzyna" byli
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kultysci oraz zli magowie. Po pewnym czasie postanowila wspomoéc kosciol swojego Boga. Jako
wolontariuszka zaczeta stuzbe w kaplicy Hansa Kluggera. Przy okazji odnalazta w sobie che¢ do pomocy

innym ludziom rada oraz przyktadem.

Odgrywanie:

Ingrid jest surowa, gorliwa wyznawczynia Sigmara. Jej zyciem rzadza twarde zasady
zachowania postu 1 godzin modlitwy. Odrzuca wigkszos¢ rozrywek takich jak hazard czy picie
alkoholu. Wydaje si¢ by¢ zrelaksowana jedynie wérdd dzikiej przyrody. Jej tagodne, weigz miodzieficze

piekno kontrastuje z surowoscig postepowania i pogladéw.
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Karta Postaci
Wiek: 19 lata; Wzrost: 159 cm
Aktualna Profesja: Akolita

Uzbrojenie: miecz, n6z mysliwski, doskonale wykonana, ozdobna kusza (20 bettéw), bolas

Zbroja: ¢wiekowany kaftan, skérzany czepiec

Wyposazenie: rozbudowany ekwipunek i ubrania podréznicze, symbol Sigmara, 4 ZK, wnyki (3)

A
WWUS K Odp Zr Int SWOgd
32 57 31 39 45 38 30 33
A Zyw S Wt Sz MagPO PP
1214 3 3 4 0 0 2
B

WWUS K Odp Zr Int SWOgd
39 52 36 40 40 35 35 28

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
2 12 3 4 4 0 0 2

Umiejetnosci:

Plotkowanie (Ogd), Ptywanie (K),
Przeszukiwanie (Int), Sekretne znaki - fowcow
(Int), Skradanie si¢ (Zr), Spostrzegawczos¢
(Int), Sztuka przetrwania (Int), Tropienie (Int),
Ukrywanie si¢ (Zr), Wiedza - Imperium (Int),
Zastawianie pulapek (Zr), Znajomos¢ jezyka -
Reikspiel (Int), Jezdziectwo (Zr)

Zdolnosci:

Blyskawiczne przeladowanie, Bron specjalna -
tuki, unierchumiajce Nasdladowca, Niezwykle
odporny, Strzelec wyborowy, Szybki refleks,
Twardziel, Wedrowiec, Widzenie w
ciemnosciach

Umiejetnosci:

Plotkowanie (Ogd), Przeszukiwanie (Int),
Skradanie si¢ (Zr), Spostrzegawczo$¢ (Int),
Sztuka przetrwania (Int), Sledzenie (Zr),
Ukrywanie si¢ (Zr), Tropienie (Int), Wiedza -
Imperium (Int), Zastraszanie (K), Znajomos§¢
jezyka - Reikspiel (Int), Jezdziectwo (Zr)

ZdolnoSci:

Bron specjalna - unieruchamiajaca,
Nasladowca, Ogluszenie, Silny cios, Strzal
mierzony, Strzelec wyborowy, Wedrowiec,
Widzenie w ciemnos$ciach,
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Kilka st6w o postaciach

Aktualne Zycie
Wszystkie postacie zwiazane sa z kaplica przy Cisowym Brodzie, oficjalnie sa akolitami zakonu

srebrnego mlota. Jednak zajecia w niewielkiej kaplicy nie przypominaja klasycznych nauk z §wiatyn wielkich
miast. Cigzka praca przy polowaniach, naprawie zabudowan pozostawia malo czasu na studiowanie swietych
ksiag. W dodatku z braku kaptanéw oraz stabego zdrowia Hansa Kluggera w okolicy postacie graczy pelnia

role duchowych przewodnikéw oraz doradcdw dla kilku okolicznych wsi i osiedli.

Wybér postaci
Kazda z postaci posiada dwie "zbiezne" historie dajace szans¢ wybrania zestawu umiejetnosci
i cech. Podczas wybierania postaci Mistrz Gry powinien uwaznie $ledzi¢ wybory graczy: druzyna, w

ktorej dominuje "zestaw do walki" zapewne planuje rozwigzywac problemy metoda silowa.

Akolici i kaptani a Stary Swiat

Bedacy akolitami postacie graczy maja status podobny do studentéw medycyny. Przy lekarzach nie
znaczg, wiele, w sadzie ich opinia bedzie znaczyla duzo mniej, niz opinia doktora. Jesli jednak na gorskiej
wycieczee, albo rejsie po jeziorze zachorujesz, to student medycyny stanie si¢ kim$ istotnym. Dla wigkszo$ci
prostych mieszkancéw odludnych terenéw Imperium nawet akolita ma znaczny autorytet -- potrafi pisaé,
wie jak dyskutowaé z wyslannikami panéw, zna niezrozumialy jezyk (klasyczny) itd. W miastach znika ten
efekt: tutaj akolici sq pospolici i czesto znacza niewiele wiecej niz stuzacy. Akolici majg prawo przewodzi¢
modlom i blogostawi¢ ludzi, nie moga natomiast spowiada¢, odprawia¢ nabozenstw, czy decydowaé o
naktadaniu klatw. Akolitéw cechuje réwniez wielka skromnosé, niemal czolobitno§é w kontaktach z
kaptanami.

Kaplani w duzo bardziej religijnym §wiecie niz nasza $redniowieczna Europa maja wsréd
pospolstwa status prawdziwych nadludzi -- oni wszak rozmawiaja z Bogami, daja wyraz ich woli. Na kaptana
nie podniesie glosu wojak, w karczmie zawsze si¢ znajdzie miejsce. Chlopi w rozmowie z nim pochylaja
glowe unikajac spojrzenia. Pelen tekst o miejscu kaplanéw w Starym Swiecie mozna znalezé w ,,Jesienne]

gawedzie” Ignacego Trzewiczka i szczerze polecam zapoznac si¢ z tym tekstem zaréwno graczom jak i MG.

Zakon srebrnego mfota

W odréznieniu od kaptanéw Zakonu Pochodni, ktérzy strzega mysli teologicznej obywateli, Zakon
Strebrenego Mlota przemierza Imperium, broni granic i doradza lokalnym wiladzom. Zakonnicy pomagaja
$wiatyniom, ktére spotykaja na szlaku, doradzaja jako przewodnicy duchowi niepewnym rozeznania glosu

powolania kandydatom na nowicjuszy, trenuja mlodziez w rankach Dzierzacych Mloty, albo nauczaja na
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duchowych zebraniach Swiatynnych jako kaznodzieje. Kaplani ciesza sie szczegdlnym umilowaniem ludu,
gdyz wojenne mloty tych zbrojnych kaptanéw czynia Imperium bezpiecznym, ich glos niesie Stowo Sigmara
do tych nielicznych spotecznosci w odludnych rejonach Imperium, ktére nie maja wlasnych lokalnych

$wiatyn. (opis zakonu ze strony http://lastinn.info/artykuly-warhammer/11569-kult-sigmara.html )
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Bractwo z Gor
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Streszczenie

Poczatek scenariusza ma wprowadzi¢ graczy w $wiat bractwa Rajmunda, zapozna¢ ich z postaciami.
Jesli grasz z nowa druzyna jest to szansa na zobaczenie, w jaki sposob chca rozwiazywac problemy na jakie
napotkaja w trakcie gry. Poczatek scenariusza powinien tez nakredli¢ graczom skomplikowana sytuacje
regionu - bied¢ wérdéd prostego ludu, ciagle zagrozenie najazdami goblinoidow oraz rywalizacje moznych.
Ma réwniez pokazac znaczenie religii w Starym §wiecie - bedacej zrédlem wytchnienia i drogowskazu z
jednej strony, a z drugiej Zrédtem wrogosci oraz narzedziem do realizacji wlasnych celow. W jego trakcie BG
wyslani zostaja z kaplicy w Cisowym Brodzie z przednéwkowa wizyta kaplanska do odcietych od reszty
$wiata zimg wiosek we wzgdrzach Benigsen. Po drodze pomagaja mieszkadicom okolicznych wiosek.
Ostatnim celem ich wizyty jest pustelnia eremity Petrusa. Kaplan wyjawia im znaczenie krazacej
powszechnie przepowiedni o powrocie Rajmunda z Gor. Nowym $wietym zadaniem BG bedzie
odnalezienie medrea ukrywajacego si¢ juz ponad dwie dekady. Po powrocie do Cisowego Osiedla okaze sig,
ze ich mentor zostal porwany. Po wykryciu sprawcy postacie stajq si¢ uczestnikami ataku dywersantéw na
straznice. Udaje im si¢ odbi¢ swojego mentora jednak ten jest ranny i jako ostatnie polecenie kaze im udaé

si¢ do Krugenheim.

Kaplica

Cisowy Broéd jest typowa straznica przy brodzie rzeki pelniacq przy okazji funkcje punktu
zbierania oplat, kaplicy i punktu handlowego. Murowana, z solidng palisada, mimo ze pozbawiona duzej
obsady jest w stanie przetrwac ataki band goblinéw czy rabusiow. Mieszczaca si¢ tutaj kaplica zyje z
datkéw kupcdw oraz okolicznych wiosek.

Scenariusz zaczyna si¢ na przednéwku, po diugiej i lodowatej zimie. Z potudnia na wzgdrza
ciagna pierwsi kupcy- z lekkimi dwukétkami oraz ostami. Ryzykuja wiele, ale ich profit bedzie najlepszy.
Z péinocy schodza mieszkancy wsi wydobywajacych skarby gor. Dla akolitéw, w tym bohateréw graczy,
jest to rowniez czas podrozy- - w wielu miejscach lezy jeszcze $nieg, ale nie przeszkodzi im to. Maja
powazne zadanie- wioski nalezy obejs¢, poblogostawi¢ obejscia oraz nowonarodzone dzieci, policzy¢
zmarlych zimg oraz da¢ nadzieje na okres glodu, jaki potrwa dla biednych chlopéw jeszcze troche. Na
koniec maja odwiedzi¢ pustelnika Petera, zanie$¢ troche zapasow- soli, suszonego migsa i owocoéw oraz
$wiec i zanie§¢ blogostawienstwo od innych kaptanéw. Hans Klugger, kaplan kaplicy i ich mentor Zegna
si¢ z nimi stowami: "NieScie ogied Sigmara". Jest zimny poranek, ale szybki marsz rozgrzewa graczy.
Jesli gracze maja nowe postacie niech opisza sie krotko. Pierwsze kilka minut warto poswieci¢ na opis
podrézy i prostych czynnodci z nim zwigzanych: rozpalaniu ognia, porannych modlitwach. Jesli gracze
sprawig ze ich postacie wdadza si¢ w jaka$ dyskusje to dobrze- warto da¢ im kilka chwil na wyklarowanie

odgrywania postaci.

Plutz - Wioska z problemem
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Pierwszym przystankiem na drodze graczy jest Plutz- niewielka wioska poltozona jeszcze w
doliniach. Gracze witani sa niczym krélowie- plackami, rybami z gérskich strumieni oraz ziolows gorzatka w
glinianych kubkach. Mimo, iz wida¢ na twarzach prostych ludzi zmeczenie, blogostawienstwo niesione przez
graczy niech obudzi w nich na chwile rado$¢. Po chwili stanie si¢ jasne, ze mieszkancy Plutz majq jakis
problem. Soltys w kornicu wyjaéni, co si¢ stalo:

Sierant Pawelec- szef stragnikdw gorskich prienidst si¢ do karczmy i na sprawy naszego siota baczenia

nie ma. A e sig dzieje, bowiem goblitiscy jesdZcy grasujq w okolicy, -kilku jeno, ale 3y¢ nie dajq. Pawelec by sig
nimi gajql. Dobry Zolniery to- goblindw, orkdw i zwiergoczlekow, niech Sigmar ma nas w opiece, chmare calq
uttukdt. Najbardziej goblindw nienawidzi, nawet w ich mowie gada troche co by glapanych skurwieli przestuchiwad.
No ale co ja tam cheial. Wystailim gotica, a ten wricit 3 informaciq co bysmy sig chedogyli. Tak wiec dwa tygodnie
Juz tu skurwiele ielone tagq i ludzi i Jwierzeta mordujq. Zasadzajq sie w spienionych Zrodlach, gdzie Taal obfitosé
b sprowadzil. Trzech ludzi strzalami juz poranily plugastwa. Probowali kupq na nich 3 widlami i psami, ale
ieloni na wilkach wige dogonic nie ma jak. Na pulapki si¢ Zlapaé nie dajq, a Zuchwate to, e na strzat 3 tuku do
wioski podechodzi. O tam, prgy skarpie, czasem stojq!

Przygotowanie do polowania

Gobliny sa jedynie zwiadem hordy Gomorra,- czego gracze moga domysli¢ si¢ sami lub moga to
zrobi¢ ich postacie po przepytaniu wiesniakéw i przejrzeniu §ladéw (Rzut na Int, +10 jedli przepytali
wiesniakéw, +10 jesli obejrzeli tropy). To jedne z najlepszych jednostek, jakimi dysponuja goblinoidzi- -
szybkie, trudne do wykrycia i nieglupie jak na swoj prymitywizm. Szukaja stabo bronionych wiosek oraz
wigkszych oddziatéw ludzi przed przybyciem reszty zielonych. Dzialtajg w trzech parach - jedna grupa poluje
i odpoczywa, a druga wedruje po okolicy obserwujac siedziby ludzkie i trakty. Co jaki$§ czas zmieniaja si¢
rolami. Mieszkancy Plutz zapewne nie spostrzegli ich gdyby nie gatunkowa zlosliwos$¢ objawiajaca sie
strzelaniem z tuku w plecy bezbronnym. Dowodzi nimi Krghak Parchaty- doswiadczony i bezwzgledny

wilczy jezdziec.

Swiadkowie

Zielonoskoérych widziato kilka oséb jednak zwykle byta to szaleficza ucieczka przez las. Oto
kilka wypowiedzi:

-- Panie nas trzech jezd%cow gonito, na wilkach ogromnych. Zielone to byto i syczato grognie.

~-Jeden 3 nich to szaman jakowy. Wilk jego czarny, a Slepia mu si¢ na czerwono swiecity.

-- Laskawy panie, one szybkie jak wiatr i przebiegle jak lisy. Sam nie widziatem ich, ale styszatem od Hansa.

Tropienie
Gdyby wsréd postaci brakowalo Ingrid razem z graczami na rekonesans moze p6js¢ mlody

klusownik Klaus. Po kilku godzinach przeszukiwania BG znajda tropy wilkow oraz resztek cial zwierzat
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pozostawionych w miejscach skad obserwowaly wioske (dalej unosi si¢ tam ledwie wyczuwalny smrod
goblinéw). Kilka wnioskéw, jakie uda si¢ ustali¢ bohaterom graczy z ogledzin:

- Poruszaja si¢ po okolicy jednak wydaja si¢ wraca¢ w jedno miejsce.

- Pracuja w parach

-Wyraznie widad, Ze sa dobrze dowodzone: nie atakuja, aby zdoby¢ jedzenie, albo co$ ukrasé.

- Nie zabijajq si¢ nawzajem.
Klaus z Plutz

Zywy i gadatliwy nastolatek bedacy mysliwym oraz straznikiem w Plutz. Pomimo mlodego wieku zna

si¢ na lesie, putapkach oraz polowaniach-. Od najmlodszych lat byt wychowany na przysztego ktusownika.

Taktyka polowania

Najwickszym problemem bohateréw graczy nie bedzie pokonanie goblindw w bezposrednie;
walce, lecz doprowadzenie do niej. Gracze moga dojsé do wniosku, Ze jeszcze lepszym pomystem byla by
proba pochwycenia jednego zywcem, mozna im tez zasugerowal poprzez soltysa. Decyzje o tym w jaki
sposéb postacie beda probowali zabraé si¢ do polowania nalezy jak najbardziej zostawi¢ im. Oto kilka

najbardziej prawdopodobnych scenariuszy zdarzen:

A) Tropienie

Znalezienie kryjéwki nie jest tatwe-. To kilkanascie minut, gdy mistrz gry moze im spokojnie
pokazywaé, ze chcieli za duzo, a on ich teraz ukarze. Ze zawsze moga wrécié do wioski i powiedzied, ze sig
nie udato. Wilczy jezdzcy potrafia przebywaé za jednym razem duze odleglosci, a wiele tropéw
zaczynajacych si¢ blisko wioski urywa si¢ w skatach i strumieniach. To nie bedzie proste podazanie za
tropami. W niektorych miejscach lezy $nieg i wtedy druzyna idzie jak po sznurku. Zwykle jednak to powolny
marsz, szukanie najdrobniejszego odcisku wsréd mchu. Mozolna wspinaczka pod strome wzgdrze,
brodzenie w lodowatym strumieniu. Patrzac na te cholerne odciski w ziemi widza, jak chyzo porusza sie
wilk. Prawie nie zwalnia wbiegajac pod gore. Godzina za godzina z krétkimi przerwami. Co jaki$ czas
znajda miejsce, gdzie zatrzymaly si¢ gobliny: resztki mtodego jelenia, o$ci ryb, odchody i prymitywne znaki
wydrapane na korze drzew. Odpadki sa coraz bardziej swieze. Zieloni nie sa daleko, jednak BG na pewno
nie dorwa ich przed zachodem stofica. Sa zmeczeni, moze zmoknigci lub przemarznigci. Niech postacie
powoli tracq pewnos§¢ towcy. Z pobliskiego wzgdrza zerwa si¢ ptaki-, by¢ moze wyploszyt je jakis
drapieznik. W coraz stabszym $wietle widza, jak przy tych skatach co$ si¢ ruszylo: galaz na wietrze? jelen? a
moze przyczajony wilk?

Rzu¢ koécia by zalosowaé pogode na noc. To cigzki rzut- - zta pogoda moze przekresli¢ ich plany,
tragiczna jak $nieg moze ich zabi¢. Nastepnie rzué koscig na test poszukiwania kryjéwki - udany to grota
lub rozpadlina chroniaca przed wiatrem i trudna w niezauwazonym podejsciu. Gdy zapadnie zmrok, a pada,

nalezatoby rozpali¢ ognisko. Nawet, jesli jest wzglednie ciepto powinni to zrobi¢. Ale co jedli jezdzcy tylko
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na to czekajq? Jesli nie znalezli dobrego schronienia ogien wida¢ z daleka. Jakby dawali sygnal: tu sa ludzie i

jest ich mato. A gdy mimo warty zieloni si¢ podkradna? Gobliny z krétkich tukéw moga strzela¢ nawet w

ciemnosci. Nawet, jesli strzata trafi tylko jednego, to porazka calej wyprawy. Z rannym nie dogonia wilkéw

Troski odgania jednak modlitwa powtarzana na warcie.

Sigmarze Krilu

Za iemie plodng Tobie dziekuje

Za matke mojq Tobie dziekunje

Za ojea mego Tobie dzigknj

Ty jestes sitq i nieztomnosciq

Ty jestes chlebem co karmi nas co dziert

Sigmarze Krdlu

Pomimo obaw noc nie przynosi niespodzianki. Nastgpnego ranka postacie wracaja na trop.-
Nawet w przypadku zlej pogody udaje im si¢ znalezé bardzo $wieze slady. Udaje si¢ znalezé
legowisko jezdzcoéw. Ale to tylko poczatek planowania. Odnaleziona kryjéwka znajduje sie¢ na
bagnach w ruinach jakiejs budowli. Goblinéw na pierwszy rzut oka nie widaé, ale stycha¢ z daleka-
jak rechocza 1 wyja niczym zwierzeta. Nad resztkami $cian unosi si¢ dym. Pomioty czujg si¢ tu
pewnie: otoczone zwartym lasem moczary nie pozwalaja na skryte podejscie. W dodatku wigkszo$§¢
ziemi jest niestabilna i skrywa pod soba wode. Nie znajac terenu latwo wpas¢ w grzaskie bloto.
Gobliny sg cztery i tylez jest wilkéw. Trzy z nich siedza przy ognisku i jedza zlapang ostatnio
zdobycz. Jeden siedzi na szczycie muru i §pi parodiujac ludzkie zwyczaje wart. Wilki odpoczywaja w
storicu lezac na ziemi. Wiéréd goblinéw wyrdznia si¢ jeden: jest wickszy, glosniejszy oraz wyraznie
pomiata innymi. Jesli gracze chcieliby ztapaé jezyka to najlepiej nadawal by si¢ wiasnie on. Jak
dobra¢ si¢ do goblinéw? To juz zalezy od graczy. Moga znalezé §lady wilkow wskazujace na
bezpieczne przejécie i ruszy¢ do szturmu z miejsca. Mogg odczekaé do nocy i zakrasé si¢ liczac na
zaskoczenie. Niektorzy moga nawet da¢ goblinom odjes¢ i1 zaczai¢ si¢ w ruinach, az do czasu ich
powrotu. Gracze zapewne sami beda wymysla¢ rézne scenariusze i warianty. Jesli nie wymy$la nic

sami daj im podpowiedz.

Podejscie

Gdy gracze beda skradaé si¢ do obozu zielonoskérych nalezy Sciszyé glos. Postacie ida powoli,
krok za krokiem. Jak najciszej. A noga latwo si¢ moze zelizgnaé z kepy i z pluskiem wpas¢ do wody.
Dobrze, ze pada, krople zagluszaja troche ich kroki. Od tamtej kepy krzakéw trzeba bedzie i§¢ brodzac.

Powoli, macajac czy woda nie robi si¢ za glgboka. Kucajac za roslinnoscia i patrzac czy gobliny niczego nie
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wszczynaja alarmu. Nagle pojawia si¢ jakie§ dziwne uczucie na udzie jednego z bohateréw - do jego nogi
przyssata si¢ wielka pijawka. Trzeba zedrze¢ zanim napompuje si¢ krwia. Jeden zastania usta pechowca a
drugi wyrywa bestie z kawatkiem migsa. Trzeba i§¢ dalej to juz ostatnie metry. Wiatr zmienia kierunek.
Wilki wyczuja ich z daleka z wiatrem. Bloto chlupocze im wokél butéw. Juz widza morde $piacego na
szczycie schodéw. Najlepszy strzelec napina tuk. Zacznij méwié glosniej. W obozie stycha¢ warczenie
wilkéw 1 zdziwione glosy goblindw. Jeszcze kilka metréw. Teraz juz biegiem, byle doskoczy¢ do stalego
ladu. Testy zr¢cznosci, kostki leca na stét. Kto si¢ wywali a kto wybiegnie pierwszy. Wypadnigcie miecza to

$mier¢- nie sposéb go szuka¢ w metnej wodzie lub blocie. W konicu dopadaja do ruin.

Atak z zaskoczenia

Gdy bohaterowie zaskocza gobliny walka nie powinna by¢ trudna- niech poczuja ze zyskali
przewage. Wilki sa uwiazane i cho¢ pierwsze wyczuja 1 zaczng warcze¢ na BG nie beda mogly nic zrobi¢
przez k3 rundy. Wtedy dopiero uda im si¢ wyrwac z wiezéw. Dwoéjka Goblinéw ruszy na graczy z krétkimi
szablami a jeden pobiegnie odwiazywaé wilki. Pelniacy warte ma przy sobie tuk i cztery strzaly bedzie staral
si¢ strzela¢ do graczy. Gdy zging lub zostanie ogluszonych, co najmniej dwéch goblinéw pozostate zacznag
uciekaé przez bagno. Wilki uciekaja, gdy ich zywotnos¢ spadnie do 5 punktéw. Niestety robia to w panice i

zaraz wpadaja w bloto: jesli BG ich nie wyciagna zgina po kilkunastu minutach.

Szturm od frontu

Znacznie trudniejszy bedzie atak na przygotowanych zielonych. Spuszcza oni wilki do ataku a sami
zaczng szyC z tukow. Zwlaszcza przy przedzieraniu si¢ przez bagno bedzie to bardzo trudne podejscie.
Wilki beda szybko przeskakiwaé z jednego stabilnego miejsca na drugie, wybiora najstabiej wygladajacego i
rzucg sie na niego wszystkie. To bedzie brutalna walka. Bohaterowie nie maja oston a gobliny jedynie
wychylaja si¢ na chwile. Co chwile trzeba robi¢ test Zr, aby nie przewrdci¢ si¢ w lepkie bloto nasiakajace
krwia. A na oczyszczenie kotczanu nie ma czasu. Na pozbycie si¢ blocka oblepiajacego nogi i zwalniajacego

bieg réwniez.

B) Polowanie z przyneta

Gracze moga zdecydowac sie tez na wystawienie przynety. Wiedza przeciez gdzie wilczy jezdzey
pojawiaja si¢ najczedciej. Wystarczy postawi¢ jednego, ukry¢ sie dobrze w zaroSlach i czeka¢. Na mapce
oznaczonych zostalo kilka miejsc, w ktérych mozna si¢ ukry¢ i skad bedzie mozna tatwo dopasé gobliny.
Gracze moga tez pomysle¢ na wspomozeniu si¢ kilkoma putapkami- z pewnoscia si¢ przydadza. Yatwo jest
tak mowic. Gorzej gdy trzeba leze¢ godzinami na zimnej ziemi i patrze¢ na pusty las. A gdy zacznie padaé
deszcz to szybko zdjaé cieciwe. A potem liczy¢, ze gdy przyjdzie, co do czego zdazy si¢ ja zamocowac.

Jeszce gorzej by¢ przyneta. To sa godziny wsluchiwania si¢ w odglosy puszczy i zastanawiania sig: a jak
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dostang strzal¢ miedzy topatki zanim zalatwia zielonych? A jak wilki wyczuja innych i nie wejda do
zasadzkir I znéw modlitwa do Sigmara daje ukojenie.

Jezdzcy pojawig si¢ po kilku godzinach, wtedy gdy BG beda mysle¢ nad porzuceniem pomystu
polowania. Pojawia si¢ na sasiednim wzgdrzu spokojnie obserwujac okolice. Potem rozdziela si¢. Jezdziec na
najmniejszym wilku ruszy w dét, po czym zastawi sobg wejscie do doliny. Pozostale rusza w gore liczac na
zagonienie ofiary do skal. Gracze zdaja sobie sprawe, ze jezdzcoéw trzeba podpuscié blisko, niebezpiecznie
blisko. Zielonoskérzy gdy wpadna do doliny zatrzymaja sie¢ wyjac i rechoczac. Ich ofiara jest bezbronna.
Potrzasaja krétkimi widczniami. Wilki jednak wyczuwaja co$, podnosza tby niespokojnie. Gdyby nie upojenie
wizjq tortur i mordu juz by si¢ zorientowaly, zabrakto im ulamkéw sekund. Teraz!

Pierwsza salwa jest dla nich zaskoczeniem. Pewnie nie udalo sie trafi¢ $miertelnie wszystkim.
Gobliny w utamku sekundy spinaja wilki do szaleficzego biegu w dét strumienia. Na ich drodze stoi jeden
bohater. Przewrdca go albo poczestuja wlocznia w biegu. Druga strzala juz jest na cieciwie. Nie ma czasu
rozdziela¢ celéw. Trafieni sa jezdzcy i wilki. Bohater wyjmuje brofi i zamierza si¢ w najwickszego wilka.
Potezny cios podcina bestie wyrzucajac w powietrze jezdzca. Gobliny bez wilkéw probuja uciec pieszo.

Strzaly laduja w ich plecach. Starcie bylo szybkie i brutalne.

Zwycigzcy

Jesli postacie przeszukaja wodza goblinéw moga odnalez¢ przedmiot zupelnie nie pasujacy do
goblinoidéw. Khargh nosit go na szyi Oko Bavérra (patrz dodatek: Niezwykte Przedmioty)- zapewne nie
wiedzial nawet jak z niego korzysta.

Postacie graczy wracaja do wioski otoczeni stawg zwyci¢zcow. Dziewczeta wkladajg im wianki z
pierwszych wiosennych kwiatéw a dzieci przekrzykuja sie, kim kto bedzie w zabawie w mordowanie
orkéw. Soltys wyjmie ostatni, skrywana beczulke wina. Na opowies¢ BG czekaé bedzie cala wies. Daj
graczom wytchna¢ chwile. Niech spojeni chlopi proponuja swoje corki za Zony i obiecuja zbudowanie

kaplicy na czes¢ Sigmara.

Przestuchanie goblina

Jesli walke z graczami przetrwal ktéry§ z goblinéw mozna go przeslucha¢. Poddany torturom
zacznie skomleé i btaga¢ o litos¢. Gdy gracie z wykorzystaniem przygotowanych postaci Hans zna troche
orczy 1 moze go przestuchaé. Inna osoba w okolicy znajaca orczy jest sierzant Pawelec. Czego mozna
dowiedzie¢ si¢ od zielonoskorego:

- Gomor zebral wielkie WAAGH! Ma horde goblindw 3 plemienia Turghotha oraz Worgntza i
orkow Zelgega. Ludziaki nie majq sgans!

- -Szamani 3 czarnych jaskin pokazuja mn prejsia tajemmne prejseia przez szezyty. Nie bedziemy musieli
atakowac Folnieryy i ich kamiennych namiotow tylko od razu baby i stabych!
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Pod Ztamany toporem

Ten otoczony solidna palisada zajazd stoi na skrzyzowaniu traktéw. Gdy zblizaja sic do niej gracze
juz z daleka widad, Ze z karczma jest "co$ nie tak". Nad bram powieszony jest straznikéw drog, ktéry o$mielil
postawi¢ si¢ wielkiemu sierzantowi. Na wiezyczce przy zamknietej bramie tkwi jeden z Zolnierzy-Klaus
Woghel. Na uprzejme wezwania otwarcia bramy kaze sie tylko wynosi¢. Dopiero kilka grubszych stow lub
srebrnik moga go skloni¢ do otwatcia bramy. Za nia rozposciera sie jeszcze gorszy widok. Na podwérzu stoi
kilka w nieladzie wozow, wldcza sie wielkie psy bojowe 1 wszedzie leza odpadki. Z bramy stajni wyglada kilka
przestraszonych postaci- drobni handlarze. Gdy zobacza symbole na szatach BG zbliza si¢ do nich i zaczna
prosi¢ o wstawiennictwo u sierzanta: jeden z jego zolnierzy zarekwirowal im wozy i p6js¢ precz. Tyle, ze nie

maja gdzie i$¢ koczuja, wige w stajni liczac na wypuszczenie wozow.

Pawelec wita gosci!

Gdy bohaterowie wejda do karczmy
zaskoczy ich cisza przerywana co jakis czas
donosnym chrapaniem. W pomieszczeniu §pi
przy dogasajacym piecu $pi karczmarz. Gdy
BG dotkna go albo zaczna zachowywac sie
glosniej przebudzi si¢ wygladajac jakby
przerwano mu jaki§ koszmar. Na jego twarzy
widnieje kilka sporych sificow. On réwniez
moze opowiedzie¢ ostatnie wydarzenia z
karczmy: Karczma od miesiaca jest rozwalana
przez oddzial goérskiej strazy. Sierzant
Pawelec 1 pije na umér z  kilkoma
towarzyszami ze swojego oddzialem za nic

majac swoje obowiazki. Mnie, pacholkéw

oraz reszt¢ oddzialu pobili 1 zagrozili
$miercia. Dopoki wiosna nie przyjdzie sierzant jest tu jedynym prawem a jak by mu sie, co stato to budynek z
dymem by poszedt i komu ja bym si¢ skarzyt oprécz Sigmara. Uciekibym ale wilki nocami wyja pod karczma-
ani chybi si¢ Ulryk gniewa. Po chwili cichej rozmowy w sasiedniej sali rozlega si¢ donosne przekledstwa. Po
chwili wychodzi z nich przypominajacy niedZwiedzia osobnik. Ziewajac 1 przeciagajac si¢ spoglada na postacie
graczy, nastepnie zasalutuje i $miejac si¢ krzyknie:

Witajcie w twierdgy gorskiej strazy! po czym zakrzyknie do sali wspolnej gdzie §pi reszta oddziatu:

Oddzial pobudka! Gotowaé mundury!
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Dla ciebie mistrzu gry jest to trudna scena. W jednej karczmie siedza nie wiadomo czy jeszcze z
zolnierzami, ktérzy po prostu przesadzili z gorzatka i pofolgowali sobie, czy tez juz z dezerterami gotowymi
dla zabawy poderznaé wszystkim gardta jak skoficzy si¢ wino. Pawelec jest z jednej strony jest weteranem
stynnym w calej okolicy a z drugiej zapadajacym w obled panem i wladca nad wszystkimi w karczmie.
Odgtywajac Pawelca gestykuluj 1 sprawiaj wrazenie gawedziarza uzywajacego na réwni plugawych stow jak i
barwnego opisu. Sierzant usciska BG, po czym zarzadzi positek krzyczac basowo na karczmarza Ruszaj si¢
chamie! Potem zaprosi podréznikéw do stotu. Karczmarz kreci si¢ z niespotykana dla jego gatunku
predkoscia donoszac jedzenie na stét. Po chwili dofacza si¢ reszta oddziatu. Po kilku widad, iz przestepstwa
i zbrodnie nie byly obce: pi¢tna wypalone na policzkach, brak palcéw (W razie potrzeby maja
charakterystyki zbira ze strony 237 podrecznika). Sierzant Pawelec ryczy na nich aby sie poklonili przed
kaptanami. Jesli postacie maja ze soba schwytanego goblina lub wspomna/sprébuja si¢ poradzi¢ o atak na
Plutz spowoduje to przeblysk obowiazkowosci Pawelca. Gdy dostanie do tego okazje zabierze si¢ z miejsca
do przesluchania wspomagajac si¢ zelazem podgrzanym w kominku. Namoéwi postacie do opowiedzenia
wydarzenia- skomentuje taktyke, potwierdzi, ze byl to patrol przed inwazja. Postacie, ktore staraja si¢ z nim
rozmawiaé na tematy militarne dostaja modyfikator +10 do Ogd. Jesli poradza sobie szczegdlnie dobrze

mozna bez problemu przejs¢ do historii o bitwie.

Woédka na stot

Z biegiem czasu na stole pojawia si¢ coraz wigcej pustych butelek po winie i ziolowej wodce.
Padaja coraz bardziej rubaszne zarty i nieprzyzwoite odzywki. Jesli BG beda chcieli uda¢ si¢ na spoczynek
Pawelec zakrzyknie: "Siadad! To rozkag! Bo nabajem po plecach przejade!”. Coraz bardziej dziwne spojrzenia ma
tez reszta oddziatu. Daj wyraznie graczom do zrozumienia ze uzycie przemocy w takiej sytuacji to
samobodjstwo. W koncu calkowicie pijany Pawelec kaze przynies¢ glejt a potem kaze go graczom
przeczytaé, bo sam ani pisa¢ ani czyta¢ nie umie -
Literae inscriptionis stipendii

Panu Otto von Schirack daje pozwolenie, aby ten doswiadezonych w rzemiosle wojennym oséb zjednat
proponujae im aciqgniecie si¢ jako towarzysze do tworgonel prey niego jednostki na stuzbe hrabiego Edwarda von
Ramus Towarzysze powinni kierowaé si¢ fn amkowi Horkheim gdzie nastapi podpisanie paktu werbunkowego.
Posiadacze tego pisma i jego pocgtowi wolnieni sq 3 innych jurysdykgji a stajq si stugami Edwarda von Ramus. W
gamian a stugbe wiernq ich wszelkie prewiny sq w niebyte. Tak dopomis Sigmar Krdl.

My wigc w gndj rzucimy ten los pieprzony i na stuzbe jako towarzysze poéjdziemy. Bo tutaj jeno
géwno 1 §mieré nas czeka. ZapowiedZ tego juz mieliSmy w zime:
Bitwa pod Czarnym brodem

Wyszlismy w strone gor w sile trzech dziesiatek. Mielismy dobre zapasy i samych doswiadezonych

stragnikow. Pigé psow i tucznika trafiajacego e stu krokow w glowe. To mialo byé ostatni patrol pred zima. O te
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porze zardwno lekka jagda 3 zambku jak i wsgelkie cioty 3 miligi jug po chatupach siedzaq. A banici 3 gor nawykli
do Sniegi hyc hye i bydfo kradna, chaty pala i chlopow mordujq. Strag gorska si¢ Sniegn si¢ tym bardziej nie boi, wige
takich bandytow fapie i wiesza. Nie zaszlismy daleko, bo do czarnej przetecgy. A tam e sgezytow widzimy jak
schodzi stado zwierzoludzi nie kryjac si¢ zupetnie. Bydleta po czarnym futrze odbijajacym si¢ na Sniegu poznalismy.
Goricow wysylatem w doling. W najwezszym miejsen preteczy prosty mur jest 3 kamienia Zbudowany jeszeze za
czasow Rajmunda 3 Gor- na stragnice koron nie wystarcgylo. Ognisko rozpalilismy- modlitwy odmowilismy i
czekalismy. Uderzyly pod wieczor. Spraty nas ale zdziergylismy. Tak i w dziert nastgpny. Pogoda nam sprzyjata bo
nie burg Fadnych nie bylo a w nocy Swiecity gwiazdy. Po dniach trzech wiedziatem e odpuscié musimy. Psy co do
Jednego 1w walce polegly, Indzie wsgyscy prawie ranni i ledwo na nogach cosmy sie tryymali. Gdy jednak rozkaz
odwrotu oglositem gniew Ulryka powial. Yaske nam okazal a ja go zawiodlem. Zacgela si¢ staszliva  burga
sniegna. W zejsciu kilken si¢ naszych pogubito. Ledwo co dotarlismy do amkn scigani przez mrog oraz wycie wilkdw.
Tam dano mi jako wzmmocnienie tych tn skuriweli i patatachow g lochow za rogne podtosé wsadzonych. A takze
prikazg durny co by patrole prowadzit. Myslatem e gniew pana gimy nas omingd. Ale nie. Co noc wyjq mi bracia moi
ze stragy: Zdrajea! Tehorg!

Przerwie historie, zasepi si¢ i dalej zacznie pic. Szklanka za szklanka w koficu padajac na st6t. Na
dworze jest juz ciemno i zaraz za brama wyje stado wilkéw. Zoldacy spojtza na siebie z lekkim strachem.
Pawelec budzi si¢ znad stolu 1 przewracajac si¢ chwyta za nadziak i wybiega na podworze. Tam pada na
czworaka w blocko i zaczyna wy¢ jak wilk. Zza palisady odpowiadaja mu wilki. Jesli bohaterowie nie
przeszkodza sierzantowi ten pokustyka do wrét i otworzy je. Wtedy tez stanie z nadziakiem na ich
$rodku przejécia i czekajac na $wicte dla Ulryka zwierzeta zacznie krzyczed "Drugyna do mnie". Oczywiscie
"druzyna" zamyka si¢ w gospodzie i nie zamierza wychodzi¢. Ewentualna walka bedzie krétka i brutalna:
zwierzeta rozszarpia wojownika, lecz ten zdazy trafi¢ kilka z nich zanim zginie. Po jego $mierci zwierzeta
zawyja 1 wroca do lasu.

Jesli gracze jedynie przeszkoda w otwarciu wrét albo co gorzej nie zrobig nic czeka ich cigzka noc pod
jednym dachem z pijanymi zolnierzami. Ci nie zwazajac na nic beda kontynuowacé libacje. Pijani pobija
kupcow i karczmarza jednak nie beda atakowaé BG (chyba Ze ci stana w obronie zaczepianych). Wraz ze

Switem oddzial zniknie razem z kofimi.

Rozwigzania

Stowami- Jesli bohaterowie odgrywaja dobrze i z zaangazowaniem role kaznodziejow moga
przekona¢ Pawelca do powrotu do stuzby, wskazanie na zagrozenie ze strony zielonoskérych na pewno
bedzie dodatkowym atutem. Oczywiscie niech nie bedzie to tatwe: najpierw $mieje si¢ z nich i szydzi, niech
zasgpi si¢ nad kieliszkiem, niech krzyczy, ze jest przeklety. Potem jednak skruszeje i przyjmie

btogostawienstwo, odméwi modlitwe do Ulryka i Sigmara.

35



Mieczem- Bohaterowie tez sprébowaé mu poméc w walce z wilkami. Bestii jest szes¢. Nie boja
si¢ ognia ani stali. Rzucajg si¢ prébujac przewali¢ ofiar¢ a potem przegryz¢ jej kark. Gracze na pewno w
jej trakcie odniosa rany- gniew Ulryka jest potezny. Jesli jednak wytrwajq bez wycofywania sie, stosowania
broni zasiggowe moga liczy¢ na jego wzgledy. Odwaga sierzanta strazy gorskiej w przyjeciu swojego losu
spowoduje ze bég wojny i zimy da mu jeszcze jedna szanse. Pawelec opatrzy rany swoje i innych graczy,

przyjmie blogostawienistwo, odméwi modlitwe do Ulryka i Sigmara.

Przetamanie klatwy

Gdy sierzantowi Pawelcowi uda si¢ pokona¢ klatwe, twardym glosem zarzadzi capstrzyk i sam
polozy sie spac. Nastepnego dnia od §witu zacznie trwaé mordercza zaprawa. Rekruci do gorskiej strazy z

pelnymi plecakami ganiaja po placu. Kupcy pakuja swoje wozy dzigkujac postaciom graczy i wciskajac ztote
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korony na ofiar¢ w kaplicy. Pawelec da graczom eskorte do najblizszej wioski 1 serdecznie podzigkuje za

wskazanie wlasciwej drogi.
Bingen - Martwa wioska

Uciekinierzy

Kilka postaci lezacych wokoét pozostalosci ogniska. Jest to chlopska rodzina chlopska ktéra
wyruszyla na szlak zbyt wczesnie i zastal ich $miertelny mréz. W sztywnych zawiniatkach przy cialach
znajdujq si¢ ubrania oraz resztki zywnos$ci. Jesli gracze zatrzymaja si¢ przy zwlokach z pobliskich krzakéw
wyjdzie do nich wychudzona i przerazliwie beczaca koza z luzno zwisajaca resztkq sznura wokot szyi- ostatni

dobytek zmarlych. Zwierze bedzie szto za graczami jedli jej nie odpedza.

Wioska

Gniew gér daje o sobie zna¢. W ciagu godziny z przyjemnego wiosennego dnia gracze wpadaja
wprost w objecia Ulryka. Wiejacy wiatr miota w twarze drobne krysztatki $niegu. Nocowanie w takich
warunkach na powietrzu to prosta droga do odmrozen, wyczerpania i choréb mogacych powali¢ nawet
najtwardszych. Na szczgscie w ostatnich promieniach slofica wida¢ zbudowania Bingen. Gdy docieraja jest
juz prawie ciemno. Wzmagajacy si¢ wiatr nie daje im szans na wycofanie si¢ spod wrét- a juz przy nich
postacie BG wiedzg ze nie jest to juz ta sama wioska jaka odwiedzali w zeszlym roku z Hansem aby
btogostawi¢ plony i domostwa. Otwarta brama, ledwo wyczuwalny zapach spalonego drewna oraz $wiatlo
palace si¢ tylko w jednym domu to smutne $wiadectwo tragedii. Brak pséw i obdarte z kory drzewa
widziane w $wietle migoczacej pochodni daja graczom odpowiedZ co zniszczylo wioske- gltéd. Niech
gracze idac w kierunku pozostalego domu przypomng sobie pochody obdartych chtopow- uciekajacy do

miast w nadziei na chocby kawalek chleba.
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Jedynym ocalalym mieszkaficem jest stary Joseph. Lezy powalony goraczka oraz glodem w
swoim t6zku. Wypytywany o to co stalo si¢ z Bingen odpowie:

"Liche biory prawie cale zabral nam ryqdea, jus witedy wiedzielim %e bedzie glodno. Zima jednak tak
surowa byl jak nigdy. Rzeka zamarzla a sarny i kriliki geszly w doliny. Chlopi zabrali reszte 3hoga i ruszyli do
Krugenbeinm coby sebractwem albo kradziezq wygyé. Zostali stargy, dziec i kobiety. Jedlismy kore a nawet pasy
skorzane w wodzie gotowane. Ziemia byla tak twarda %e nie bylo jak grzebal. Trupy lezaly w stodole. Spalilismy je
modlac si¢ by Morr wpuscit ich do swego krdlestwa."

Po czym zacznie majaczy¢. W graczach bedzie widzial stugi Morra. Nie ma dla niego juz ratunku-
zginie po kilku godzinach. Poprosi aby spalono jego cialo w domu ktéry zbudowal wlasnymi rekami. W

jeszcze kilku chatach mozna znaleZz¢ zamarznicte ciata.

Pustelnia

Bohaterowie ida coraz wyzej goéry. Po minigciu Bingen jedynie §$ciezkami dzikich zwierzat.
Spotkanie z pustelnikiem jest dla nich wyjatkowe. Do §wiety maz chroniony przez Bogdw- jak inaczej mozna
przezy¢ samemu na pustkowiach. Posta¢ eremity wita ich z daleka. Starzec oparty o sekaty kij stoi posrdd
glazéw i wpatruje si¢ w horyzont. Gdy docieraja do jego pustelni, wydaje si¢, Ze nie ruszyl si¢ z miejsca przez

caly ten czas. Ma na sobie pozdzierana w wielu miejscach szate wysokiego dostojnika koscielnego Zakonu
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Oczyszczajacego Plomienia nalozona na pokutna wlosienice. Na widok akolitéw pozdrowi ich stowami:

"Wierni Sigmarowi Miotodiericy' na co bohaterowie odpowiadaja "Na zawsze".

Pustelnik zaprosi ich do $rodka i zaparzy migty zmieszanej z innymi ziolami oraz nakarmi
prostymi plackami. Gdy si¢ posila zarzadzi odprawia¢ modly z twarza zwrécona w kierunku
wschodzacego stonica oraz poprosi ich o blogostawienstwo. Pomimo pogodnego glosu widaé¢ na jego
twarzy ciagle zmartwienie i zmeczenie.W konicu wyjasni dlaczego wyglada na zmartwionego:

"Tej nocy wdziatem morze 2la jakie rozlato si¢ nad w3gdrzami Benigsen. Zepsucie, intrygi i mord astapity

honor i wiare. Jedynie ocgyszezenie 3 imieniem Sigmara moze pomde. Gdy wyszedtem nad pétnocq gwiazdozbior zwany
przez krasnoluddw tronem Khazgak Swiecit na 2loto a kometa spadata na pétnoc. Ten znak to opisuje priepowiednia,
%e Rajmund powrdci a prawdziwi wyznawey Sigmara pokonajq drajedw. Kilka lat temu, wiedy gdy ogry zaatakowaty
kopalnie, dotart do mmnie list. Nikomu o tym nie mowitem lecz jego nadaweq jest Rajmund 3 Gor. Od czasu Smierci
starego hrabiego ostal zniknal, ale wiadomo, $e 2yje i priebywa gdzies w odosobnieniu.. Jest to tajemmnica kitdrq 3na
tylko kilkn wczniow. Jednak teraz nastaly cgasy opisane prez naki! Jedynq nadziejq na prietrwanie W3gory
Benigsen jest jego ponowne ejscie 3 gor. Odnajdcie go moi synowie! Prysiegnijcie na Sigmara e go odnajdziecie!”

Gracze oczywiscie powinni zrobi¢ uroczysta przysiege. Po kilku chwilach wyciagnie z nich czarny
pierscien w kawaltkiem gérskiego krysztatu o rzadkiej blckitnej barwie oraz sakiewke z kilkoma kamieniami
szlachetnymi. Przedmioty wcisnie graczom ze stowami:

To jest symbol uczniow Ragmunda- przekazuje go wam. Od teraz jestesiie jego nastgpeami. Napisze wam list
polecajacy do pana Leopolda von Hanke. On jest lekargem w Krugenheim i pokornym stugq Sigmara. Pomose wam dotrzel do
innych nexniow,- przez te lata zapewne naleli oni swoich nastepedw tak jak ja. Spowiednik oraz pierwszy nczen wiedzq gdzie
udat si¢ Rajmund. Za przewodnika oraz, doradce stusyé wam bedzie Hans Klugger.

Powrét do kaplicy

Podréz do kaplicy przebiega graczom szybko. Maja misje zlecong im przez najwyzszego w regionie
kaptana Zakonu Srebrnego Mlota. Maja odnalez¢é ich mentora oraz duchowego przewodnika. Nic nie
moze im stanaé na drodze. Gdy docieraja do kaplicy nie zastang Hansa Kluggera. Sytuacje wyjasni stary

stuga Hubert:

Rano nadjechat 3 piecioma jegdicami rycerz Otto von Schirack dziersac pisma Hrabiego von Ramus.
Kazdy z ueznidw Rajmunda ktory nie podda si¢ przestuchanin ma byé sitq naii doprowadzony a kazdy prawy
wyznawea Sigmara ma prawo wypowiedziec  postuszeristwo Hrabiemn Hanzem Tobias-Scherne. My cheielim
stanqé w obronie ale te skurwiele juz kusze napite mieli. Zabrali wielebnego Hansa na lnzaka i traktem na
Kelleburg pojechal.

O co w tym wsgystkim chodzi pozostali stndzgy rownies sie dowiedzieli od jednego e Zbrojmych. Skurwiel dostal
w koticu pretekst do wojny. Podane mu przez jednego 3 kaplandw iota zawieraly podobno spaczen. Leciwy brat Hans
Kabl, niech Morr ma go w opiece, na mekach strasznych zegnat e jest kultystq chaosu i kolportuje heretyckie pisma a
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wszystko 1o 3a zg0da Hrabiego Hanzem Tobias-Scherne . Sledztwo prowadzi zamiast Teqgonisty prowadzi kaplan
Ulryka 2 Fellger Jar co rownies ma byé policzkiem we wiladze hrabiego Scherne. Otto von Schirack jegdzi i przekonnje
Indzi co by do korpusu hrabiego pryystali. Podobno juz kopalnie srebra dobyt podly skurwiel. Zapewne zatrymajq si¢
w zajeidzie Pod Turem. Jak pospiesgycie to przed zmrokiem morge dotrzecie.

Gracze zapewne pedza ile sit do wskazanego miejsca- wszak jest to zamach na ko$ciél Sigmara
oraz ich mentora oraz przewodnika. Mozliwe jest jednak ominiecie tej czesci scenariusza- Kluger moze

wszak po prostu zachorowac i leze¢ w Cisowym brodzie.

Zajazd pod Turem

Podréz przebiega dosy¢ szybko. Jedli checa moga si¢ ztapaé na podwodzke wozem chlopskim. Po
drodze mija ich trzy karawan- zapytane o rycerza potwierdza, ze mijaly takowego. Jednak opis jego oraz
towarzyszy bedzie r6zny w zaleznosci ktéra w kolejnosci karawane napotkaja.

Karawana z Suknem (nr 1):

Widzielim. Znaczny ktos by, bo pancernych mial e sobq piecin. Konie: siwki dwa i gniade trgy. Niegbyt
paradne, i widal e sporo przejechaly ostatnio a na koniach dobrodziegu znam sig, ale dobre do podrizy. Stroje bogate
mielt. Rycerg w kapeluszu strojnym 3 pidrami kolorowymi i kubraku gesto wysgywanym. Zbrojni tarcze mieli czarne i
pancerge w lote pasy dwa. Ze sobq luzaki dwa a na jednym zwiazany bandyta albo beretyk jaki. Do promu jechali,
maj panie.

Karawana z solg (nr. 2 oraz 3):

Jechat taki, ale c3y to rycery byt? Kapelusz 3 pidrami i przeszywnice guzami nabitq mial a jego dwich
kompandw to rebajly widal byly. Nie panie, koni lugnych nie mieli. Tak trzech ich bylo. Pelno tego terag na
drogach, Niech Sigmar nchowa, Zbiedniatych synow szlacheckich, co jeno mieczem umie robié i ga lote korony go
sprzedaje. Do karczmy "Pod Turem" jechali. Nieobyezaj si¢ tam wielki bedzie musial diaé bo jug awanturnicy

ro%ni tam siedq a minglismy teg zamutz i ministrel na wozach. A jeden to elf plugawy w pludry nbrany.
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Plan Otto von Schiracka

Nagla zmiana wygladu oraz ilosci towarzyszy nie jest w zadnym razie pomylka. Po drodze spotkal
si¢ z reszta ziolowym proszkiem oraz wsadzili do jednego z wozéw Hansa Kluggera. Po czym sam sie
przebral (poza ulubionym kapeluszem) aby pasowaé do kolejnej roli- kapitana najemnikéw. W karczmie ma
nadzieje zrekrutowacé jeszcze kilku najemnikéw przed wykonaniem swojego ostatniego zadania- zniszczenia
straznicy. Zanim do niego dojdzie chce rozdzieli¢ grupe- wozy razem z kilkoma wieZniami mialy sie¢ udac
si¢ w kierunku terendéw barona (niestety tacznik si¢ spdznia), pozostali maja dokonac ataku na straznice. W

zamecie szpieg ma zamiar zniknad, aby pojawi¢ si¢ p6zniej w Krugenhaeim.

Zajazd

"Pod Turem" jest to jedna z wielu karczm polaczona z solidng straznica oraz promem. Na zajazd
sklada si¢ budynek gléwny, stajnia oraz mala kuZnia. Straznica to wieza oraz niewielkie baraki i studnia
otoczone kamiennym murem z brama. Caly kompleks otoczony jest solidng palisada tworzaca spory plac.
Obecnie jest on zajety przez namioty oraz wozy kupcoéw i cyrkowcodw. Z racji przebiegania tedy traktu
biegnacego do Krugenheim oraz granicy pomiedzy granicami Ostalandu i Nordlandu juz o tak wczesnej

porze karczma jest pelna gosci.
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Plan straznicy

Budynek gtéwny

W karczmie panuje zaduch oraz $cisk Promem w kierunku Nordlandu nie ma si¢ po co
przeprawia¢ bowiem przed noca na zadna karczme si¢ juz nie trafi. Lojowe $wiece oraz brudne szyby
powoduja, ze panuje tu dyskretny pétmrok. W gléwnej sali przesiaduja gléwnie: wozZnice oraz drobni
handlarze oprécz tego siedmiu Kislevskich najemnikow. Jedna z dlugich law okupuja Zolnierze ze
straznicy majacy dzi§ wychodne. Tlum jest tak duzy, ze sluzace rozdaja tez piwo i wino ludziom na
zewnatrz. Przed karczma kreci sie tez kilku Zzongleréw i cyrkowcédw popisujacych sie umiejetnosciami oraz
dziewki wszeteczne kupczace swoimi wdzigkami.
Obéz ministreli

Srodkiem obozu ustawionego na dziedzificu jest teatr wykonany z rozktadanego wozu. Po prawej
stronie znajduje si¢ cztery wozy z czerwonymi firankami- przenosny burdel. Po lewej stronie- znacznie mnie;
oswietlonej swoje namioty majq artysci oraz stoja ich prywatne wozy. Teren ten zawsze jest chroniony przez
jednego lub dwoch ochroniarzy. W jednym z tych wozoéw ukrytych za wieszakami ze strojami jest kilka oséb:
dwaj kupcy, rycerz i Hans Klugger. Wszyscy sa zwiazani oraz nieSwiadomych ze wzgledu na podany im
narkotyk. W jednym z rogéw znajduje si¢ tez rysunkowe-ulotki kompromitujace hrabiego Scherne W drugim
wozie znajduje si¢ pobieznie ukryty "arsenal": dwie beczulki prochu, dziesig¢ bomb zapalajacych, dziesigé

matych kusz oraz k6 dawek trucizn: usypiajacej i zabdjczej. Tutaj tez odbywa si¢ beda zebrania dywersantow.

42



Postacie

Klaus Klinsky: Dowddca strazy: Oficer ze straznicy. Przez wigkszos¢ nocy mozna spotkaé go w
komnacie oficeréw lecz w razie potrzeby moze zej$¢ do karczmy.

Hans z Pfligelutz- Kuglarz: Szef grupy dywersantow. Bedzie si¢ krecit po calym obozie. W razie
probleméw pobiegnie do wozéw po tadunki.

Herman i Kaitel- Ochraniarze:Dwoéch straznikéw przechadzajacy sie wsréod wozéw. W razie
wykrycia BG w miejscu sugerujacym ich zte zamiary wezwa pomoc a nastgpnie zaatakuja.

Ludwik zelazne gardfo -Potykacz ognia :Chudy meZczyzna potrfiacy uzywac ognistego plynu. W
walce potrafi dmuchniaé podobng ciecza na 3m w ramach ataku strzeleckiego.

Joseph - Sitacz: Potezny facet noszacy dla uciechy widzéw ciezkie przedmioty, situjacy sie na reke i

ochroniarz w burdelu. W walce uzywa swojej wielkiej sity oraz kastetu.
Nocne Wydarzenia

W stroju akolitow

Jesli bohaterowie graczy wchodza do zajazdu w stroju akolitow (warto ich o to zapytac) powinno to
wzbudzi¢ pewne emocje w prostych ludziach. Kupcy prosza o blogostawienie wozéw w zamian za zlota
koroneg, pacholek prosi o blogostawienstwo dla corki. Powoduje to wzrost zainteresowania bohaterami-
utrudniajacy skryta obserwacje, ale dajacym mozliwo$¢ wypytania BNéw o plotki czy poproszenie ich o

przystuge.

Plotki
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Postacie w trakcie poszukiwan moga rozmawia¢ z wieloma osobami. Wypytywani o Otto von
Schiracka potwierdza, ze kreci sig tu taki. Jesli gracze spedza duzo czasu na wypytywaniu ludzi moga
dowiedzie¢ si¢ nastepujacych rzeczy:

- Zotnierze spodziewajq si¢ pryybycia sil hrabiego niebawem. Sadzq jednak, e tak jak w eszlym rokn
zawrdeq gdy astanq brod gotowy do obrony.

- Dziewezyny sq brudne ale tanie.

-Otto von Schirack podobno to morderca i wspdlpracownik kultystow, ale nie mowcie, e ja wam to

powiedzialem.

Wystepy kuglarzy

Podczas catej nocy posrdd ludzi wedruja kuglarze Zzonglujacy pitkami i zbierajacy datki. Sitacz
trzyma w mocarnych dloniach drabing na ktérej akrobata wyczynia rézne sztuczki. Co jaki$§ czas na
scenie wystgpuje polykacz ognia. Podczas wszystkich sytuacji dziejacych si¢ na zewnatrz mozna w
opisach umieszcza¢ wystep artystow. Jesli chcesz jako§ naprowadzi¢ graczy na wlasciwy trop- mozesz
uzy¢ jednego z minstreli probujacego okras¢ BG. Podczas prob Sledzenia czy wlamywania sie mozna

opisywaé zachowanie czlonkéw trupy- postacie dosy¢ dlugo wtedy po prostu czekaja i obserwuja.

Teatr

Czy to podczas obserwacji agitatora czy podkradania si¢ do wozdw postacie graczy moga by¢
$wiadkami przedstawienia odbywajacego si¢ na improwizowanej scenie Przedstawienia sg realizowane
stworzonej z roztozonego wozu sceny. Trzej aktorzy graja rézne role kolejno zmieniajac stroje postaci
za wozem. Jedli chcesz opowiedzie¢ o tych historiach niech sceny w scenariuszu zmuszg graczy do
wyjs$cia na zewnatrz- robi tak tez obserwowana osoba- rzadko widzi si¢ chociazby najglupszy teatr w tej
czesci Imperium wiec kazdy z tego korzysta. Jesli chociaz jeden gracz oglada te sceny warto je opisaé
wszystkim graczom.

Przedstawienia teatralne ma za zadanie okresli¢ nastroje tlumu: tam gdzie obrzucano ich
kamieniami i o malo nie zlinczowano agitacja zotnierzy byly by ryzykowne. Jesli jednak oficerowie
pozwalali na §miechy podczas sztuk politycznych albo co gorsza sami je ogladali taka lokacja jest
celowniku: mozna w niej przekupi¢ straznikéw aby otworzyli bramy na widok hrabiego, mozna
rozdawaé ulotki. Przedstawienia tez odwracaja uwage: w ich czasie mozna dokona¢ wlamania (wtedy
tez na scenie uzywane sa fajerwerki), okras¢ stojacego w thumie. Wéréd aktorow jest tez hipnotyzerka.
Sceng t¢ mozna potraktowac jako wyrazng wskazéwke dla graczy jesli wpadli jeszcze na trop. Po prostu
niech postacie poczuja na "dziwng" sobie obserwacje lub zaczng podejrzewaé, ze aktorzy to oszusci.
Jednak zabawa scena tkwi po prostu w dlugim, gawedziarskim opisie- wtracaj opisy nieudolnego

przebrania aktoréw, $miechu prostych ludzi. Jesli nie czujesz si¢ na sitach albo opisz wydarzenia
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skrétowo albo pomin je. Rowniez, jesli bohaterowie szybko polapali sie w sytuacji 1 maja gotowy plan
nie pomifn przedstawienia.
Polityczna komedia

Opowies¢ o krnabrnym ksieciu. Historia opowiada historie glupca ktéry zostal ksieciem przez
przypadek. Jest to wiesniak, ktory ukradl stréj ksigcia kapiacego si¢ nad rzeka. Przebrawszy si¢ paradowal w
nim po wiosce zbudzajac zdziwienie i §miech. Zastali go wtedy wystannicy odleglego krewnego ksiecia i
poznajac slynny na cate krdlestwo strdj (nie pasujacy na aktora) zabieraja do powozu i prosza o objecie
godnosci hrabiego jako dziedzic zmartego krewnego. Wiesniak godzi si¢ na to i popelnia, jako hrabia same
gafy. Uciecka na polowaniu przed dzikiem, ma staba glowe czy jest impotentem. W koricu demaskuje i
przepedza go prawowity dziedzic.
Aktorzy i widownia

Wszystko to jest hiperbola wydarzei z prowincji. Obrzucany wyzwiskami, ogryzkami czy nawet
butelkami aktor gra karykature hrabiego Sterne. Jest to mniej jawna prowokacja. Jesli bohaterowie podczas jej
grania komedii przedstawig takie informacj¢ w sposéb przekonywujacych oficerom ze Straznicy ci postanowig
przesluchaé szefa minstreli grozac mu reperkusjami i wyraznie sugerujac lapowke. Jesli gracze wlacza sie w
wyraznie przestuchanie np. grozac klatwa za grzeszne uczynki lub sugerujac, Ze jest szpiegiem ten sprobuje
uzy¢ gwizdka znajdujacego si¢ na szyi i wyskoczy¢ przez okno. Rezultat okreslany jest przeciwstawnym
rzutem Zreczno$cl. Testu nie nalezy wykonywac, gdy gracze byli wyjatkowo ostrozni np. zazadaja zwiazania

Hansa czy przeszukujac go wezedniej: zdaja go wtedy automatycznie.

A) Jesli zostanie zlapany przez BG zanim to uczyni oficerowie z pomoca gracze zaniosg go do
piwnicy i przestuchaja. Tutaj jesli gracze posiadaja wyksztalcenie w tej dziedzinie moga im pomée. Hans z
Plutz szybko peknie i wyda plan Otto von Schiracka.

B) Jesli wyskoczy przez okno uzyje gwizdka 1 zacznie uciekaé ze straznicy. Przy bramie przewrdci go
jeden ze straznikow. Gwizdek jest znakiem dla reszty grupy ze nasepilo wykrycie. Spowoduje to
uruchomianie §wiecy dymnej i reszte planu B. Gracze zanim dotra do centrum wydarzen z wiezy zastana
spora chmure dymu. Maja jednak przewage w postaci 1k6+1 strzelcéw z nabitymi arkebuzami pod swoja
komenda.

Dramat o duchu niehonorowego rycerza

Jest to dramat na trzech aktoréw. Opowiada ona historie rycerza zdradzajacego honor i dostajac
si¢c we stuzbe¢ dla demona. Rajmund Tahn to pobozny i bogaty szlachcic w sile wieku, weteran kilku
kampanii przeciw goblinom oraz orkom. Nudzacy sie wielce w domu, jedyna jego rozrywka jest
polowanie. Pod wplywem potrzeby serca wybral sic w gory w celu polowania na potwory. Wyprawe
pokrzyzowala jednak burza - na goérskiej drodze piorun sploszyl jego konia. Gubiac stuzbe trafil na
niewielkg doling. Zagubiony znalazt §lad bitwy pomiedzy nieznanym rycerzem, a trolem Orglem: bestia

stynna na cala okolice. Zaréwno bezimienny rycerz, jak i postrach okolicznych laséw lezeli martwi na
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polanie czerwonej od posoki. Niewicle myslac Rajmund odrabal glowe ogra i schowat ciato jego zabdjcy
wrzucajac je do glebokiego na dwa metry dotu - starej pulapki na niedZwiedzie. Odnajduje je wieczorem
pickna dziewczyna i zabiera do opuszczonej chaty. Tam okazuje si¢ Zze mlody rycerz zyje obdarzonym
darem Schalyi wzruszonej szczerymi fzami dziewczyny. Tymczasem rycerz Than dociera do dworu ksiecia
i pokazuje glowe potwora. Zostaje w ramach zasluzeniu si¢ ksigstwu zostaje ugoszczony na stuzbie.
Ksiaze jako podzigkowanie nadaje ksigciu nowy zamek oraz oddaje corke za zong. Corka jest dziewczyna,
ktora ratuje tajemniczego rycerza. Wraca ona do zamku swego ojca wieczorem i idzie na uczte, na ktérej
zostanie zareczona. Tymczasem w lesie budzi si¢ demon- posiada dwie gtowy: jedna zostala ucieta lecz ma
druga jest to pokurczong mutacja na reku. Szuka on swojej drugiej glowy. Nastepnego dnia mtody rycerz
budzi si¢ cudownie ozdrowiony i wyrusza na poszukiwanie dziewczyny ktora pokochal. Tymczasem w
zamku odbywa si¢ wesele. Ceremonie zaslubin przerywa rycerz opowiadajacy publicznie o oszustwie
Rajmunda. Ten wiedzac Ze jego przeciwnik musi by¢ wcigz ranny sugeruje sad bozy. W pojedynku
zwycieza starczy rycerz lecz walke przerywa troll szukajacy swej glowy. Widzac to i dostrzegajac swoj
grzech Rajmund Tahn poddaje si¢ swojemu oponetowi, wyjawia ksieciu swoja zbrodnie i rzuca si¢ na
trolla. Zlaczeni w $miertelnym uscisku wrogowie walcza na polanie gdzie mialo odby¢ si¢ wesele.
Umieraja obydwaj. Mlody rycerz poslubia ksi¢zniczek i staje si¢ dziedzicem w ksigstwie. Podobno, co jakis
czas bogowie w czasie pelni wskrzeszajg dusz¢ trola i Rajmunda Tahn aby w formie walki duchéw bawili
ich.
Aktorzy i widownia

Aktor ma siermigzne zielono bure przebranie oraz prosta maczugg i tarczg. Jego gtowa schowana
pod szmatami a "a za druga glowe shuzy namalowane na wewnetrznej stroni dtoni oko. Postaé ta jest
wyjatkowo niezgrabna i ledwo ja slycha¢ spod szmat. Co jaki$ czas ktos z widowni rzuca w nig ogryzkiem
lub wykrzykuje spro$ne odzywki. Role t¢ gra mtoda i nieziemsko pickna dziewczyna. Jej roli wtéruja
gwizdy 1 krzyki mezczyzn. Recytuje swoje role wspomagajac si¢ $piewem. W rzeczywistoscl jest to
hipnotyzerka wyszukujaca zagrozenia. Postaciom obserwujacym jej wystep wydaje si¢, ze bardzo dlugo
patrzy na nich ze sceny. Oznacza to przeciwstawny rzut na SW, jesli wygra je hipnotyzerka maja -10 przez

najblizsza godzing do testow oglady i sity woli.

Obserwacja i rozmowa z Otto von Shirackiem

Postacie moga bez problemu napotkaé agitatora w czapce z pidrami jesli zadeklaruja jego

poszukiwanie. Poczatkowo Otto von Shirack spedza czas razem 2z najemnikami pijac wino. Jego

obserwowanie nie bedzie problemem- jest pewny siebie oraz lekko nieuwazny. Po okoto 20 minutach wyjdzie

zeby porozmawia¢ z Hansem z Plutz. Wygladaja jakby dobrze si¢ znali. Potem wréci do najemnikéw i bedzie

dalej pil. Po trzydziestu minutach zaprosi wszystkich wojownikéw na panienki placac za nich z gory.

Spowoduje to niewielka szamotaning z zotdakami stojacymi w kolejce jednak interwencja Otto oraz kilka
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srebrnych monet zatagodzi spér. Sam Otto udaje si¢ zamiast do jednego z oznaczonych na czerwono wozow
do stojacych na skraj obozu. Tam wchodzi do jednego z dyskretnie pilnowanych wozéw. Po chwili udaje si¢
do niego tez Hans z Plutz oraz kilku artystéw. Wszyscy rozejda sie po pietnastu minutach do swoich zajeé.
Otto wraz z dwojka ochroniarzy uda si¢ z powrotem na pijanstwo z wojownikami z Kisleva. Po pdt godziny
widad, ze doszli do porozumienia. Po nim agitator lekko zataczajac si¢ pdjdzie do swojego pokoju na pigtrze.
Pozostanie tam do pdzna w nocy- az do znaku. Wtedy z obozu ministreli w niebo wypuszczone zostang
niewielkie petardy z Nuln oznaczajace koniec przyjecia. Wyjdzie on wtedy i upewniajac si¢, ze nikt go nie
obserwuje. Co 30 minut obserwacji przeprowadz sporny test $ledzenia- jesli gracze byli ostrozni lub
pomystowi to z modyfikatorem na ich korzysé.

Jesli Otto zorientuje sig, ze jest Sledzony postara sie w miejscu publicznych porozmawiaé z nim.
Réwniez gracze moga po prostu do niego podejsé 1 weiagnac¢ w rozmowe. Na poczatku Otto von Shirack
bedzie staral si¢ wybadaé graczy- skad pochodza, czy nie pomylili go z kim$ innym itd. Jesli gracze nie
dysponuja zadnymi dowodami kaze im si¢ zmywac. Od tej pory beda niedyskretnie obserwowani przez
jednego z ochroniarzy. Jesli jednak postacie w sposéb przekonywajacy oskarza go lub maja dokument od

Pawelca zdecyduje si¢ na wyzwanie bohateréw na pojedynek stlowami- "jestescie ludZzmi boga to niech

bég zadecyduje kto ma racje".

Mieczem, sztyletem, sfowami

Rozwiazanie sytuacji ztapanego kaplana jest w duzej mierze zalezne od graczy. Podobne "miejsca
otwarte" napotkasz réwniez dalej w scenariuszu. Pierwsza z nich pozwoli na zbadanie, w jaki sposéb
rozwiazywac lubig problemy twoi gracze. Ponizej przedstawiono najbardziej prawdopodobne wydarzenia.

Sztyletem-- Gracze mogg si¢ zakra$¢ do pilnowanej czesci obozu zeby wyczaié, ze co$ "nie gra" a
gdy Otto zostanie w pokoju sam lub uda si¢ za potrzeba moga go dorwac i przestuchaé. Otto ma tez
klucze oraz zna tajne hasta. Wymagac to bedzie zgrania i precyzji, aby ztapany nie narobit halasu, ale moze
sie udad.

Mieczem-- Postacie graczy w réznych okolicznosciach moga stana¢ do pojedynku, zwanego
sadem bozym z Otto. Takiego rozwiazania sytuacji w karczmie “Pod Turem” gracze nie powinni wybierac
lekko. Ten tradycyjny sposéb w rozwigzywania sporu jest w dalszym ciagu popularny w Imperium. Wymaga
on $wiadkéw oraz ogloszenia publicznego warunkéw. Do nich naleza wybor broni nalezacy do wyzwanego:
moga to by¢ miecze, topory lub inna bron reczna lub tez bron drzewcowa. Pojedynkujacy sie moga wybrac
rozprawe konno lub pieszo. Kolejnym waznym warunkiem sa zasady przerwania walki:

- do podania si¢ jednej ze stron/ utraty zdolnosci do walki
- do $mierci
W przypadku niniejszego scenariusza walka odbywaé si¢ bedzie na placu, posrdd setki gapiow. Jesli

wyzwany zostanie Otto zarzada rapieréw lub mieczy i walki na do konica. W przypadku gdy to BG
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zostang wyzwani (co moze naleze¢ do ich strategii) moga wybra¢ warunki walki. Tak wiec Detlef mogtby
nakaza¢ uzycie cigzkich mtotéw lub korbaczy. Otto to doskonaly szermierz- widaé to w jego szybkich i
zrecznych ruchach. Gdy warunki zostana juz ustalone wszyscy wyjda na zewnetrz. Kilku stuzacych
przyniesie pochodnie stuzace do ustalenia pola walki. Sedzia zostaje jeden z bawiacych sie w Karczmie
oficeréw. Rozkaze on stron stosowaé jedynie metody honorowe oraz oraz wyglosi tradycyjna formule:
“Przed twoim obliczem Sigmarge stoja ci ludzie. Niech ich mestwo wskage prawde” nastgpnie komende: “Bijl”.
Przeciwnicy zaczna si¢ powoli okrazaé. I nagle padaja pierwsze ciosy. Walka trwa do komend “§7//” Jesli
walka jest wygrana przez BG moze oznaczac to szybkie wejScie w zycie awaryjnego planu dywersantow.
Jesli jednak wygra Otto- postacie bedq musialy zaprzestaé §ledztwa (wszak ich oskarzenia okazaly si¢
brednia w oczach Bogéw) 1 zapewne by¢ jedynie biernymi widzami nadchodzacych wydarzen.
Wrytrychem- Gracze moga przeszuka¢ wozy i znalezé po prostu ukrytego kaplana. Jesli nie zostang
nakryci moze im si¢ udaé. Podejscie jednak do ukrytego tadunku nie jest fatwe. Ochroniarze sa czujni a
teren oswietlony. Niech wybranie tej metody oznacza wiele minut powolnego podchodzenia, rozgladania
si¢ i wariackich rzutéw kostka na “otwieranie zamkéw” gdy slychaé zblizajace si¢ kroki. Jesli gracze
zostang wykryci to spotka ich powazna rozmowa z kapitanem straznicy albo loch z ktérego beda mogli

obserwowac atak.

Oglada -- Gracze po zdobyciu pewnosci, co do miejsca ukrycia kaplana lub zlych zamiaréw

cytkowcdw moga udaé si¢ do straznikéw. Oczywiscie straznica jest po zmroku zamknigta. Pilnujacy bramy

zna tylko brzydkie stowli obsa a w dodatku jest Ulrykaninem. Przekona¢ go mogg tylko jakies dowody (np.

ukradzione z wozow ulotki) lub bardzo dobra mowa. Wtedy zgodzi si¢ na rozmowe z oficerem. Jesli

zazadaja przestuchania Otto zgodzi si¢ na sad bozy. Oznaczaé to bedzie Plan B w razie jego przegranej.

Monetg- Jesli gracze beda prébowali zbyt nachalnie wypytywaé artystow to skoficzy si¢ to ich zbycie a

nastgpnie proba otrucia w karczmie. Jesli jednak dokladnie “powesza” wsrod artystéw zauwaza placzaca w

kacie prostytutke- Margarete Weiss. Gdy z nia odpowiednio porozmawiaja, a tym bardziej poblogostawia

jako akolici oraz zdadza trudny test Ogd, moga dowiedzie¢ si¢ kilku ciekawych rzeczy. W dodatku Margarete

Weiss moze im tez pomoéc w kradziezy lub “wyciagnigciu” kogo$ z obozu. Jej zeznania jednak z racji bycia

kobieta upadla nie stanowia zadnego dowodu.
Spowiedz ladacznicy

Pochodze 5 Altdorfu. Nie cierpiatam glodu, nikt mnie nie bif, ale zawsze czutam si¢ gorsza. Ciqgnelo
mnie do regimieszkow, bulakdw i Zakiw. Gdy gaszlam w cage rodzice wygnali mmnie. Przez lata tulqtam si¢ po
gamutzach stolicy. Jednak gdy nastata ostatnia Zima wyrzucono mnie 3 “Rozy”. Od ruiny ocalit mmnie Hans. Ten
wiz stal si¢ moim drugim domem. Praca byla trudna bowiem jezdzilismy po obozach wojskowych i koszarach
gldwnie, lecg jakos sig 3ylo. Jednak jak spostrzeglam granie predstawient i gonglowanie to nie jedyne co robils. Oni
wsgysyey prewozili jakies rzecgy, czasem napadali kogos. Ostatnio niech Sigmar mam nas w opiece wiqzali
kaplana. Ja nie moge tak $y¢ diugej. Pomdzie mi...
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Plan A: Atak o $wicie

Smialy plan Otto polega na wejsciu do straznicy w nocy przez mury (pamietacie tego sitacza i
drabine kt6ra unosit z kilkoma osobami zawieszonymi u szczytu?), zamordowaniu straznikéw 1 wysadzeniu
wiezy za pomocg bomby. Dzieta zniszczenia ma dokonczy¢ kilka bomb zapalajacych rzuconych na zajazd
oraz koszary. Ucieczke ma zapewni¢ druga bomba wysadzacajaca kawal palisady oraz zastona dymna
unoszaca si¢ nad zabudowaniami. Konie znajduja si¢ kilka kilometréw dalej z trzema ochroniarzami. Zadziala
wtedy, gdy gracze beda zbyt dlugo przygladac si¢ bez dziatania. Jesli cheesz dac "ostatnia szanse" graczom na
wplatanie si¢ w akcje dywersantow to moga oni zauwazy¢ podejrzanie si¢ zachowujacych kuglarzy- (niosacych
bomby zapalajace jako kule do Zonglowania). Jesli przegapia i ten znak niech zostana biernymi obserwatorami
dalszych zdarzen. W wyniku precyzyjnie zaplanowanego ataku wysadzona zostaje wieza (w jej zgliszczach
ging oficerowie 1 zniszczony zostaje bombard) oraz kawalek palisady. Przez dlugie miesigce miejsce te nie

zapewnia odpowiednich warunkéw do dlugotrwalej obrony.

Plan B: W razie wpadki

W razie gdyby cala akcja dywersantéw byla zagrozona Hans z Plutz rozpocznie plan awaryjny
dajac sygnat gwizdkiem, z ktérym si¢ nie rozstaje. Chwile potem wrzucona do ognia przez najblizszego
z artystow §wieca dymna na $rodku obozu w ciagu 1k3 rund caly plac pokrywaé bedzie mleko. Ma to
da¢ czas dywersantom, aby ustawili beczke z prochem wysadzajaca kawat palisady oraz rozrzucili kilka
bomb zapalajacych. Dym, krzyki, komendy i odglosy walk wypelniaja caly plac. Jesli BG sa daleko w
chwili poczatku ataku np. w straznicy zanim zejda beda mieli jedynie kilka rund zanim szpiedzy

wysadza palisade.

Bitwa we mgle

W prawie kazdym przypadku szpiegom uda si¢ stworzy¢ z zaslona dymna. Spowoduje to istny
chaos. Jesli gracze wejda w dym zafunduj im scene¢ brutalnej i szybkiej walki. Jesli nie zadeklarowali jakis
szczegblnych srodkéw ostroznosci np. zwigzanie ling niech rzucaja na Zr, co runde czy nie pogubili sie.
Walka w ciemnosci to istny horror- od zobaczenia postaci do wbicia sztyletu mija uderzenie serca: a na
oSlep krzyczac przy tym niemilosiernie z obozu wybiegaja kobiety i widzowie . Jako charakterystyk w tym
straciumozna uzy¢ opisanych postaci- sitacza czy gladiatorow. Szeregowi dywersanci maja charakterystki
zb6jow ze strony 247 podrecznika. Postacie powoli, potykajac si¢ podrézuja wzdluz wozéw. W powietrzu
stycha¢ komende "taduj bron" wydawana przez oficera gotowego strzelaé na olep. W razie potrzeby maja
charakterystyki Straznika Miejskiego ze strony 246 podrecznika). Dywersanci organizuja sie po prawej
stronie obozu przy czarnych wozach- jesli gracze mieli podejrzenia co do bandy grajkéw pozwodl im na
konfrontacje. Wozéw pilnuje potykacz ognia oraz sitacz mtécacy improwizowana maczuga. Jesli gracze
pokonajg ich szybka niech maja okazje powstrzymaé podpalenia tadunku prochowego. W tym przypadku

zmierza si¢ z zabodjcami- Czy ktorys z graczy zaryzykuje odkrycie plecéw przy prébie wyciagnigcia krétkiego
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lontu? Czy w bitewnej zawierusze jeden BG nie weZmie za wroga drugiego BG? Gdy uda si¢ powstrzymac
wysadzenie palisady walka bedzie trwala krétko- dywersanci rzucg si¢ na zolnierzy liczac na szybka $mieré.
Po kilku minutach pole bitwy zostanie odkryte: na ziemi bedzie leze¢ wiele trupéw i rannych. Uda si¢ jednak

ztapaé dwoch czlonkéw grupy- zaraz zostana przestuchani.

Wybuch i posécig

Jesli gracze nie zdaza powstrzymaé wybuchu niszczacego palisade lub nawet nie beda §wiadomi
planu falszywych minstreli bedzie wykonany. Fala przewréci jeden z wozéw i powali wszystkich w
promieniu 15 metréw. Przez powstaly otwér w palisadzie zaczng ucieka¢ dywersanci. Wszyscy udaja sie do
punktu ewakuacyjnego- stoja tam osiodlane konie i kilka oséb obstawy. Gdy gracze rusza za uciekinierami
rozpocznie si¢ niebezpieczna gonitwa. Poruszajace si¢ postacie wida¢ na kilka metréw jednak tatwo jest
ustysze¢ ogélny kierunek (poprowadzony zreszta stabo porosnictym wyschtym korycie strumienia). W
przypadku gdy uciekajacy zauwaza goniacych ich BG postaraja zgubi¢ sie w lesie. Oznacza¢ to bedzie
powolne podchody- powolne zblizanie si¢, nastuchiwanie a w koficu brutalna walka w niepewnym terenie
przy blasku gwiazd. Kazda z postaci niech ma okazje zmierzy¢ si¢ z kim§ z dywersantéw, niech rozwaza
"odpuszczenie" im 1 po prostu zawrécenie. Gdyby gracze zaatakowali ob6z jego ochrona szybko ucieknie (sa

na koniach- gotowi na ewentualny poscig i znaja dobrze teren).

Po ataku

Gdy postacie wroca do zajazdu napotkaja cigzka sytuacje- - bomby zapalajace bardzo trudno jest
ugasié, ktorys z zolnierzy probuje "przestuchac" stajennych mierzac do nich z arkebuza, kto§ wola o
opatrunek. Im wigksze zaskoczenie graczy tym proporcjonalnie wigkszy nietad w zajezdzie. Bohaterowie
graczy nie beda mieli spokojnej nocy. Zolnierze zaczna przeszukiwaé wszystkich, podejrzani sa
przepytywani. Oficerowie pokrzykuja a Zolnierze wyzywaja si¢ na cywilach. Jesli bohaterowie aktywnie
przystuzyli si¢ walce z dywersantami zostang wlaczeni w "taficuch dowodzenia"- beda mogli przestuchac
jencow( 1 dzieki temu poznaé plany grupy), przeszuka¢ wozy czy po prostu kierowaé prostymi zolnierzami
podczas gaszenia pozaréw. To bedzie dluga noc- wszyscy spodziewaja si¢ ataku drugiej grupy lub nawet
calej armii. Kto$ kaze tata¢ dziure w palisadzie, kto$ inny szarpie si¢ z rozbrojonymi najemnikami. Do tego
deszcz, ktéry jednoczesnie gasi plomienie a z drugiej powoduje, ze plac zmienia si¢ po chwili w grzezawisko.

Widok rano jest oplakany -- sptoneto kilka wozéw i w zaleznosci od wydarzeni moze nawet caty
budynek. W blocie jest kilka trupéw. Podczas ataku ucierpialy tez zwierzeta: kilka z nich lezy na placu
rannych. Jesli gracze powaznie przyczynili sic do powstrzymania ataku komendant straznicy osobiscie im
podzickuje i zapyta czy nie pojawia si¢ w najblizszym czasie w Krugenheim. Jesli to potwierdza uzyskaja
list polecajacy do brata komendanta- oficera w strazy miejskiej. Ofiaruje im tez konie (dla kazdego BG)-

jako kontrybucja wobec zdrajcow.
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Kaptan uwolniony

Nawet jesli gracze nie sprawdza zawarto$ci wozdw, zrobia to w koficu zotnierz. Odnajda wtedy
zwiazanych wiezniow. Niestety Hans Klugger jest w bardzo zlym stanie- jest nieprzytomny. Ocucony
poprosi jedynie o blogostawienstwo. Pozostali wigzniowie ciezko przezyli podréz. Z ich opisu wynika ze byli
porywani sila lub zwodzeni w pulapke przez cztowieka z kapeluszem z piérami. Po pogrzebie postaciom nie

pozostanie nic innego jak wspomina¢ dobrego czlowieka i udac¢ si¢ do Krugenheim.
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Kwestia wyborow
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Streszczenie

W tej cze$ci scenariusza bohaterowie graczy nawiaza kontakt z reszta bractwa Rajmunda.
Dowiadujac si¢ jednoczesnie o dwoch skonfliktowanych frakcjach. Od decyzji graczy bedzie zaleze¢ ktora z
formacji osiagnie przewage w walce. Dzigki zadaniom wypelnianym dla najwazniejszych osobistosci z
bractwa Rajmunda zdobeds zaufanie. Punktem kulminacyjnym jest otrzymanie na uroczystym spotkaniu
Uczniéw Rajmunda mapy oraz klucza. Zebranie zakonu jest jednak przerwane przez zdradziecki atak jednej

z frakciji.

Podréz do Krugenheim
Bohaterom graczy podréz do Krugenheim mija¢ powinna dosy¢ szybko. Na trakcie jest duzy ruch
wszedzie zolnierze, najemnicy, handlarze. W karczmach tatwo wolne miejsce znajduj¢ si¢ jedynie w salach

wspolnych oraz stajniach.

Najewazniejsze informacj o Krugenheim

Krugenheim jest $redniej wielko$ci miastem lezacym na wschodnim brzegu rzeki Ostfluss. Obecnie
liczy nieco ponad tysiac stalych mieszkancdw oraz kilka setek przyjezdnych. Miasto rozciaga si¢ nieregularng
bryta w cieniu strzelistych wiez zamku hrabiego znajdujacego si¢ u jego potudniowego kradca przy tzw.
Duzym Brodzie - zamek strzeze tej istotnej przeprawy, pod jego murem biegnie gléwna droga regionu
wiodaca z Middleheim na potudniowym zachodzie wzdhuz podnéza Gér Srodkowych az na wybrzeza Morza
Ktéw daleko na pélnocnym wschodzie. Druga przeprawa znajduje si¢ na péinoc od miasta, na wysokosci
Przedmurza.- Maly Bréd nie jest zbyt wygodny, nieco glebszy, nie moga go uzywac wozy ani zolnierze z
cigzkim ekwipunkiem, przeptywaja tedy todzie i barki do portu w miescie, ostatniego nad Osftluss (powyzej
miasta plywajg nia tylko matle, ptaskodenne t6dki). Na przeciwleglym brzegu rzeki, na wysokosci Duzego
Brodu lezy wioska Gritten, na ktéra sktadaja si¢ trzy karczmy i kilkanascie doméw. Od wschodu i pétnocy
Krugenheim otaczaja pola i pastwiska.

Miasto ma trzy bramy. Brama péinocna, obstugujaca wigkszo§é ruchu, to najnowsza z bram
miejskich, potaczona z rynkiem gléwna ulica Krugenheim. Jest szeroka 1 okazala, cho¢ efekt psuje nieco
fakt, ze wychodzi na Przedmurze, drogi spod tej bramy rozchodza si¢ na péinoc i dalej wzdtuz rzeki, na
zach6d do Matego Brodu oraz dookota miejskich muréw w kierunku duzego Brodu. Brama wschodnia jest
mniejsza i obstuguje gléwnie dostawcéw zywnosci i innych handlarzy cheacych uniknaé glodnego ttumu
ptzy bramie pélnocnej a takze miejskich i koscielnych dostojnikéw. -Zeby nia przejecha trzeba mieé
specjalne zezwolenie, a te wydaje si¢ za znaczna oplata. Zwolnienie od niej przystuguje dostawcom
niezbednych dla miasta towaréw (o czym decyduje wlasciwy utrzednik). Trzecia brama jest brama

potudniowa, zwana tez zamkows i strzezona przez zolnierzy hrabiego a nie przez straz miejska. Ta brama
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jest jednoczesnie brama do zamku, prowadzi na niewielki plac, nazywany przez mieszkancéw Studnig Sadu,
z ktérego wchodzi si¢ do miasta lub do wlasciwej cze$ci zamku. Plac ten otaczaja blanki obsadzone przez
tucznikéw, a w niespokojnych czasach takze stanowiska z wrzaca smota i kamieniami.

Na przednéwku miasto zawsze ozywa i gdy gracze tu dotra Przedmurze jest cale napuchniete od
zebrakéw, traperéw, drobnych handlarzy oraz artystow. Wszystkim im straznicy miejscy odmowili wjazdu.
Pomimo tego, ze $nieg lezy jeszcze na wielu traktach, widaé Sciagajacych do miasta kupcow: zaréwno
wielkimi wozami z Middenlandu jak i zaprzezonymi w jednego muta wézkami z kopalni 1 gérskich osad. Fakt
ze miasto jest o$rodkiem handlu wida¢ w kontrascie duzych i1 okazalych kamienic oraz gérujacych nad
murami wiez zamku hrabiego i katedry Sigmara z rozpadajacymi si¢ chatami biedoty w dzielnicy portowej czy
brudng i glodna cizba tloczaca si¢ na Przedmurzu - sprzed pozostalych bram przegania si¢ ich aby nie psuli

wizerunku miasta.
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Legenda do mapy Krugenheim

I | Kaplica Gniew Sigmara IV | Brama Wschodnia VIl | Rynek
Il | Targ Rybny V | Brama Potudniowa VIIl | Katedra
IIl | Brama Pd6tnocna VI | Port IX | Szpital MitoSierdzia

Przedmurze

Wielki obéz szalaséw, prostych lepianek i namiotéw zamieszkaly przez chlopow uciekajacych z

zniszczonych wiosek, poganiaczy stad bydta, drobnych kupcéw, ktérych nie staé na oplaty a takze ludzi

pojawiajacej si¢ tam gdzie sa zbiorowiska - dziwek, zebrakéw, ztodziejaszkéw, minstreli, lowcdw przygdd i

donosicieli. Przedmurze rozpoczelo swdj wzrost od barakéw zbudowanych na zime dla jednego z

oddzialéw majacych zakaz wstepu do miasta. Po ich opuszczeniu przez Zzolnierzy jeden z kupcow zrobit

interes zycia wykupujac je od hrabiego a nastgpnie tworzac magazyn i prosty plac targowy pozwalajacy

drobnym handlarzom unika¢ optat przy bramach. Za zlamanie monopolu wlascicieli dokéw zostal otruty,

lecz proces rozbudowy przedmurza zaczal napedzaé¢ si¢ sam. Pierwszymi wladcami przedmurza byli

przestepey, jednak mnadejScie Szymona Ubogiego sprawilo ze teren przeszedl w rece pokutnikéw.

Rokrocznie wraz z nadejsciem chtodéw przedmurze maleje, jednak kazdej wiosny odzywa zwielokrotnione.

Stanowi przystan dla wldczegow, zebrakdw ale tez zaradnych handlarzy czy rzemieslnikow.
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Do najciekawszych miejsc na przedmurzu naleza:

Kaplica “Gniew Sigmara” - Prymitywna S$wiatynia nalezaca do pokutnikow, drewniana
jednoizbowa konstrukcja mieszczaca kilka dziesiatek wiernych - wickszo$¢ ceremonii odbywa si¢ na
placu przed kaplica. W jej okolicy ciagle wida¢ tlumy zaréwno wiezacych sigmarystow jak po prostu
ciekawskich podréznych nagabywanych przez zebrakéw i tanie prostytutki.

Targ Rybny- Mniejsza wersja targu miejskiego, lecz réwniez zatloczona i pelna zlodziei.
Dosta¢ tu mozna ostatnio wiele ciekawych towaréw luksusowych pochodzacych ze spladrowanych

przez rebeli¢ dworéw. Poza tym oczywiscie wszystkie produkty typowe dla takiego miejsca.

Port

Rzeka Ostfluss stanowi okno na $wiat dla wzgdrz. W jej gore plyna niewielkie statki wypelnione
zywno$cia, tkaninami oraz ludzmi. Z pradem rzeki na pétnocw plyna owoce pracy gbrnikéw: srebro, otow
oraz cyna. Oprocz niewielkiej przystani w porcie znajduja si¢ domy sktadowe trzech najbogatszych kupcéw:
Buholtz&Sohn, Rabberitz oraz Svenson. Dookola rozciaga si¢ dzielnica portowa-- troche walacych si¢

doméw biedoty i mocno podejrzana tawerna Pod Dziurawym Zaglem.
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Centrum

W miescie znajduje si¢ spory rynek, pozwalajacy kupi¢ wszystkie typowe produkty. Na potudnie od
rynku znajduje si¢ dzielnica zamoznych mieszczan zabudowana okazalymi kamienicami, cho¢ daje sie
zauwazy¢ pewne zaniedbanie, jakby niektorzy z mieszkancdw zbiednieli w ostatnich latach. Na wschod od
rynku jest kilka kwartaléw zamieszkanych przez rzemieslnikow, drobniejszych kupcéw i reszte miejskiej

klasy $redniej, posrodku tej dzielnicy znajduje si¢ Plac Wisielcow.

Katedra

Powstala na ufortyfikowanym wzgérzu w czasach Orbusa Scherne, w miejscu dawnej drewniane;
Swiatyni, pelniacej wczesniej role katedry. Przed Katedra znajduje si¢ przestronny Plac Sigmara. W
poréwnaniu z bogactwem swej architektury koscié! ma znacznie skromniejsze wyposazenie wnetrza,
zawierucha i gléd ostatnich lat odbily si¢ na swietnosci §wiatyni. Na tylach Katedry znajduje si¢ rezydencja
Teogonisty, skromnym portalem wychodzaca na plac. Obok znajduje si¢ niepozorna furta, ktéra prowadzi
do niewielkiego ogrodu - znajduja si¢ w nim kanonie, pomieszczenia dla akolitéw i stuzby, biblioteka
koscielna i mata kapliczka do odprawiania wengtrznych obrzedéw. Caly teren poswigcony Sigmarowi
otoczony jest wysokim na dwa

sgznie murem i w miescie zawsze pelno jest plotek o cudach i bogactwach ukrytych przed

oczami ciekawskich w rezydencjach oraz kanoni.

Zamek

Zamek polozona na wzniesieniu géruje nad miastem i brodem na rzece Ostfluss to niewielka lecz
dobrze umocniona budowla. Wjezdzajac na dziedziniec przez budzaca groze Studni¢ Sadu przybysze
znajdujq si¢ w cieniu wysokiego oktagonu stanowiacego gléwny budynek zamku. Dziedziniec otoczony jest
nizszymi zabudowaniami takimi jak kwatery Zolnierzy, stajnie i magazyny. W murze znajduja si¢ ponadto
dwie baszty oraz warowny barbakan bramy zamkowej. Oktagon wysoki na niemal na dwadzie$cia sazni
pozwala na obserwacje calej

okolicy i stanowi wymowny symbol wiadzy hrabiego Scherne w regionie.

Pochdd

Ulicami przetacza si¢ pochéd obszarpanych postaci nawotujacych do modlitwy i umartwienia.
Straznicy oraz reszta mieszkancow przyglada si¢ temu obojetnie. Szymon Pokutnik wyluska BG z ttumu i
zatrzyma reszt¢ pochodu. Po czym teatralnie przeci$nie si¢ przez otaczajacych go ludzi i ukleknie przed BG.
Wszystkie oczy kieruja si¢ na nich. Po chwili Szymon wstanie i donos$nie rzeknie:

Spdjrzeie, kurz pokrywa ich proste szaty, ale ich ocgy sq petne ognistef wiary. Bracia niech wasze przybycie nzdrowi

te gepsute miasto. Chwata Sigmarowi!
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Potem nachyli si¢ nad nimi 1 zaprosi ich na wieczorne modty do kaplicy na przedmurzu. Po chwili pochéd

ruszy dalej.

Pokutnicy

Pokutnicy jest to nieformalna grupa zrzeszona wokol charyzmatycznego przywoédcey- Szymona
Ubogiego. W jej sktad wchodza przede wszystkim mieszkancy obozu znajdujacego si¢ pod miastem. Tam tez
znajduje si¢ ich siedziba- prowizoryczna kaplica “Gniew Sigmara” zbudowana z wozéw oraz materialow ze
zniszczonych doméw. Zwykle, poza nieliacznymi atakami na szukajacych zaczepki najemnikéw lub kupcédw,
zachowuja si¢ spokojnie. O ich ilosci mozna przekona¢ sie¢ podczas pochodéw oraz mszy- jest to wielki,
$mierdzacy thum.

Najnizszy a zarazem najliczniejszy krag wyznawcoéw stanowig mieszkadcy obozu oraz dzielnicy
portowej. Wickszo$¢ z nich nie jest bardzo zwiazana z ruchem lecz poczucie wspodlnoty, kazania oraz
darmowe jedzenie przyciagaja na msze oraz pochody. Pierwszym stopniem wtajemniczenia sa bracia pokuty
zwani czarnymi: nalezq do nich pilnujacy porzadku akolici, Zebracy i ztodzieje stanowiacy oczy i uszy
organizacji lecz takze zolnierze i drobny kupcy ktoérzy cechuje zaangazowanie w sprawe pokutnikéw.
Najwyzszy poziom stanowia bracia czerwoni- “gniewu”- gwardia przywodcy. Zajmuja si¢ kontrola finanséw
oraz ochrong kaplicy.

Pokutnicy a kaptani Sigmara

Oficjalnie Pokutnicy postuszni sa wladzom koscielnym. Pomimo ostrej krytyki kosciota Sigmara
w czasie kazan, pokutnicy szanuja kaplanéw. Niekiedy pochody padaja na kolana przed powozem
przejezdzajacego Biskupa. Z drugiej strony wielu szeregowych kaplanéw widaé podczas mszy Szymona

Ubogiego.
Szpital

Szpital Milosierdzia

Niewielki szpital miesci sic w kamienicy przy placu wisielcow. Gdy postcie graczy przybywaja
jednak zwykte szubienice sa zdemontowane a zamiast nich zaczynaja plonaé cztery stosy. Jedynie na
jednym z nich plonie, uduszony wezesniej cztowiek- reszta to kukly zastgpujace zbieglych heretykdw.
Na placu zebral si¢ tlum- niezrazony ohydnym zapachem. Wsréd niego kreca si¢ pokutnicy

nawolujacy do schwytania tych ktorzy uciekli sprawiedliwosci.
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Szpital to jednopi¢trowy wyraznie zaniedbany budynek. Okna na parterze sq zakratowane. Przy
wejsciu stuzbe pelni jeden ze stuzacych- obecnie wszystkie 16zka sa zajete bedzie sig, wige staral
odprawi¢ druzyne. Gdy jednak za pomocg srebrnej monety lub umiejetnej grozby uda si¢ “przekonac”
stuge, ten wpusci ich do srodka.

Parter

Gabinet felczera Pokdj na pierwszy rzut oka wyglada jak izba tortur. Na srodku znajduje
si¢ przymocowane do podlogi "dentystyczne" krzesto z pasami do kr¢gpowania pacjentéw. Oprocz
tego pokazna kolekeja pil, nozy i szczypiec do wyrywania ze¢béw.

Sala Wypelniona jest po brzegi ludzmi- wickszo$¢ to kontuzjowani chlopi, jest jeden
zolnierz ze zmiazdzona przez konia noga oraz handlarka za parawanem przezywajaca straszne
skrety kiszek. Smierdzi tu okrutnie odchodami, krwig i §miercia.

Gabinet lekarza- Pod $ciana znajduje si¢ poétka z atlasami anatomicznymi, ksiggami
opisujacymi choroby na jakie zapadali mieszkancy Krugenheim oraz rachunki. Na $rodku pokoju
stoi proste, solidne biurko. Poza katamarzami, pergaminami, stojami z pijawkami oraz niewielka
butelkg ziotowej wodki nie ma tu nic wigcej.

Pietro

Cale pictro zostato zamienione w sale z t6zkami. Przebywaja tu wszyscy trawieni "zimowa goraczka".

Bladzi, pokryci potem leza na 16zkach i kocach. Zdrowsi rozdaja ostabionym wodg oraz staraja si¢ ulzy¢ im w

cierpieniach.
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Lekarz

Mistrza lekarskiego mozna poznac¢ po czarnym oficjalnym stroju. Niestety na jego twarz réwniez
dznacza si¢ blados¢ i poty. Siedzi on na skraju jednego z 16zek pijac wino zmieszne z woda. Bernhard
Proskauer jest wycieficzony choroba oraz praca, ktora stara si¢ wykonywaé pomimo wilasnej stabosci.
Widzac BG zapowie ze nie ma juz wolnych 16zek. Poczym widzac znaki powie: Ze slowo Sigmara jest
zawsze pozadane, cho¢ tak rzadko obence. Jesli pokaza mu pierscien rozweseli si¢ 1 wskaze na swoj-
wygladajacy podobnie jednak wykuty z prostego metalu oznaczajacy ucznia nizszego kregu. Zapewne
bohaterowie beda starali si¢ wypyta¢ go o wicle. Bernhard bedzie méwil powoli, czasami jego stowa
przerywane beda atakami kaszlu:
- Rajmund 3 gor ma wielu przyjacidt. Mozecie sig zatrgymaé u Albrechta Buboltza- to mdj serdeczny drub,
napisze wam arag, list polecajqey i posle pachotka (tutaj skinie na jednego z chlopakéw- ktéry o dziwo
umie pisa¢ i podyktuje mu kilka zdan).

Wasza misja jest wielce potrzebna. Nie bedzie jednak tatwo Zjednal najwagniejszych neznidw aby wam
pomogli.Od pit roku walki trvajq i niezgody- Sigmar nie moze patreé na to beg; gniewn.

Plomienie

W trakcie, gdy BG rozmawiaja z Bernhardem na placu trwa podburzanie przeciwko “Guiegdzie
zarazy Nurgla jakim jest bez watpienia szpital. Jest to kolejny element walki pomie¢dzy "radykalnymi" a
"ugodowymi". Mozni bowiem lecza si¢ w kaplicy Shalyi na zamku. Biedniejsi mogli wybiera¢ pomiedzy
szpitalem miejskim, prowadzonym przez lekarza nalezacego do ugodowych, a cyrulikami i zielarzami
pracujacymi dla pokutnikéw. Oprécz datkéw w gre wehodzi réwniez sympatia.

Pokrzykiwania na placu przed szpitalem z minuty na minute zaczynaja byé coraz glosniejsze.
Zauwazg, to podczas rozmowy bohaterowie, ktérzy stoja blizej okna. Po chwili jedno z nich zostanie
zniszczone rzuconym kamieniem. Rzut oka, ostrozny bowiem w kierunku szpitalu leca kolejne kamienie,
wskazuje Zze motloch rozpoczyna prawdziwe oblezenie ich rekach widaé Zzagwie wyciagnicte ze stosow,
wyciagniete z placu kamienie oraz patki. Prowodyrami sa ubrani na czarno czlonkowie pokutnikéw. Wsréd
okrzykow stychaé: "Precg 3 zaraza", "Oczyseic ogniem!". Kilku straznikéw stojacych na placu miejskich patrzy
na cala sytuacje biernie. Gracze nie maja wiele czasu na zastanawianie si¢- trzeba szybko dziata¢. Po chwili
przez drzwi oraz okna do $rodka szpitala wpadaja plonace kawalki drewna oraz kilka butelek z nafta
wskazujac, ze atak byl przygotowany. I.zej chorzy prébuja wyjs¢ z powoli wypelniajacych si¢ pomieszczen,
lecz sq skutecznie wpychani do $rodka. Ttum prébuje zatarasowaé wejscie niewielkim wozem. Bernhard
Proskauer zakrzyknie do innych chorych Ze jesli maja sile to musza uciekaé. Bedzie protestowal przed

ratowaniem jego Gracze maja kilka mozliwosci:

A. Przebicie si¢ przez tlum
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Préba przedarcia sie przez drzwi frontowe i ucieczka z plonacego budynku zmieni sic w
prawdziwa krwawg jatke. Motloch uzbrojony jest jedynie w brof improwizowana i niezbyt garnie si¢ do
prawdziwej walki. Jednak jest tak Sci$niety, ze nie ma gdzie ucieka¢. Krew bedzie zalewaé bohateréw
graczy, niech kto§ krzyczy "mutanci", na ziemi po chwili beda leze¢ ciata rannych, przez ktére trzeba
przejsé. Nie da si¢ broni¢ przed patkami, widtami i cepami nie walac na oélep. Wsréd napastnikéw widac
wielu podrostkow, niemal dzieci.

Walka bedzie trwata kilka rund, nie baw si¢ w normalne ustalanie inicjatywy- wez kilka ko, jesli co
najmniej dwom graczom udadzg si¢ ataki thum trafia ich tylko na 6, jesli nie na 4. Kazde trafienie to utrata
punktu zywotnosci- uderzenie kamieniem w ramie, niepewne uderzenie patka. Wérdéd prowodyrow zajscia
BG zauwaza dziwny tatuaz- okrag przekreslony poszarpang kreska. Fakt ten powinnien umknaé w opisie i
jego znaczeni uwazni BG poznaja dopiero znacznie pdzniej. Powoli runda za rundg z BG ucieka zycie.
Jeszcze jedna czy dwie rundy i przewrdeq sig, straca przytomnos$é czy beda po prostu za wolni. Na
szczedcie dla nich czerwoni i czarni bracia przyjda im z pomoca rozganiajac i uspokajac ttum. W tym
samym czasie szpital zaczyna caly ptona¢. Do pomocy pokutnikom przybywaja zotnierze gwardii z zamku

i brutalnie rozganiaja thum.

B. Ucieczka przez tylne wejécie lub przez okna

W gabinecie felczera znajdujg si¢ drugie drzwi skierowane na podwoérze- gracze moga sig
dowiedzie¢ o nich od Bernhard Proskauer lub gdy przeszukali wczesniej szpital. Zaraz za nimi stoi kilku
pokutnikéw probujacy dlugimi dragami zatarasowac drzwi. Na poczatku BG uda si¢ jedynie troche je
uchyli¢. Ledwo ramie mozna wysunaé lub z kuszy strzeli¢. A dwéch pokutnikéw prébuje zatarasowac je,
jeden wali wystajacego bohatera za pomoca s¢katej lagi prébujac zapedzi¢ go do $rodka. Od strony frontu
stycha¢ przerazliwie krzyki i coraz wyrazniejszy odglos ptomieni. Do ucieczki gracze moga tez uzyé
okien- najlepiej z tytu budynku. Skok z pierwszego pietra nie jest tatwa sprawa dla BG- wymagany jest
test SW. Jesdli ktéremus z nich nie uda sie bedzie musial powtérzy¢ test w nastepnej turze, a w szpitalu

dym jest coraz wigkszy.

U kupca Buholtza

Gdy zabrudzeni, ranni, dyszacy akolici zostana pozostawieni samym sobie podejdzie do nich stuzacy

lekarza i pociagnie za soba. Trafia do wielkiej kamienicy. Poczatkowo studzy spojrza na nich niechetnie

jednak po okazaniu listu od lekarza badZ pierscienia uczniow Rajmunda zmienig zdanie. Albrecht Buholtz jest

obecnie na rozmowach handlowych w zamku jednak jego stuzacy zajmig si¢ bohaterami.

Daj im si¢ zrelaksowaé: niech wykapia si¢ w bali z goraca woda nasycong "pachnidtami", niech

wyczyszczg 1 zszyja ich szaty, niech dadza slynnego miodu pitnego z pasick hrabiego Scherne. Zapewne sa

ranni- ich rany oprawig wezwane z zamku kaptanki Bogini Milosierdzia. Kupiec wraz z zona oraz dzie¢mi

zjawi si¢ na chwile przed tym gdy w kamienicy rozlegnie si¢ dzwonek na kolacje. A ta musi zrobi¢ wrazenie
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na BG. Na jej poczatku Albrecht wzniesie toast za najprzedniejszych gosci. Potem na stdl przyniesione

zostaje pieczone prosie, bazanty, chleb, sery, owoce i wino. Gdy wszyscy juz zabija pierwszy gtéd kupiec

wypyta ich o przyczyne przyjazdu, jesli wspomna o misji odnalezienia Rajmunda wyjatkowo sig¢ ucieszy.
Albrecht i Helga sa $wiethym Zrédlem informacji oraz porad dla graczy. Z tego co widac

malzedstwo stara si¢ nie stawa¢ po zadnej stronie religijnej “dyskusji” pomiedzy ugodowymi a radykalnymi.

Co mogga si¢ od nich dowiedzie¢:

a) Kluczowe postacie wséréod uczniow Rajmunda: informacje dostgpne w podrozdziale “Uczniowie

Rajmunda z G6r”

b) Historia Zakonu Rajmunda: jesli dotychczas bohaterowie lub gracze nie dowiedzieli si¢ podstawowych

informacji na temat Rajmunda jest to wlasciwy moment.

c) Plotki z frontu oraz informacje dotyczace miasta: Albrecht i Helga bardzo dobrze znaja miasto i moga

stuzy¢ graczom wieloma praktycznymi informacjami o przedmurzu, porcie i innych lokacjach.

Uczniowie Rajmunda z Gor

Ponizsze informacje zbierane beda przez postacie zapewne przez kilka sesji. Najlepszymi zrédtami
informacji jest matzenstwo Buholtzéw oraz Rajmund. Jednak pewne plotki 1 bardziej sprawdzone informacje
BG moga zdoby¢ tez od pomniejszych czlonkéw kultu jak kaplan Vereny Lukrecius z Talabheim - nizszy

ranga uczen Rajmunda z G6r. O najwazniejszych osobach w miescie pewne rzeczy wiedzg tez inni mieszkancy

Krugeneheim.

63



Teogonista Martin Cromer - pierwszy uczen

Najwyzszy kaplan w regionie- Teogonista na
katedrze w Krugenheim. Jest to bardzo dos$wiadczony

cztonek zakonu Pochodni, §cisle zwiazany z Wzgbrzami

Beningsen - zaczynal jako akolita-gérnik w  kaplicy

I
// ‘g) kopalni “Cesarz Lulipold” i przeszedl przez wszystkie
=75\ stopnie az do pozycji lokalnego lidera kultu. Od przyjecia
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$wiccen kaptanskich zwigzany byl z Rajmundem z Goér

/
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A (podobno dzigki wielkiej sile zdobytej w kopalniach
¥
‘::}u imperialnych )- jako jego adiutant oraz doradca.
{;' \ / Pierwotnie nastgpca mistrza na stanowiskach koscielnych
\\ \qg“" : ) mial zosta¢ Szymon Rohstein (teraz zwany Szymonem
3 |

Ubogim), jednak w wyniku zrzeczenia si¢ przez Szymona

wszystkich godnosci po zaginieciu Rajmunda, Teogonistg zostal mianowany Martin Cromer. Przez wszystkie
lata méwiono ze jest to czlek wielkiej wiary, ale slaby przywddca i zycie spedzi w cieniu Rajmunda. Po roku
pieciu plag pokazal Ze plotki nie byly prawdziwe. Przez lata prowadzil zréwnowazona polityke polegajaca na
wspieraniu na réwni wielu osrodkéw koscielnych oraz wspdtpracy z hrabia Scherne. Liczne lata postugi
odcisnely na nim swoje pictno- obecnie jest to wychudzony starzec o problemach ze wzrokiem (gdy pracuje
sam, uzywa lupy) oraz coraz wigkszymi trudnosciami w chodzeniu. Zachowal przy tym jednak sprawnosé
umystu czego wielu jego oponentéw wydaje si¢ przeoczaé.

Jednak ten obraz Martina Cromera jest tylko maska, za ktéra skrywa on swoje prawdziwe oblicze.
Cromer od wielu lat nalezy skrycie do kultu Tzeentcha, plugawego Boga Przemian. Dawno temu, pracujac w
kopalni, Cromer wydobyl spod ziemi potworna relikwi¢ - Kiel Tzeentcha. Dlugi na poltora stopy,
zakrzywiony, zwezajacy si¢ na jednym koficu i nieregularny kawalek materialu przypominajacego Zle
obrobiony metal albo zastygla lawe. Posiadanie tego artefaktu Chaosu uksztaltowalo jego zycie, ktére w
catosci podporzadkowal kultowi Pana Cierni. Przewrotny Tzeentch nakazal mu przytaczy¢ si¢ do Rajmunda
aby splugawi¢ i spaczy¢ dzielo najszlachetniejszego meza sposrdd Zyjacych w imperium. Po zaginigciu medrea
z gor, Cromer jako Teogonista dbat o podtrzymanie zastoju i niemocy wsréd uczniéw Rajmunda poprzez
sklécanie ich i umiejetne balansowanie pomiedzy frakcjami (np. fabrykowanie dowodéw przeciw

pokutnikom). Potajemnie rekrutowal adeptow swej bluznierczej religii, zbierajac sity do decydujacego ciosu.
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Szymon Ubogi- spowiednik

Ruchem religijnym biedoty przewodzi starzec w zniszczonych szatach prostego kaplana, pomimo
sedziwego wieku porusza si¢ sprezyscie podpierajac si¢  sczernialym kijem- symbolem wedrujacego kaplana.
Obecny wyglad byl by trudny do przewidzenia gdyby spojrze¢ na tego wyznawce dwadziescia lat temu. Byt
mlodym lecz powszechnie szanowanym za wiedze oraz prawos¢ zakonnikiem. Wielokrotnie méwilo sie, ze
zostanie diakonem lub teogonista przed minieciem 30. wiosny. Jego kariere przerwalo zniknigcie Rajmunda -
porzucil wtedy wszystkie godnosci i udal si¢ na trwajaca dziesig¢ lat pielgrzymke. Wielu moéwito Ze jest to
pokuta za dopuszczenie do $mierci Rajmunda (szczegdlnie ztosliwi sugeruja ze Szymon pokutowal poniewaz
byt winny). Powrécil do Wzgdrz Benigsen pigé lat temu. Jako anonimowy prosty kaptan uzyskal znaczacy
wplyw na ludzi. Do ludzi przemawia donosnym, chrapliwym glosem z wyrazng gestykulacjq i pasja w oczach.

Zwykle otoczony jest kilkoma czarnymi i czerwonymi braé¢mi.
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Franz Rohacz-- kronikarz

Spowiednik  w  kaplicy zamkowej. Ambitny
zakonnik i urzednik, cztonek Rady Miejskiej oraz doradca
hrabiego von Scherne. Byt najmlodszym
wspotpracownikiem Rajmunda - wtedy S$wiezy adept
Kolegium Imperialnego oraz admistrator kopalnii. Byl
jednym z tworcéw sukcesu rozbudowy kopali. Najbardziej
plugawe osoby mowily o jego zakazanym zwigzku z
Rajmundem - plotki te nie majg zadnego potwierdzenia. Po
roku pigciu plag pracowal jako doradca oraz inzynier w
Nordlandzie i Marienburgu - stale wspierajac pozostatych
uczniéw Rajmunda. Po latach zostal wyswiecony na

kaplana Sigmara - zaczynajac od razu od wysokiego

stanowiska administracyjnego. Podczas konfliktu o sukcesje w rodzinie Scherne zostat si¢ doradca religijnym

obecnego hrabiego, co wedtug niektérych mocno przyczynito. Pozycje spowiednika- zwykle zarezerwowana

dla kaplana nestora zdobyl dzigki wygranej sprawie o przynalezno$é koscielng lennika terenéw hrabiostwa.

Obecnie wydaje si¢ mie¢ duzy wplyw na hrabiego. Powszechnie méwi si¢ o tworzeniu nowego prawa

gorniczego 1 administracyjnego oraz powrotu do wielkich inwestycji na poludniu Wzgdérz Benigsen.

Intensywna wspdlprace z pokutnikami, jaka uprawia od kilku miesiecy Rohacz, dwor traktuje jako cynicznag

gre, nastawiona na zabezpieczenie sobie przysziodci niezaleznie od tego, ktoéra frakcja okaze si¢ gora.
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Albrecht i Helga Buholtz

Dziedzice nowego typu szlachty imperialnej- kupcéw,
bankieréw, mieszczan. Spadkobiercy pionieréw osiedlajacych
sic na Wzgdrzach Benigsen z czasow Magnusa Poboznego.
Pobrali si¢ ponad p6t wicku lat temu jako nastolatkowie, taczac
tym samym dwie najwicksze handlowe kompanie w okolicy. Od
czasu przejecia w mlodym wieku imperium finansowego
powickszyli je wielokrotnie. Jako jedyny kupiec Albrecht
zainwestowal w plany rozwoju regionu opisywane przez
Rajmunda (co podobno bylo wynikiem wplywu Helgi). Ich
rodzina jest najwickszym mecenatem na Wzgoérzach Benigsen-

to dzigki ich wplywom wydrukowane oraz rozpowszechnione

byty ksigzki Rajmunda z Gér. Jako jedyni mozni w Krugenheim
wydawali si¢ zarabia¢ na upadku regionu. Gdy nadszeszla oczekiwana zmiana okazalo si¢ ze Buholtzowie

posiadaja praktyczny monopol zaréwno w transporcie wodnym jak i wydobyciu.
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W poszukiwaniu mapy i klucza

Przepowiednia glosi ze kluczem do znalezienia Rajmunda jest ustawienie gwiazd oraz komety.
Niestety wiedza o tym jak odczyta¢ pozycje gwiazd wie tylko pierwszy astronom uczniéw-, niestety jego
tozsamos$¢ jest powszechnie nieznana. Po $mierci diakona Kadar Ghragh Tar tylko Szymon Ubogi
wiedzial kim byl jego nastepca. Mape sporzadzona przez samego mistrza posiada pierwszy uczen- Martin
Cromer. Oznacza to ze gracze beda musieli w jaki§ sposéb nakloni¢ rade uczniéw o zgode na jej wydanie.
Opis dziatania rady wyjasni graczom ktéry§ z uczniéw Rajmunda:

Rada zloona 3 wszystkich czlonkdw posiadajacych pierscienie. Lecg nie ognacza to rownosci: posiadacze gelagnych majq
tylko jeden glos w glosowaniach. Jej spotkania oglasza kronikarz a prowadzi pierws3y ucen.

Wydawato by sig, ze zwolnie nie bedzie to trudne: wszak wszystkim powinno zaleze¢ na
wypelnieniu przepowiedni. Jednak zaréwno ugodowi jak i radykalni beda chcieli wezesniej pozby¢ sig
konkurencji lub chociaz umniejszy¢ jej role.

Odkad gracze znajda si¢ u kupca Kruggera do czasu, gdy ogloszone zostanie spotkanie ucznidéw
minie pewien czas - dzigki niemu mozesz kontrolowaé przebieg sesji. Jesli gracze dobrze sie bawig
prowadzac intrygi oraz rozwiazujac zadania poboczne nie nalezy im przerywal. Jednak gdy niezbyt dobrze

lezy im taki styl gry mozesz bez problemu przeskoczy¢ do czesci "Swigcienie".

Niebezpieczna gra

Ponizej przedstawione sa opisy kontaktéw BG z ugrupowaniami wewnatrz nieformalnego zakonu.
O tym, w jaki sposéb podchodza do nich gracze powinno zaleze¢ od nich samych. Moga by¢ postuszni
jednej z opcji, moga starac si¢ lawirowa¢ pomiedzy opcjami lub oficjalnie deklarowac¢ neutralnosé. Kazda z
grup ma wlasne cele, metody ich realizacji, wady i zalety: postaraj sic odda¢ cale spektrum szarosci. Podane
ponizej zadania stanowia oczywiscie jedynie przyklad np. po akcie ewidentnej wrogosci wobec frakeji nie

bedzie ona proponowata misji.

Przechylenie szal

Jesli postacie w sposéb szczegdlny przystuza danej frakeji- sumiennie wykonujac misje czy
sabotujac rywala nalezy pokazac zblizajace si¢ oznaki jej przewagi. Dzieki temu gracze poczujq ze maja
realny wplyw na przebieg wydarzen. Jesli dzigki pomocom graczy udalo si¢ zmieni¢ szefa strazy to
nastepny zabroni wpuszczaé straznikom pochodéw do miasta. Gdy BG dostarcza Szymonowi zywno$¢ ze
statku na jego cze$¢ wiwatowad bedg tysiace gardel- widaé Ze wystarczyla by dla nich informacja kto jest
kultysta lub zdrajca aby popedzili tam w nastroju do zabijania. Pokazanie graczom mozliwosci takich
zmian moze zaprocentowal w postaci pytania jakie zadadzg sobie gracze i ich postacie po Uczcie Dlugich

Nozy. Czy gdyby nie nasze dziatania to tak brutalne stracie miato by miejsce?
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Kosciot Sigmara waszym domem

Jako akolici BG sa zobowiazani do stawienia sie w Katedrze w Krugenheim zaraz po przybyciu, moga
réwniez zamieszkaé w specjalnych pomieszczeniach dla akolitow. To w jaki sposéb zostana przyjeci zalezy od
tego czy zrobia to zanim ujawnia si¢ jako posiadacze pierscienia uczniéw Rajmunda.

Jesli za$ udadza si¢ sami do patacu Teogonisty i nie bedzie on uprzedzony o ich przybyciu, przy
wejsciu do palacu stojacego przy placu katedralnym spotkaja zebrzacego pokutnika zawini¢tego w trudng do
zidentyfikowania szmate. By¢ moze dadza mu jalmuzne i/lub nawiaza z nim rozmowe. Powie on, ze co noc
$ni mu si¢ powtdrne przyjscie Rajmunda, coraz blizsze i straszniejsze . -Rajmund przyjmie na swych nowych
uczniéw jedynie tych o czystym sercu. Po chwili studzy Teogonisty przegoniq pokutnika (jesli gracze zdaza go
o to zapytaé, nazywa si¢ Brat Iwo) i zapytaja BG o cel ich przybycia. Po tym dziwnym incydencie przyjmie ich
jeden z kaplanéw, zaprowadzi na tyly Swiatyni, gdzie mieszczq si¢ ogrody zakonne, wpisz¢ do ksiegi i
znudzonym glosem oglosi, ze w dormitorium nie ma dla nich miejsc z powodu stacjonowania tam rycerzy
zakonnych. Moga wiec mieszka¢ w pokojach stuzby. Poniewaz kaplan zajmujacy si¢ nauczaniem zostal
wystany wraz z zolnierzami na zachdd nie beda mogli przez pewien czas kontynuowaé nauk. Jednak moga
bra¢ udzial w nabozenstwach i modlitwach. Teogonista nie ma w zwyczaju przyjmowac u siebie prostych

akolitow 1 prosba o spotkanie z nim zostanie odrzucona, jesli BG nie popra jej przekonujacymi argumentami.

Teogonista Martin Cromer i jego oferta

Zupelnie inaczej bedzie, jesli wezesniej (chociazby u kupca Buholtza) pokazywali symbol uczniéw
Rajmunda. -Drzwi siedziby dostojnika beda staly przed nimi otworem a jesli sami nie postarajg si¢ o wizyte u
Teogonisty, moga zostan na nig zaproszeni po tym jak nawiqza kontakty z innymi cztonkami zakonu. Wtedy
juz okoliczno$ci beda inne. Zostang przyjeci z honorami i zaproszeni do gabinetu Teogonisty.

Niezaleznie od okoliczno$ci ich wizyty, Cromer najpierw wypyta o zdrowie Hansa Kluggera, eremity
Petrusa 1 relacje z péInocy. Oczywiscie zapowie gotowos¢ w zapewnieniu im nauczycieli oraz rozbudowania
$wiatyni w Cisowym Brodzie i obsadzenia ich na stanowiskach. Jak sam stwierdza sprawa oskarzen o herezje
wysnuwanych przez hrabiego von Ramus juz zostala zgloszona jak pieniactwo do komisji zakonu Plonacej
Pochodni. Poskarzy si¢ réwniez na pokutnikéw oraz kaplanéw gotowych grzeszy¢ dla przywilejéw i
bogactwa. Wyrazi réwniez zaniepokojenie dziataniami wojskowymi, chociaz jak zauwaza "To teren
nadgraniczny- proby zajecia wiosek ¢y kopalni jest tutaj na poczatkn dgiennym. Podobno juz ksiqge elektor armie wysyla
majacq ngasic byt gorqce glowy."

W koricu wspomni o pokutnikach i reszcie "radykalistéw":
Wichrzyciele i spiskowey. Cheieli odrzucié badania Zakonu Ocgyszezajacego Plomienia i samemn powolal istnienie
zakonu. Glupey. W dodatken niebezpieczni. Pryznaje ich cele sq szlachetne, ale metody grzeszne. Gdyby nie postuch u
ksigeia juz by ich roggoniono.

Gdy dowie si¢ o misji bohateréw wstapi w niego nowa energia:
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Powrdt Rajmunda? Tak powiedzial mistyk? To Swietna wiadomosé. Prypuszezalismy, %e chodzi o odrodzenie zakonn
7 Jego nauk. Ale jesti sam mistrg ma wrdcic to jest to cud. Chwalmy Sigmara Krdlal Mape posiadam ja, lecz Rlucz do
niej posiada astronom a gdzie jest we tylko Szymon. To jednak nie jest prieszkoda. Nawet jego 3los¢ musi ustapic pred
takimi wagnymi sprawami. No terag tylko czekal do spotkania nczniow! Ale przedtem duzo pracy trieba wykonac!
Kiedy spotkanie? Oglasza je kronikars i tylko on ma do tego prawo. Zarag do niego napisze aby nie ociqgal sie. Tyle
przedtem pracy trzeba wykona.

Gracze nie wiedza, ze w istocie jest on zdrajca, ktory stoi za zniknieciem Rajmunda, a takze Ze
zamierza on sprowadzi¢ na Wzgbrza Benigsen i na cale Imperium $miertelne zagrozenie w postaci
kolejnego najazdu sit Chaosu. Na tym etapie gry, bohaterom powinien wydaé si¢ wiernym stuga
Sigmara, cho¢ jasnym powinno by¢, ze nie méwi im wszystkiego i ma jakie§ swoje cele, ktorych nie

ujawnia.

Misje

Oczywiscie Martin Cromer oprocz tego, ze jest kaptanem jest tez $wietnym politykiem. Postara si¢

wykorzysta¢ postacie graczy do wlasnych planéw. Kazda z proponowanych misji ma swoja wewnetrzna

logike oraz wyzszy cel. Postacie oficjalnie nie mogg si¢ przeciwstawi¢ zwierzchnikowi, do najwazniejszych

przykazan Sigmara nalezy rowniez postuszenstwo. Misje bedzie zlecal osobiscie Martin Cromer. Ich iloé¢

zalezy oczywiscie od tego ile czasu na sesji planujesz oraz jak nastawieni do zadan pobocznych sg gracze.

Cztowiek ze skaza

Jest to “drobne” zadanie, jakie zleca Martin Cromer chcac wyprébowaé bohateréw. Jedng z
przyczyn z powodu, ktérej ruch pokutnikéw poczyna sobie tak $§miato jest ciche przyzwolenie strazy
miejskiej. Nie zwracanie uwagi na pochody i jalmuzng jaka podczas nich si¢ zbiera. Pozwolenie na to aby
czerwoni bracia wyznaczali kary na przedmurzu. Wreszcie opieszalo$é przy dochodzeniach w sprawie
pobi¢ ludzi przeciwnych ruchowi. Odpowiedzialny jest za to kapitan strazy miejskiej- Hans Kahl. Nalezy
sprawi¢ aby ustapil ze stanowiska lub znalez¢ niepodwazalne dowody jego przestepstw (jak
tapowkarstwo), w ostatecznosci pokiereszowaé w pojedynku. Wyraz twarzy Cromera sugeruje ze moze mu
wydarzy¢ réwniez inny wypadek. Jak zapewnia Teogonista: Jego zastgpca jest czlowiek wierzacy i
honorowy wigc miastu nie zaszkodzi zniknigcie zgnitego pyszalka.
Rapierem

Najbardziej prosta metoda jest proba "obrazenia" Hansa i wyzwania go na pojedynek. Niestety
banalne zagrywki typu "przypadkowe" wylanie piwa w karczmie nie bedg dzialaly. Do pojedynku w
obronie honoru swojego szefa zglosi si¢ jeden z sierzantéw strazy miejskiej lub zarzadzony zostanie
pojedynek do pierwszej krwi. W tym drugim przypadku bohater bedzie musial mie¢ wyjatkowe szczedcie
aby zabié¢/powaznie zrani¢ kapitana: w razie czego sekundant przerwie pojedynek a dalsze ataki

potraktowane beda jako zabdjstwo.
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Stowem

Aby wigcej dowiedzie¢ si¢ o komendancie nalezy $ledzi¢ go lub wydaé sporo pieniedzy na stawianie
piwa wygladajacym na “dobrze poinformowanych”. Moga odkry¢ jego problemy ze zbyt czestymi
odwiedzinami w przybytku “Rzacy Osiol”- burdelu. Zwyczajny szantaz moze zakoniczy¢ si¢ pojedynkiem na
$mier¢ lecz jesli cudzotéstwo BG udowodnia publicznie (stowa nierzadnicy nie stanowig zadnego dowodu)
kapitan bedzie musial si¢ zwolnié.

Sztyletem

Jesli postacie sa na to zdecydowane moga przeprowadzi¢ bandycki napad. Okolicznosci wydaje si¢ to

wspiera¢ ten plan- kapitan walesa si¢ po dzielnicy portowej bez eskorty, zwykle pijany. Wystarczy jedynie

wybra¢ odpowiednie miejsce i nie zawahac sie.

Starzy znajomi
Nominacje kapitana strazy miejskiej moga dosta¢ niespodziewanie osoby znane juz graczom.. Moze
to tez by¢ oficer ze straznicy jako nagroda za zlapanie szpiega. W obu przypadkach BG beda mialy

zapewnione pewne przywileje w strazy miejskiej.

Wewnetrzny wrog

Oczywiscie gléwnym poleceniem, jakie wyda postaciom graczy Teogonista to zbieranie
odwodéw na spisek oraz dzialanie przeciw wladzy §wieckiej i koScielnej przez pokutnikéw. Jak sam
zauwazy: Pokutnicy to ruch zamkniety, bardzo bermetyczny. Dla was moge latwo stangé otworem. Nalezy to
wykorgystal aby wyjawic ich plugawe sekrety na wiergeh!

Zapewne w tym czasie BG poznaja Szymona Ubogiego oraz jego organizacje: Martin Cromer
oczywiscie zazada sprawozdan 1 zaleci dalsze spotkania. Oczywiscie bedzie zadowolony z kazdej
przekazanej informaciji. W celach ulatwienia postaciom graczy spotkan Martin wyznaczy im kontakt: w
ogrodzie katedralnym pracowaé bedzie brat Maksym- bedzie im przekazywal informacje. Ponizej znajduje
si¢ kilka motywéw do wykorzystania w grze - szczegdly zaleza od stopnia zaangazowania w ta gre
wywiadowcza.

Brat Maksym: Kazdy z akolitéw z latwoscia wskaze BG brata Maksyma. Jak wyjasni jeden z nich
wskazujac palcem na duza posta¢ w roboczym habicie kleczaca wsrdd zidk:

Ten wielki i glupi jak ogr osilek jest kaplanem - wyswigcomym 3 powodn Zyczenia hrabiego Rtdremu podezas
wigyty w katedrze koii Fle chodzit 3 powodu skrgywionei podkowy. Stugacy wygial ja prawidtowo podkowe co spodobato sig
hrabiemu straszliwie. W radosci podarowal kosciolowi tuzin koni e stadniny i srebrng kopie podkony. Majac jeno prosbe
aby chol jeden 3 kaplandw mial site Sigmara. Brat Maskym pracuje norzy bramie a w dzieni spi lub grzebie przy cebuli. Nie
Jest Zhyt sprytuy ale na na pamiel wsgystkie psalteriony 3 Dens Sigmar wige czasem mozna 3 nim pogadac.

Brat Maksym rzeczywiscie wydaje si¢ lekko zidiocialy. Méwi i rusza si¢ powoli. Po kilku

spotkaniach jednak jego wypowiedzi sa skomplikowane, czasem naszpikowane cynizmem czy zartami ze
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jego obraz jego osoby wydaje si¢ by¢ jedynie sprytnym oszustwem. To on przyjmowaé bedzie raporty
(zapamigtujac je od razu.) i wydaje postaciom rozkazy. W razie czego jest im tez w stanie dostarczy¢ zatruta
bron czy pieniadze zakopywane w grzadkach).

Sledzenie: Czasem podczas “rutynowych” spotkar bram Maksym zleca graczom obserowoanie
kogos- kupca, rycerza albo zwyklego sluzacego ze sprawunkami. Przeznaczenie tych dziatan zwykle BG
nawet si¢ nie domyslaja.

Bycie $ledzonym: Co jaki$ czas postacie maja dziwne wrazenie wzroku utkwioniego w plecach,
zmienionego ulozenia notatek wérdd rzeczy osobistych czy uczucia z¢ dana twarz gdzies si¢ juz widziato-
karczmarza, stugi, akolity.

Zamach: Klimat zagrozenia mozna wzbogaci¢ sugerujac stowami brata Maksyma zamach na
graczy. Od tego momentu postaciom zacznie si¢ wydawac ze jedzenie ma inny smak, ze w dziwny dzwick

na dachu to nie kot lecz kto$ z kusza. Mozliwe jest tez ze BG sa naprawde zagrozeni.

Miejski Czarownik

Tuvitus Noveen jest miejskim magiem w Krugenheim. Za zgoda Rady Miejskiej i przyzwoleniem
hrabiego, Noveen prowadzi swoja praktyke w niepozornej z zewnatrz oficynie przy Rynku Wisielcow.
Mozliwe, ze bohaterowie beda chcieli go odwiedzi¢, poszukujac magicznych artefaktéw lub innych uslug
oferowanych przez maga. luvitus jest niskim $niadym czlowieczkiem, jakajacym si¢ lekko i czesto
przerywajacym wypowiedz, nie wzbudza zaufania a jego zachowanie §wiadczy o wielkim zdenerwowaniu.
Zaoferuje on BG jedynie drobne uroki zwiazane z uwodzeniem (od 50s do 5zk), plodnoscia (po 1 zk) i
ochrong przed zywiolami (od 5 do 10 zk) - mozliwe, ze ktérys z BG zechce rzucié¢ na ktéras czesé swojego
ekwipunku urok chronigey przed woda lub innym zywiolem- jesli ktéras z postaci ma chociaz 1 punkt
Magii rozpozna w zakleciach plodnosci i mitodci oszustwo obliczone na prostaczkow. Cho¢ dziatalnosé
mag jest oficjalna a zachowanie ogolnie rzecz biorac poprawne, w miescie kraza plotki, jakoby jego
dziatalno$¢ wykraczala poza proste uroki.
Uwage graczy na luvitusa Noveena moze zwroci¢ zona kupca Buholtza - Ten caly Noveen to poderzana
persona, przyjechal niewiadomo skad, papiery 3 Altdorfu niby ma i nawet Zakon Oczgyszezajacego Plomienia ponoé go
sprawdzat, ale ja tam triymam si¢ 3 daleka od tef jego nory. A Rosamunda, mitodsza corka Schwartzow, od jego
afrydagjakow dostata wysypki i to nawet na sekretnych ctonkach. - Zamilez kobieto,, nie potrzeba nam gadal o babskich
sprawach! - uciszy ja maz. Mozliwe, ze na temat czarodzieja zazartuje jakis§ karczmarz - Tylko nie chadzajcie do
matego maga, ostatniego, co do niego chadzal za duzo, to pod Matym Brodem rzeka wyrzucita. Ktorys z nauczajacych
pokutnikéw moze pomstowac - Begeceristwa s3ery, afrodegyja jakowes, a i na cmentaru nocq go widzieli. Kto jest on,
Ja pytam? C3y w Swigto Sigmara widzialem go w procesji? Nie. Cgy znam ofca jego, albo matke, albo brata jego? Nie. Obey
Jest nam i nasgym sprawom fen magog, nie prystoi cilowiekowi bratal si¢ ze spaczeniem. Te informacje powinny

dociera¢ do bohateréwwykonowania innych misji, serwowane fragmentarycznie.
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Dzien przed spotkaniem uczniéw Rajmunda, Franz Rohacz, rajca miejski, przysle po graczy
gofica, proszac aby spotkali si¢ z nim w Ratuszu. Podejmie ich w okazalej sali, poczestuje dobrym winem i
zanim zacznie rozmowe, kazdej z postaci spojrzy prosto w oczy dlugo wytrzymujac spojrzenie, jakby chcac
zajrze¢ w ich dusze.

- Bracia w Sigmarze, mito mi was pognaé, wiele styszatem o wasgym mestwie i o misji, ktoref si¢ podjeliscie.
Podziwiam wasza determinage i jednocgesnie modle si¢ za was do Sigmara, ale, bedac szezery, nie jestem przekonany ¢y
pododacie temu Zadanin. Jak pewnie wiecie, bylem preciwny wolywaniu ebrania tak nagle, to wymaga wieks3e rozwags,
ale.. 0 cym 1o ja.. ach, mozecie napotkac strasgne rzecy, moi drodgy, strasgne. A jak tu wiergyé w ludzkie mestwo, gdy
nawet Strag Miejska boi si¢ wyrzucié 3 miasta szemranego carodzieia, ech.. Co? Aa, tak, ow Noveen jak sig okazalo to
kretacg, jego zaswiadezenie 3 altdorfskiego Koleginm jest fatszywe a nowy kapitan Strazy boi sig tych jego marnych zakled.
Gdyby tak znalazl si¢ kios, kto by to zatatwil.. Moglibyscie? Tak? Sigmar mi was zestal, trieba go tylko music, do
opuszezenia miasta i arekwirowal podrobiony dokument. Oczywiscie Zakon Ocgyszezajacego Plomienia 3 pewnosiiq
chetnie go przestucha, ale wladze miasta interesuje tylko podrobiony glejt. Przyniescie go prosze jak najsgybeie).

BG udadzg si¢ na Plac Wisielcow, ale okaze sig, ze nie oni pierwsi dowiedzieli si¢ o oszustwie
cudzoziemca. luvitus przywigzany do stupa wrzeszczy strasznym glosem nieartykulowane dzwicki i
wypluwa krew. Pod jego stopami pigtrzy si¢ sterta mebli, skrzyn, workéw, ksiazek, papieréw i innych
rzeczy znajdujacych si¢ wezesniej w jego oficynie, obok stoi pusty woéz zaprzezony w mula - najwidoczniej
mag probowal uciec, lecz nieskutecznie. Dookota zgromadzil si¢ juz spory tlumek, kilku mezczyzn
wygladajacych na dokeréw wynosi ostatnie rzeczy naleza ce do czarodzieja i uklada na stosie, dzieci rzucaja
w niego malymi kamieniami, kto§ wota o pochodni¢ - gracze musza szybko podjac decyzje co robié. Jesli
zechcg uratowaé luvitusa przed samosadem przekonujac rozochocony tlum oznacza to sukces w tescie
na dowodzenie. W przypadku nieudanego testu, jeden z mezczyzn wetknie w stos pochodnig i podpali go,
Tuvitus zacznie si¢ szarpaé jeszcze bardziej. Udany test spostrzegawczo$ci pozwoli bohaterom zauwazyé
wyrézniajaca si¢ walize, z dobrej skory, z porzadnym zamknigciem - lezy na wierzchu stosu 1 nie zajela si¢
jeszcze ogniem, da si¢ ja zdja¢ bez oparzen zdajac test Zr (oblany test to lekkie oparzenia). BG moga
zechcie¢ $ciagnac Iuvitusa ze stosu w celu przestuchania, jesli tak jeden z prowodywow wyjasni - Gadof nie
byndzie, jezora mu nrinelin, coby nam kuskow nie przekiof.

W walizce maga znajduje si¢ sfalszowany dyplom Kolegium Magii, ksigga z prostymi zaklgciami
(jedyne warte uwagi to Piecze¢ Zaru), 100 zk oraz mala szkatulka - w $rodku znajduje sie rekawiczka. Jest
to magiczny przedmiot: Rekawica z Wloséw Lodowej Nimfy- jego opis bohaterowie znajda w ksiedze
czarodzieja.

Franz, styszac o wydarzeniach pokiwa glowa i powie kilka sléw o nadgorliwych 1 porywczych
mieszczanach, otrzymawszy Glejt wystawiony na luvituse Noveena z Tronsundu podzigkuje BG 1 powie,

ze mogg liczy¢ na jego poparcie na jutrzejszym spotkaniu.

73



Radykalni w cnocie

Réwniez frakeja, ktorej przewodzi Szymon Ubogi zainteresuje si¢ bohaterami graczy. Podobnie jak w

przypadku "ugodowych" pierwsze przyjecie moze si¢ t6zni¢ w zaleznosci od tego jak sa znani. Za kazdym

razem jednak zostana przyjeci z honorami, czarni bracia zaproponuja im proste jedzenie, poprosza o

blogostawienstwo itd. Zwykle spotkania odbywac¢ si¢ beda na Przedmurzu, w siedzibie, lecz Szymon Ubogi

moze spotykac si¢ réwniez incognito w karczmie czy tez na targu.

Szymon Ubogi i jego oferta

Przywodca ruchu pokutnikéw znat zaréwno Hansa Kluggera jak i ascete z gér. Jak wspomni byli
réwie$nikami 1 razem stawiali pierwsze kroki w kaplanistwie. Rozdzielily ich zdarzenia podczas czasu
zamgetu. Szymon bedzie naprawde zasmucony styszac o $mierci Hansa Kluggera. Podczas rozmowy z
graczami o konieczno$ci radykalno$ci wiary oraz o postuszenistwie wobec Sigmara ktére jest wazniejsze niz
uktady czy pieniadze. Bedzie ubolewal réwniez nad wielka bieda jaka spotyka prosty lud gdy kaptani zyja w
luksusie. Bedzie réwniez przekonaé postacie graczy aby dotaczyli do jego sluzby: zwigzany z nim

spowiednik ksigcia ma prawo nadawaé tytul kaplana a jak widzi "Jestescie bardziey doswiadezani i prawi niz

nieftdryy 3 kanonikdw 3yjacych w murach katedry”.

Zboze w porcie

Pierwsza “pokorna proéba” Szymona Ubogiego jest pomoc w sprawie zboza:

Na przedmurzu ludzie pryymierajq glodem. Co dziert 3 datkow i jatmuzgny staramy rozdawaé Zupe oraz chleb jednak
coraz, wigce) chetnych jest do karmienia. Tymegasem w porcie stoi barka wypetniona bogem- niestety jej wiascicielem jest
kupiec  Bulko Morgensaltz Middenehim bedacy bankrutem- nie ma pieniedzy na oplaty celne orag podatek od
transportu. Niestety nieprgychylny nam sef gildii nie 3gadza si¢ na pogyczke na gastawione Zhoge: a zanim uzbieramy
potrzebng sumeg caly tadunek gnije! Bracia moi gnajdcie sposéb na przerwanie tef parady cheiwosci
Stojaca w porcie barka “Wilk Mofos™ jest pilnowana przez jednego ze straznikéw. Aby wyjaé stojace w
niej zboze mozna:

Stowem- Przekonac¢ Helge i Albrecht aby zaplacili za cla i postojowe: 520 ZK. Dla nich nie
jest to duza warto§¢ jednak uproszenie ich o to nie bedzie proste. Kupcy majg pewna obsesje na
punkcie wydawania pieniedzy oraz bezstronnosci narusznej tym.

Moneta- Samemu zdoby¢ wymagana sume. Nie jest to takie latwe jesli jednak postacie
zdobyty jakies tupy wczesniej moga taka suma dysponowac.

Sztyletem- Przekupienie, uspienie a nawet zabicie straznikéw. Potem podjechanie wozdw i
szybki zataduek. Trzeba jedynie by¢ uwaznym i w porg patrole strazy przekona¢ monetami ztotymi aby

“batrolowaty cos inszego”.

Wewnetrzny wrog
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Podobnie jak Teogonista, przywédca pokutnikéw stara sie przekonaé graczy do
szpiegowania drugiej frakcji. Jesli postacie rozmawialy na ten temat z Martinem Cromerem Szymon
bedzie si¢ staral blefowa¢ ze wie o ich uktadzie liczac na zmiang frontu. Oto kilka zdarzen jakie moga
spotkac¢ graczy:

Zatruty list- Jeden z czerwonych braci ubrany w skérzane rekawiczki przekaze postaciom
list wygladajac jak jedna z ulotek z namalowana na nia mapa. Jak wyja$ni czerwony mnich- wystarczy
dotaczy¢ ja do raportu jako ciekawe znalezisko z kaplicy pokutnikéw (mapa bowiem jest falszywa)

Ciemne interesy- postacie dostaja duzo gotéwki i maja dokonaé tajemniczego zakupu w
jendym z magazynéw ciemng noca. Postaciom towarzyszy cichy woznica ze szczylnie zakrytym od
wzroku ciekawskich wozem. Transakcja przebieg bez problemu jednak pewne pytania nurtuja BG- co

bylo w skrzyniach? Dlaczego kupiec stat ciagle w cieniu i miat raki dziwny syczacy akcent?

Brat Iwo

W trakcie wykonywania, ktérej$ z misji dla Szymona bohaterowie spotkaja brata Iwo. Przerazliwie
chudy, bardzo wysoki, zgarbiony pokutnik, zawinicty w stara szate z ktérej wystaje tylko kompletnie lysa
glowa (nigdy bohaterowie nie zobacza go w innym stroju). Brat Iwo zajmuje si¢ wérdéd pokutnikéw
nauczaniem najbiedniejszych - Zebrakéw, ulicznic, sierot, kalek i innych oséb nie zauwazanych przez
normalnych mieszkaficéw stolicy. Sam je tylko to, co wpadnie do jego miseczki na jalmuzne, a cale zebrane
pieniadze przekazuje na zywienie swoich podopiecznych. Mozna go spotkad, jak zbiera datki pod Katedra
lub w innych waznych miejscach Krugenheim, albo jak rozdaje jedzenie w dzielnicy portowej czy
Przedmurzu. Wyglasza zarliwe i bardzo radykalne kazania, ktérych tematem czesto jest rownos$é ludzi
wobec Sigmara 1 wyzszo$¢ jego Woli nad ludzkimi pragnieniami. Wspomina tez o rychlym powrocie
Rajmunda i rozliczeniu jego uczniéw - zapytany o to, odpowie skromnie, ze nie byl jego uczniem i widzial
go tylko w snach zsylanych mu przez Sigmara. Czesto cytuje fragmenty z Przepowiedni. Opinia o bracie
Iwo wérdéd miejskiej elity (nawet wsrod wielu Pokutnikow) jest taka, ze to niegrozny dziwak, ktérego nikt
nie traktuje powaznie. Kto§ moze zartobliwie skomentowa¢ zapowiedzi Iwo o rychlym powrocie Rajmunda
- Taa.. od pictnastu lat tak gada, a Rajmunda jak nie bylo tak nie ma, kiedy indziej gracze moga o nim
ustysze¢ - To watiat, co nie odréznitby wiatraka od wychodka, ale dba o biedote, w takich czsach wielu
pomartoby z glodu gdyby nie Iwo. Wérdéd miejskiej biedoty Iwo bywa traktowany bardzo réznie, przez
wigkszos§¢ z szacunkiem, przez niektérych z dystansem a nawet wrogo$cia. Bohaterowie powinni natknaé
sie na niego kilka razy poruszajac si¢ po miescie w zwiazku z innymi misjami, jest on niemal elementem
wystroju miasta.
W rzeczywisto$ci Brat Iwo jest skrytym stuga Chaosu, dzialajacym zgodnie z rozkazami swego

prawdziwego pana, Martina Cromera. Wykorzystujac jego osobe Cromer fabrykowal dowody przeciwko
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pokutnikom dla komisji z Zakonu Oczyszczajaceg Plomienia, szpieguje on konkurencyjna frakcje i odgrywa

istotna role w mrocznych planach stugi Tzeentcha.

Nocna napasc

Misja ta powinna pojawi¢ si¢ pod koniec pobytu bohateréw w Krugenheim. Dzigki temu, Ze jej
pierwszy epizod w czasie gry trwa zaledwie kilkanascie minut mozna ja wples¢ jako przerywnik w trakcie
wykonywania innej misji w mie$cie. Bohaterowie przechodzac noca ktéra$ z mniej reprezentacyjnych ulic
Krugenheim uslysza rozpaczliwy, przed$miertny krzyk, po chwili z ciemnego zautka wypadnie uciekajac w
poptochu trzech rzezimieszkoéw. Sa oni przerazeni, jesli bohaterowie sprébuja ich zatrzymaé zostana
zaatakowani maczetami i tasakami, jesli ustapia im z drogi obszarpancy zaraz znikng za rogiem. W zaulku
bohaterowie znajda rannego Brata Iwo - jest przytomny, trzyma si¢ za brzuch oparty placami o mur, jego
szata powoli nasigka krwia, ale nie pozwala si¢ opatrzy¢ na miejscu (na probe rozchylenia czy zdjecia z
niego szaty reaguje nerwowo, nie pozwala si¢ dotknac). W rynsztoku obok lezy ostatni z miejskich
zabijakéw, jesli BG obejrza doktadnie jego cialo odkryja, Ze ma straszliwg ran¢ w klatce piersiowej, dziure
rozmiaréw pigsci. Przy dokladniejszych ogledzinach znajda na piersi tatuaz z Mlotem Sigmara opatrzony
inskrypcja z tekstem przysiegi Zakonu Oczyszczajacego Plomienia ktéry kto$ nieudolnie prébowal usunaé
rozgrzanym zelazem (zdarza sig, ze czlonkowie zakonu opuszczaja jego szeregi i schodza na droge rozboju,
sam tatuaz nie $wiadczy tez, ze byl to kaptan Sigmara - wszak kazdy moze zaméwic u tatuazysty taki wzor).

Iwo powie im: Glodni biedacy, desperowani, ale nie wiedzieli oni, e gniew Sigmara spadnie na kazdego, kto
staje na drodze Swietej misji. Pomdcie mi bracia, prosze.. Nie, nie do Szpitala Mitosierdzia, zaprowadeie mnie do Katedry,
gakonny medyk rozumie wole Sigmara lepiej nig ci blugniercy uztbrojeni w lancety.. Jezeli BG odprowadza go do furty
katedralnej, odZzwierny przywita ich narzekaniem na pézng pore, ale zobaczywszy brata Iwo bez stowa
zaprowadzi go do izby medyka, bohaterom za$ kaze czekaé w ogrodzie lub odprawi ich -- tej nocy nie
zobaczg juz brata Iwo.

Prawdopodobnie BG beda dociekaé przyczyn tego wydarzenia. Rozbdjnicy, nawet jesli schwytani
zywcem, nie sa w stanie powiedzie¢ nic sensownego - Krew.. Nagle, znikad, tak szybko.. Pazur, serce 3 pagurem.. -
przeszukujac ich, przy kazdym z czwoérki poza bronig 1 zwyklymi drobiazgami BG znajda 20 zlotych koron.
Jesli zas$ gracze pozwolili rzezimieszkom uciec, rozplyna si¢ oni w ciemnosciach nocy, a rankiem powréca
jako ograbione ciatla w okolicy Malego Brodu - zakrecajaca rzeka czesto pozbywa si¢ tam cial 1 $mieci
wrzuconych do niej na wysokosci zamku lub miasta. Jesli gracze beda wypytywaé o czterech podobnie
ubranych Nastepnego dnia brat Iwo jest na swoim zwyklym miejscu nauczajac i zbierajac datki, o dziwo nie
wida¢ po nim §ladéw weczorajszych wydarzen.Widzac BG podzigkuje im serdecznie i poblogostawi, a
zapytany o zdrowie lub wczorajsze wydarzenia wyglosi tonem kazania: - Sigmar priemawia rekoma brata
Kleofasa, Sigmar pali tez w piecn mojej duszy, Sigmar kieruje i waszq Sciezkaq i w jego reku jestescie nargedziem! Sigmar w

Swe) rasce rar was weoraj, avyscie ocaliit jego porornego Stuge! asnosct Rrocgycie 1 ciemnosc prea wanit piercna a
¢ asce nybrat x0rd), abyScie ocalili jego pokornego stugel W jasnosci krocgycie i ciemnosé przed wami piereh
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gorejace serce Sigmara wasgym drogowskazen! - Podzickuje BG serdecznie a wypytywany opowie, ze szedl z
sakiewka do kupca, od ktérego kupuje jedzenie dla ubogich i zostal znienacka napadnicty. Po tych
wydarzeniach po miescie szybko rozejdzie si¢ fama, Ze to oni uratowali popularnego pokutnika, co
przysporzy im sympatii zwyklych mieszkancéow Krugenheim. Oczywistym jest, ze kto§ zlecil zabdjstwo

mnicha, ale wskazéwki prowadzace do tej osoby skutecznie zatarto.
Inne zdarzenia

Powstanie chtopskie

Zdecydowanie najwazniejsza informacja ktéra lotem blyskawicy oblatuje sutereny, poddasza
kamienic oraz stragany jest powstanie chlopskie pod wodza Czarnego kaptana (cho¢ niektérzy zarzekaja sie
ze to Czarny rzeznik). Dyskutowane sa postepy, zasadnos$é czy rozmiar powstania. Niektorzy widza w nim
szanse na poprawe losu najubozszych a inni spisek przeciw prawowitej wladzy. Co jakis czas n murach wida¢
rysunki ukazujacego kaptana ubranego na czarno $cinajacego bogato odzianych mutantéw.

Plotki przekupek oraz pijanych wycieruchéw méwig wérdéd pokutnikéw szykowane jest przylaczenie

do rebelii i zajecie miasta a potem spalenia na stosie wszystkich moznych.

Mecz snotballa

Do Krugenheim sprowadzeni za wielkie pieniadze gracze w snotball. I to nie byle jaka druzyna ale
stynni Wschodni Dozorcy z Middenehim, aktualni mistrzowie. Druzyna ma zagraé trzy mecze bedace
przygotwaniem do zblizajacego si¢ sezonu. W tym jeden publiczny na kraficu przedmurza- juz stawiane sg
trybuny oraz wyréwnywane jest boisko. Przeciwnikiem beda zawodnicy z gwardii osobistej hrabiego ktéry
jest wielkim fanem tego sportu.

Oproécz samego meczu - zakoficzonego rozgromieniem druzyny hrabiego i §miercia dwoéch pitek na
scenie pojawiajg si¢ zapasnicy czy tafczacy niedZzwiedZ. Przedstawienie, majace pokazaé beztroske hrabiego
wobec wojny i wzmocni morale ludu, udaje si¢ w catosci. Ludzie §wigtuja ten dziefi na ulicach. Czas meczu

mozna wykorzystac jako idealny do wykonania jakiej misji lub tez aby da¢ postaciom odtechnaé.

Przyjecie §wigcen

Jako ostatnie wydarzenie poprzedzajace spotkanie uczniéw Rajmunda z Goér jest wyswiecenie
postaci. Decyzje z czyjej reki cheg zostaé mianowani musi podjac gracze (chyba ze zraza do siebie jedna z
frakcji) w Krugeheim moze tego dokonaé Martin Cromer oraz Franz Rochacz. W obu przypadkach
powinno by¢ to wydarzenie istotne dla bohateréw graczy. Kaplica, w ktorej prowadzone jest $wigcienie
wypeltniona jest zapachem $wiec oraz cieplym blaskiem wpadajacym przez kolorowe witraze. Przedstawiaja
one scen¢ wyniesienia Sigmara do boskiej godno$ci oraz sceny z jego ziemskiego zycia. Na drewnianym

oltarzu, ozdobionym posrebrzanymi wzorami komety, umieszczono prosty miot bojowy nalezacy do
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kaptana wedrujacego Anzelma Surowego- jest to relikwia z czaséw Magnusa Poboznego. Oprécz gtéwnego
kaptana w niewielkim pomieszczeniu w ceremonii bierze udzial kilku akolitéw oraz stug. Mistyczna
atmosfere podkresla wezwanie kaptana:

ij w nich Sigmarze, przeistaczaj ich w nieprzejednanych obroiicow wiary, ucgyi ich mocq laski swoje
nargedziami swego gniewn i milosierdzia. Dzialaj w nich i przez nich i spraw, by przyoblekiszy si¢ zupeinie w
Ciebie przez wierne nasladowanie Twych godnych wwielbienia cndt, wykonywali mocq Tiwego imienia i Twego

ducha nczynki. Prosimy ci¢ Sigmarze Kroln!

Bohaterowie skladaja przysiege kaplanska:
Pryjmuje site wiary przekazana nam od Sigmara. Slubuje, i% ws3ystkie obowiqzki i zasady kaplaiskie
dopetnie! Przeto calkowicie odriucam herezje i grzech! Chwata Sigmarowi!

Nastepnie gléwny kaplan ceremonii wreczy im symbole 1 szaty nowej godnosci. Na koniec
blogostawi wszystkich i serdecznie pogratuluje nowym braciom. Ze strony mechanicznej jest to
dobranie nowej profesji. W tym miejscu scenariusza postacie powinny mie¢ juz wystarczajaca ilosé¢ PD,
aby posiada¢ kolejna profesje. OczywiScie gracze moga potraktowaé kaplanstwo jedynie jako
wyznacznik statusu- np. gdyby grajacy Detlefem zdecydowal si¢ na profesj¢ biczownika bedaca poza
oficjalnym stanem kaptafistwa. Ponizej wypisano najprawdopodobniejsze profesje:

-- Alebrt "Czwarty" von Bausmer: moze zosta¢ rycerzem z Zakonu Oczyszczajacego Plomienia.

-- Franz z Nuln: kaptan lub zakonnik Zakonu Pochodni

-- Detlef Stygmatyk: fanatyk lub towca czarownic z Zakonu Oczyszczajacego Plomienia.

-- Ingrid Jagger: kaptan lub towca czarownic z Zakonu Oczyszczajacego Plomienia.

Od tego momentu warto zwraca¢ na relacje otoczenia na BG. Teraz juz nie sq akolitami- to ludzie

rozmawiajacy z Sigmarem (patrz o prowadzeniu)

Uczta dtugich nozy
Do bohateréw graczy przybywa jeden z chlopcéw na posytki z piorunujaca wiadomoscia-
kronikarz ustalit date i miejsce spotkania uczniéw Rajmunda. Do spotkania ma doj$¢ nastepnego dnia

wieczorem w domu Albrechta i Helgi Buholtz.

Wydarzenia w patacu Buholtza

Oczywiscie spotkanie dla obu grup ma by¢ szansgq dla ustalenia strategii na dzialania wobec
potencjalnego powrotu Rajmunda. W zebraniu uczestniczg posiadacze srebrnych pierscieni oraz stalowych.
Dla bohateréw graczy bedzie to wazne wydarzenie. Zostana poproszeni o opisanie historii przepowiedni o
powrocie Rajmunda z Gér oraz o oficjalng prosbe o przekazanie artefaktu- mapy oraz o wyjawienie kto jest
nastepca Anzelma z Badden bedacego astronomem wérdéd uczniéw Rajmunda. Wiadomosé ze jest to

Klemens August Wittelsbach- przywddca buntu  chlopskiego  zwany Czarnym Kaplanem jest
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niespodziewana. Niestety po czesci oficjalnej dojdzie do serii zabdjstw politycznych. W zaleznosci od strony,
za jakq si¢ opowiedza gracze ta frakcja wykorzysta sytuacje do ostatecznej likwidacji wrogéw. Jesli gracze
opowiedza si¢ po stronie radykalistow to oni za pomocq najemnikéw zabija podczas uczty. Jesli BG byli po
stronie ugodowych to na miejsce obrad przybedzie gwardia ksiecia oraz czlonkowie strazy miejskiej.
Niestety w trakcie zatrzymania wywiazuje si¢ walka i dochodzi masakry cztonkéw zakonu. W zaleznosci od
dziatan graczy beda oni zmuszeni do szybkiego opuszczenia miasta lub tez wystani na misj¢ z pelny
honorami, obrzucani platkami kwiatéw przez dzieci i zegnani przez setki wiernych. Opisywane w tym
rozdziale sytuacje sa finalem- z jednej strony na jego przebieg powinny mie¢ dzialania graczy a z drugiej ma

by¢ dla nich poteznym i niespodziewanym ciosem.

Uczta i spotkanie zakonu

Pierwsi goscie zjezdzaja do patacyku kupca juz od zmierzchu. Najbardziej widoczna jest
oczywiscie jest §wita teogonisty- dostajna, ubrana bogato wrecz pysznie. W jej skiad oprécz pierwszego
ucznia wchodzg tez majacy zelazny piercient: rycerz Zakonu Pantery Belfort z Altdorfu oraz Lubert Stokz-
kaptan, towarzyszy im kilku mlodych akolitéw w od$wictnych strojach. Grupa radykalnych wyglada
skromniej- ubrany w zwykte szaty Szymon Ubogi oraz dwdch czerwonych braci posiadajacy Zelazne
pierscienie. Do tego na sali pojawia si¢ okolto dziesigciu nizszego kregu- rycerze, stary kaptan Vereny
Lukrecius z Talabheim, Mag oraz kupcy. W dodatku na sali duzo jest stuzby roznoszacej potrawy. Po
przybyciu wszystkich go$ci- ostatni jest Franz Rohacz rozpoczeta jest czesé oficjalna. Trzykrotnie
zmowione jest Sigmarze Krélu, wystuchane jest czytnie z fragmentéw Deus Sigmar oraz The Geistbuch.
Po tym rozpocznie si¢ dyskusja nad zgloszonymi tematami: postacie graczy zaproszone sg do wielkiego
stotu obrad. Pierwsze jest sprawozdanie Martina Kromera- komisja Zakonu Oczyszczajacego Plomienia
dalej prowadzi sprawe uznania zakonu Rajmunda z G6r. Pomimo dwéch dekad od rozpoczecia badania
jego zycia i wiary komisja dalej obraduje. Nastepnie Franz Rohacz przeczyta wrézbe od astronoma
Klemensa Augusta Wittelsbacha.Wtedy tez dojdzie do szeregu glosowan w tym najwazniejszego na temat
misji odnalezienia Rajmunda:

Glosowanie 1: Czy nadszedl czas na przekazanie mapy i klucza uczniom przynoszacym znak?
(wszyscy tak, wielki aplauz zebranych)

Glosowanie 2: Czy nalezy odda¢ Zelazny pierScient Bernhard Proskauer, niech Motr przyjmi¢ go
w swej krainie, w rece pierwszego ucznia? (decyzje podzielone, wynik zalezy od glosowania graczy)

Glosowanie 3: Czy nalezy oglosi¢ powstanie zakonu pro bonor (decyzje podzielone, wynik
zalezy od glosowania graczy)

W tym momencie jedna z czesci sali wybuchnie radoscia- czy beda to radykalni czy ugodowi
zalezy od graczy. Wynik potwierdzi kronikarz slowami: "Wybdr zostal zapisany" oraz dZwigkiem

dzwonka. Do graczy podchodzi jeden z chltopcéw na posyltki méwiac ze "pan wzywa do Siebie

79



wskazujac na Szymona Ubogiego lub Martina Cramera. Wskazywana osoba ma powazny wyraz twarzy i
wyraznym gestem wskazuje na to aby przyjs¢ do siebie. Gdy gracze to uczynia ta powie szybko w ich
strone:

"T'rzymacie si¢ mnie!”

Uczta dtugich nozy

W tym momencie sytuacja nabiera tempa, podobniez powinna narracja. W sasiadujacych
komnatach, od strony dla stuzby zacznie by¢ glosno. Stycha¢ przeklenistwa, gniewne krzyki oraz szczek stali.
Zdumieni ludzie zerwa si¢ z krzesel, stychal okrzyki "zdrada". Gracze maja dostownie kilka chwil na
deklaracje typu: przesuwam si¢ w kierunku gloséw, staram si¢ przesunaé w kierunku Szymona. Do srodka
wchodzi trzech Zolnierzy- jeden wygladajacy na oficera oraz dwoch siepaczy.
a) Najemnicy Vortigerna

Intruzami sq najeci przez pokutnikéw najemnicy. Dowodzacy nimi Vortigern kulawy. Wystrzalem z
pistoletu uciszy ttum po czym rzeknie. "Wszysycy tu bedacy zostaja zatrzymani przez... jak to kurwa byto...
Rade Oczyszczenia. Nie stanie si¢ wam krzywda.", podchodzi do niego Szymon Ubogi i prébuje przeméwic¢
do reszty uczniéw Rajmunda. Wtedy jednak z tlumu wychodzi Belfort z Altdorfu (gracze moga probowaé

go powstrzymac) i atakuje najemnikéw. Wtedy tez sypi¢ si¢ "pokojowy" plan radykalnych. Wielki miecz
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zatacza krwawe okregi, najemnicy odpowiadaja ogniem. Kto$ rzuca si¢ z nozem na pokutnikéw. Po chwili w
calym pomieszczeniu wybuchaja krwawe walki.
b) Druzyna hrabiego

Po pierwszym zaskoczeniu zgromadzeni wydaja si¢ lekko rozluznié. Wkraczajacy do pomieszczenia
maja na pancerzach znaki heraldyczne hrabiego. Dowodzi nimi rycerz Hengist herbu Tur. Podnosi rece w
pozdrowieniu Sigmara i mowi: "W imieniu Sigmara, 3 rogkazu hrabiego nkarani Smierciq 3ostang beretyey!" Wszyscy
wydajg si¢ tym zaskoczeni. Droge blokuje mu Martin Cromer- w chaotliwym tlumaczeniu probuje przekazacd
ze pokutnicy majg zosta¢ jedynie "zatrzymani". Niestety rycerz odpycha go 1 wskazuje druzynnikom atakowaé
"winnych". Panuje totalny chaos walki w zamknietych przestrzeniach. Ranni wrzeszcza o pomoc, huk
wystrzaléw 1 dym prochowy utrudniaja walke. Jesli bohaterowie nie zaatakuja napastnikéw sami nie zostang
zaatakowani. Po chwili drogocenna podtoga od Reiklandzkich rzemieslnikéw bedzie sliska, od krwii. Nie byta
to walka, ale masakra. Do graczy zwrdci si¢ lider zwycigskiego ugrupowania tlumaczac si¢ pospiesznie:
"Przemoc nie byla naszym celem. Bracia na Sigmara arzkeam sig! Teraz musimy byé jeszeze bardzie jednoczeni a

odnalezienie Rajmunda musi staé sig terag najwazniejsze! Nie dajmy gniewowi na kierowanie nani!

Po starciu

Ranni krzyczq na ziemi, najemnicy wciaz biegaja w rézne strony. Kilku nizszych ranga uczniéw oraz
stug modla si¢ za zmartych. Do bohateréw podejdzie stary kaptan Vereny -Lukrecius z Talabheim- nizszy
ranga uczen Rajmunda z Gér. Poprosi bohateréw graczy aby wyruszali zaraz. Jak ttumacz:

Sledztwo mose dingo potrwaé, mozedie trafic do wiesy na przestuchania. Wiedy nie odnajdziecie Rajmunda.
Ruszajeie zaraz, patricie juz szaro za oknami Ekwipunek i konie 3najdiecie w straznicy na potnocy- ten pierscier

zapewni wam pomoc. Ruszajeie, inajdicie astronomal”

Modyfikacje
Po prostu zta strona

Jesli jestes wyjatkowo okrutny mozesz drogi MG zalozy¢ ze atak przeprowadzi frakcja przeciwna.
Wtedy zamiast obserwacji mordu gracze stana si¢ jego uczestnikami. Gracze beda musieli zrobi¢ wszystko,
aby przezy¢.
Pokojowo

Zatrzymanie 1 pojmanie moze tez by¢ spokojne. Zaskoczenie i liczebna przewaga spowoduja ze
emocj¢ nie wezmg gory w krytycznym momencie. Zwiazani i pokonani spokojnie bedg oczekiwaé procesu
teologicznego. Rozwigzanie to powinno by¢ nagroda. Jesli gracze prowadzili polityke kompromisu niech

calos§¢ obejdzie si¢ bez rozlewu krwi.
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Streszczenie

Na poczatku tej czedci scenariusza gracze udaja si¢ astronoma uczniéw Rajmunda z Gor. Jest nim
dowodzacym powstaniem chlopskim czlowiek nazwany Czarnym Kaplanem. Zgadza si¢ on pomoc
bohaterom pod warunkiem zZe do czasu stworzenia klucza beda u niego stuzy¢. Postacie nie majac duzego
wyboru zostang weciagnicte do jego armii. Dzialajac jako dowddcey jednostki specjalnej wykonuja ryzykowne
operacje: zwiadu, szturmu czy konwojowania waznych postaci. Po wykazaniu si¢ w walce zostajq obdarowani

kluczem - ulozeniem planet majacym ich doprowadzi¢ do miejsca przebywania Rajmunda.
Na potudnie

Przemarsz Oddziatéw

Staly element w czasie tej cze$ci scenariusza. Niekiedy jest to jedynie kilku jezdnych pedzacych z
rozkazami, a czasem dlugie przemarsze piechoty oraz taboréw. Kiedy wojska hrabiego Scherne
przegrywaja, w oczach maszerujacych widaé strach i zwatpienie. Natomiast kiedy wygrywaja stychaé
plugawe piosenki i $miech. Zawsze jednak na twarzach wida¢ zmeczenie i trud wojaczki. Niekiedy
oddzialy zatrzymuja si¢ 1 prosza postacie graczy o blogostawienstwo. Wyjatkowo sumienni dziesigtnicy
staraja, przepytywaé BG biorac ich za szpiegdw, jednak zostaja szybko zatrzymani przez swoich

podwladnych tlumaczacych, ze kaplanéw nie godzi si¢ zatrzymywac.

Winni zdrady

Gdy gracze odpoczywaja przy strumieniu, ich oczom ukazuje si¢ duza grupa obszarpanych chlopéw,
dzieci, kobiet i starcow zwiazanych powrozami. Pedzona jest przez grupe szesciu zolnierzy i oficera w
barwach wojska hrabiego Scherne. Zapytani o powdd ich zatrzymania jezdZcy odpowiedza: "To buntownicy
prowadzeni do Krugeheim na sgubienice’”. Wielu 7z wigzniéw jest ranna lub skrajnie wyczerpana. Zolnierze
pozwalaja im napi¢ si¢ wody ze strumienia, przy ktérym zatrzymali si¢ gracze. Ttum niczym zwierzeta staje,
whbiega do strumienia i pije z niego rekami. Gdy zobacza symbole Sigmara na ubraniach postaci graczy zaczna
prosi¢ o wstawiennictwo. Wszyscy sa z jednej wioski- zaatakowanej przez zolnierzy bez przyczyny i spalone;.
Buntownikéw nigdy nie widzieli na oczy. Dowodzacy zotnierzami to mlody, ale rozsadny rycerz Fryderyk
Vordburg i jesli gracze wpadna na to, da si¢ przekupi¢ lub przekonaé, aby uwolni¢ wigzniow. W przypadku

walki mozna zastosowa¢ charakterstyki z Najmitow lub strazniéw miejskich z podrecznika gtéwnego.

Pole bitwy

Gracze docieraja na miejsce jednej z wielu anonimowych, lecz wyjatkowo brutalnych potyczek. Z
utozenia rannych widaé przebieg starcia. Piechota bronita wzgo6rza przed lekka jazda, w kofcu jednak ulegla
i zostata zmasakrowana. Niestety zwycigski oddzial byl- réwniez zdziesigtkowany i musial odjecha¢ nawet

nie pogrzebawszy swoich. Od bitwy mingto kilka godzin Na polu lezy okolo stu martwych i umierajacych.
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Kilka rannych koni kwiczy kustykajac po okolicy, kto$ cicho wzywa matke. Posréd trupéow powoli przesuwa

si¢ kaptan Morra- Lucius. Prosi bohateréw o pomoc. Jak sam méwi:

"Stary juz jestem nie dam rady, nie dajcie im legeé jak Zielonoskdrym jakims, wsgysey tutaj to prawi wejownicy, dzielnie

stawali."

Grzebanie zmartych to cigzka i niewdzigczna praca. Najpierw modlitwa za dusz¢ majaca wystaé
ja do krélestwa Morra. Nastgpnie zebranie ciata na stos- powoli przygotowywany przez kaptana. Ciat jest
tak duzo, ze stoséw potrzeba kilka.- Jest to praca na wiele godzin, jak nie dni. Jesli gracze nie wpadna na
pomyst znalezienia pomocy: od przejezdnych kupcow, czy okolicznych chlopéw, moze im to
podpowiedzie¢ Lucius. Po kilku godzinach pracy BG musza zdaé test K. Jesli im si¢ nie uda beda
wyczerpani psychicznie i fizycznie (zwlaszcza Franz z Nuln): co oznacza -10 do wszystkich gléwnych
cech, az do czasu pelnego odpoczynku.

Opisuj wykrzywione twarze zmarlych,- cigzkich od pancerzy, zesztywniatych od rigor mortis,
polaczonych w $miertelnym uscisku z cialem wroga. Niech postacie daja umierajacym, ostatni lyk wina,
blogostawienistwo i obietnice powiadomienia rodziny. Nad trupami kraza kruki-, wyslannicy boga
$mierci. Posréd trupéw dwoch zolnierzy oprzytomniato-. Ranni i zdezotrientowani po krétkim
odpoczynku pomagaja Luciusowi i kaptanom Sigmara. Przenosza ramie w ramie swoich zmarlych
towarzyszy, gdy rozpoznajg swoje insygnia. Byli juz wrogowie nie zwracaja na to uwagi. To ci¢zki opis,
trudniejszy niz bitwy. Gracze powinni poczu¢ cigzar tego wysitku.

Po kilku godzinach nad pole bitwy przychodza chlopi. Przystaja z daleka i patrza. Potem
podchodza do cial znajdujacych si¢ najdalej od bohateréw graczy i zaczng je szabrowac pos$piesznie. Jesli
gracze zbliza si¢ do nich zaczna uciekaé.- Rabowanie grobéw, cho¢ zabronione moze oznaczac wielki
zarobek. Jesli postacie je dogonia (co oznacza dosy¢ dluga gonitwe)- okazuje sig, ze hienami sa nastolatki
z pobliskiej wioski. Jak wytlumacza: wedrujacy kupiec daje pieé srebrnych monet za miecz, a za zbroje
to nawet kilka ztotych. To dla nich szansa- na bogactwo, ktére chcialy przechowad na przysztos§é. Niech

gracze zadecyduja co z nimi zrobi¢ -- grabiez zwlok to cigzkie przestepstwo.
Czern nadchodzi niespodziewanie

Pod dtugim jelitem.

Gracze majg okazj¢ zanocowaé w jednej z niewielu dzialajacych karczm w tej okolic.- Ten sporych

rozmiaréw budynek zajety jest w wickszodci przez drobnych kupcéw, zbyt przestraszonych wojenna

zawierucha, by ryzykowaé na zewnatrz. Jest tez kilu oficeréw hrabiego Scherne- relegowanych z jednej

jednostki do drugiej. Dla graczy znajduje si¢ miejsce w dwéch pokojach o standardzie "Imperatorskim", jak

zapewnia wlasciciel przybytku. Oznacza to jednie 16zka prawie wolne od pluskiew i proste zydle. GIéwnym

przysmakiem lokalu jest konina z chrzanem. Migso te jest znacznie tansze w okolicach utarczek granicznych.

Po trudach podrézy gracze zapewne usna szybko - wszkak nikt nie osmieli si¢ probowaé okrasé kaptandw.
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Nocne wydarzenia

Jesli jednak zostawia warte beda mogli- spogladajac przez okno by¢ $§wiadkami sceny, jaka rozgrywa
si¢ bladym s$witem. Pod karczme podjezdza grupa zbrojnych,- okolo dwudziestu. Jeden ze stajennych
otwiera im drzwi. Wjezdzaja do §rodka i na dziedzincu witaja si¢ z kupcem. Po chwili ze stajni
wyprowadzane sa dwa spore wozy z beczkami (zapewne wypelnione bronia). W tym momencie jeden z
giermkéw wychodzi za potrzeba i zauwaza zdarzenie. Spanikowany krzyczy na cate gardto "Cgzersi w obozie!
Zdrada!"- budzi to $piacych BG. Wybucha gwaltowne, chaotyczne i niepotrzebne starcie. Do budynku
wpadaja zolnierze. Oficerowie zdazyli doby¢ broni. Zanim jednak bohaterowie zdaza wlaczy¢ sie do akcji
zostang zabici. Maja szanse reagowac tylko, jesli zaczeli si¢ ubieraé, zaalarmowani przez wartujacego BG,
zaraz po pojawieniu sie jezdzcow. Zolnierze przeszukuja budynek, jednak nie zaatakuja nikogo, jesli sami nie
zostang zaatakowani. Nawet jednak wtedy ich dowddca rozkaze bohaterom rzuci¢ bron. W razie potrzeby
mozesz uzy¢ charakterystyk jezdzcow.

Atak byl tragiczna pomylka- - karczma byla miejscem przerzutu broni dla czarnej rebelii.
Oficerowie pojawili si¢ przypadkiem i jezdZcy zaatakowali bez rozkazu. Oddzialem napastnikow, czltonkéw
regimentu specjalnego armii sprawiedliwej- Kléw, dowodzi Stephan Ferrado. Przestucha on pokrétce
wszystkich mieszkaficéw budynku. Nastepnie poprosi bohateréw graczy o modlitwe za zmarlych i wyznaczy
zolnierzy do pochowania martwych. Po kilkunastu minutach po obietnicach kupcéw 1 stuzby, Zze nie pisna
stowa, podchodzi do graczy i uprzejmie pyta, co robia w tych okolicach. Jesli gracze przyznaja sic do
podrézowania, to zapowie pomoc w dotatrciu do siedziby Czarnego kaptana. Jesli ukryja swoje zamiary i tak
beda zmuszeni do podrézy z nim: beda honorowymi zakladnikami. Pod przysiega na Sigmara zabroni im
uciekac.

Stephan Ferrado- weteran, byly szampierz rodziny Scherne.

Ten postawny, lekko siwiejacy mezczyzna to prawdziwy wojownik. Z szeroka szczeka, licznymi
bliznami oraz wyjatkowo cichym glosem: efektem zmiazdzenia gardla przez maczuge podczas jednego z
pojedynkow. Jest precyzyjny oraz wymagajacy od swoich zolnierzy. Ci jednak bezgranicznie ufaja mu, a
wrecz wielbia. Dla bohateréw bedzie mily i zawsze podczas postojow porozmawia z nimi o najnowszych
wiesciach z frontu.

Bohaterowie styszeli o nim wiele historii. Podczas napadu ogrow wyzwal na pojedynek i zabil
wodza bestii, co spowodowalo, ze plemi¢ Ngasha przyrzekto nie napadaé na ludzi. Pobit tez w walce
wreez Klausa "Wilka" - poteznego kaptana Ulryka, co uratowalo dobre imi¢ wyznawcow Sigmara. Po
stuzbie u hrabiego byl jednym z twércéw milicji lokalnej powolanej przez Klemensa Wittelsbacha.

Przylaczyl si¢ do powstania, gdzie odpowiada za akcje specjalne.

Regiment Kiy
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Gléwna czgs¢ armii dowodzonej przez Czarnego Kaplana to prosci mieszkanicy wsi i miasteczek.
Niewielkie ilo$ci jazdy tworzone sg przez drobne rycerstwo. Jednak pomimo wysokich morali oraz zacigtosci
wigkszo§¢ zolnierzy nie ma prawdziwego wyszkolenia. Do jednego z niewielu dobrze wyszkolonych
oddzialéw nalezg Kly.- Byli straznicy drég, weterani, rycerze. Podzieleni na wiele druzyn zajmuja si¢ zwiadem
i dokonuja niespodziewanych atakéw na tyly wroga. Obecnie liczy okoto 60 oséb i jest bezposrednio pod

rozkazami naczelnika.
Wieza Sprawiedliwo$ci

W drodze

Podtéz przez tereny wojny w karawanie jest powolna. Podobno caly czas niedaleko znajduja sie
wigksze 1 mniejsze oddzialy wojsk hrabiego. Czasem jada klusem, niekiedy zatrzymuja si¢ na lesnych
polanach oraz jarach pelnych komaréw na cale nerwowe godziny. Po kilku dniach od druzyny odlaczaja sie
wozy 1 jezdzcy rozluzniaja si¢. Postacie wjezdzaja na teren panowania rebelii sprawiedliwych. Dzigki
zolnierzom, z ktérymi spedzaja czas, gracze moga postuchaé najnowszych plotek z pdl bitewnych oraz
dowiedzie¢ si¢ jaka historie oraz cele ma rebelia.

Poruszajac si¢ na terenach powstania widac jego wyrazne slady - niemal odci$niete w krajobrazie. Na
drzewach pelno jest dobrze ubranych wisielcow, po traktach i drogach przemieszczaja si¢ chlopi z cepami i
nadzwyczaj hardym spojrzeniem. Postacie widzie¢ beda tez spalone wsie i rezydencje letnie rycerstwa-,
niektére jeszcze dymiace. W miare zblizania si¢ do Wiezy Sprawiedliwosci widaé¢ bedzie zmniejszajacy sie
chaos. Na trakcie petno jest wozéw, na polanach widaé ¢wiczace grupy samoobrony. Wioski ozdobione na
$wicto przesilenia wiosennego pelne sa kwiatéw. Okolice siedziby zakonu Kowadla pelne sa ludzi- wojska,
ciur obozowych i zwyklych chlopéw. Wioski Floha i Sayda oraz samotne farmy i mlyny otaczane sa
palisadami i walami ziemnymi. Kierujacy pracami czesto sa kaplani oraz rycerze - co moze przeczy¢ jedynie

chlopskiemu charakterowi powstania.

Wieza Sprawiedliwosci

Jest to nowa nazwa na budynek zakonu Kadar Ghragh Tar. Cho¢ zbudowany jako siedziba zakonu
Kowadla przypomina on bardziej warowny zamek. Zbudowany za czaséw Magnusa Poboznego byt
pierwszym osrodkiem kolonizacji i urbanizacji Wzgorz Benigsen. Wybudowany na przecieciu wielu strumieni
uregulowanych w rozlegle stawy od potudnia i wschodu. W czgsci potudniowej zamku zlokalizowano
przedzamcze. Dojazd do zamku odbywa si¢ przez Brame¢ Mlyniska po grobli do pétnocnego przedzamcza,
gdzie umiejscowiony byl mlyn wodny. Dalej przejecha¢ trzeba wzdtuz zachodniej strony zamku przez kilka
bram do przedzamcza od strony potudniowej. Przedzamcze- teraz znacznie rozbudowane, od budowli
wlasciwego oddzielone jest suchg fosa. Po przejechaniu mostu na wymienionej fosie mozna si¢ dostaé na

dziedziniec zamkowy przez brame usytuowana w centralnej czesci skrzydla potudniowego.
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Bryte Wiezy Sprawiedliwosci zdobi wieza wysoka, w ktérej mieszcza sie pokoje diakona 1 dowddcodw
wojskowych. To od niej nadano nazwe calemu zamkowi- W jej wnetrzu podjeto decyzje rozpoczecia
powstania chlopskiego. W pomieszczeniach parteru i na pigtrze gléwnej bryly zamku znajdowaly si¢: w
skrzydle kuchnia, browar i piekarnia, magazyny zywnos$ciowe, zbrojownia 1 sypialnie dla zakonnikéw. Forteca
posiada tez rozleglte piwnice, ktére sluza jako magazyny zywno$ci 1 tymczasowe koszary (wczesniej
wigzienie). Przedzamcze otoczone jest trzema skrzydtami budowli i zawiera magazyny oraz stajnie.- Réwniez
ono przypomina skrzyzowanie warsztatu oraz koszaréw. Przy wijezdzie oraz wejSciu do wiezy graczy

zatrzyma, lecz po chwili przepusci straz sprawiedliwa - doborowe oddziaty chlopskie.

Spotkanie astronoma

Najpierw gracze doprowadzeni zostang przed oblicze jednego z komendantéw, lecz ten skieruje
ich do naczelnika koficzacego wlasnie zebranie. Klemens przywita ich serdecznie i przeprosi za niegodne
kaptanow warunki podrézy. O misji bohateréw wie mgliscie od informatordw i szpiegéw z Krugenheim,
jednak nie wie nic o ostatnich krwawych walkach w stronnictwie. Powiadomiony o nich skrytykuje takie
dziatania, lecz podkredli, Ze obie strony niepotrzebnie doprowadzaly do ki6tni.

Gdy BG wyjawia mu cel i sens ich misji, poprosi o doktadne opisanie przepowiedni. Potwierdzi,
ze znaki na niebie i ziemi wskazuja na powrét Rajmunda. Jak sam uwaza jedynie "zacgyna fundamenty
wielkiej budowli"- przemian spotecznych, ktérym przewodzi¢ bedzie mistrz.

W tym miejscu mozesz przekazaé graczom dzieje rebelii jesli wezesniej si¢ nig nie interesowali .
Jak sam stwierdzi do sporzadzania klucza zabierze si¢ w nocy jesli tylko nie bedzie chmur. Klucz bowiem
jest polozeniem na mapie okreslanym za pomoca mistycznych proporcji gwiazd, wschodéw i zachodéw
stofica. Od razu wytlumaczy BG Ze jego sporzadzenie zajmie co najmniej tydzien. Wtedy tez poprosi
graczy o pomoc w dziataniach armii sprawiedliwych- bezposrednio i prosto z mostu. Jak sam stwierdza w
przepowiedni jest to wskazane, a dzialania BG z pewnoscia pomoga sprawie Sigmara. Oczywiscie BG
mogga protestowad, jednak ich pozycje negocjacyjne sa slabe-. Czarny kaptan moze si¢ zgodzi¢ na brak

bezposredniego udzialu kaptandéw prowadzonych przez graczy w walkach przeciw hrabiemu.

Klemens August " Czarny Kaptan' Wittelsbach - naczelnik powstania, astronom

Urodzil si¢ w rodzinie chlopskiej. Podjal studia oraz stuzbe akolity w Altdorfie. Z racji wybitnej
inteligencji pofaczonej z poboznoscia, szybko awansowal w karierze kaplanskiej. W wieku 30
lat  zostal przewodniczacym komisji astronomicznej doradzajacej samemu Wielkiemu Teognoscie. Niestety
uwazal za niesprawiedliwo$¢ rozrzutny 1 hulaszczy tryb  Zycia dostojnikéw  koscielnych 1 glo$no
protestowal przeciw niemu. Zostal zestany na prowincje. Dzigki prosbom znajomego - diakona Anzelma z
Badden do Kadar Ghragh Tar- klasztoru we Wzgérzach Benigsen. Tam zapoznal si¢ z naukami Rajmunda z

Gor. Ze wzgledu na talent organizacyjny zostaje szybko zarzadca okolicznych terenéw nalezacych do
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kosciota Sigmara. Po $§mierci diakona zostal jednoczesnie przelozonym klasztoru, oraz astronomem
wséréd uczniéw Rajmunda. Po wybuchu buntu przeciw daninom, zostaje naczelnikiem powstania.
Sprawy wojskowe pozostawil jednak wojownikom, samemu zajmujac si¢ logistyka jak i dyplomacja.
Przydomek czarny kaptan Klemensa wziatl si¢ z zamitowania do prostych, czarnych szat kaptaniskich.
Jest to wybitny umyst- potrafiacy potaczy¢ ortodoksyjna wiare z talentem do porywania za soba ludzi
i umiejetnosci naukowe oraz organizacyjne. Wypowiada si¢ barwnie, cho¢ bez zbednej gestykulacji. Do tego

jest przekonany o stusznosci tego co robi czyniac z niego strasznego wroga i cennego sojusznika.

W armii ludu

Ta czes$¢ przygody jest to szereg misji, jakie zleca Czarny Kaplan postaciom graczy. Ich ilosé

zalezy przede wszystkim od zaangazowania graczy. Poniewaz gracze to do$wiadczeni wojownicy, a takich
brakuje najbardziej, zostaja dowodzacymi oddzialéw specjalnych. Poniewaz gracze majg wybdr jednostek
oznacza to rézne taktyki i metody ataku. Jako czlonkowie elitarnego regimentu Kly, postacie beda
odpowiadaly bezposrednio przed Czarnym Kaplanem, chociaz ich praktycznym przelozonym bedzie
Stephanem Ferrado. Po spotkaniu z naczelnikiem, na ktérym ustalone zostang zasady dzialania bohateréw
gracz, przejmie ich Stephan. Oprowadzi ich po fortecy oraz pokaze z murdéw obozy stacjonujacych
jednostek. Zwrdci tez uwage na stuzbe kaplanéw: czgsto dowodzacych oddziatami oraz podnoszacymi
morale modlitwami. Zauwazalny jest wrecz fanatyzm religijny wéréd wojska: popularne wsréd piechoty
szerokie tarcze ozdabiane sa kometami, poranne msze pelne sa ludzi. Docelowo gracze dowodzi¢ maja
dwiema dziesiatkami. Maja to by¢ najlepsi ludzie z danych regimentéw.- Do graczy naleze¢ ma jednak

wybranie zotnierzy. Dostepni sa:
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Lekka jazda: Bohaterowie biora pod swoja komende najlepszych jezdZzcow w armii sprawiedliwosci.
Zlozenie z drobnej szlachty. Oddzial jest wyjatkowo bitny i znany z ryzykanctwa. Szarza na wigkszy oddziat
piechoty? Zaden problem. Podejscie pod ogniem z kusz? Kto ostatni ten bies. Jednoczesnie znani sa z
probleméw z dyscyplina.

Strzelcy: Zaprawieni w polowaniach i walce tucznicy. Aby dosta¢ si¢ do Ktéw kazdy z nich ze stu krokéw
musial trafi¢ w tarcze wielkosci cztowieka. Nie sq tak sprawni w walce wrecz jak inne oddzialy. Jednak po
uzyskaniu ostonigtych pozycji sa wyjatkowo skuteczni w obronie.

Piechota: Zbieranina twardych jak podeszwy zolnierzy bylej milicji lokalnej oraz najemnikéw, ktorzy
przystapili do rebelii. Podobnie jak wigkszos¢ oddzialéw wyposazeni sq w bron drzewcows jednak stoja troche
lepiej z pancerzami. Wyjatkowo karni i gotowi do pos$wiecen.

Oczywiscie zanim wszyscy zolnierze zbiora si¢ minie troche czasu- glownie ze wzgledu na
przekonanie dowddcéw niechetnych do oddania najlepszych ludzi oraz przekazanie rozkazéw do
stacjonujacych w okolicy pododdziatéw. Do zadani graczy ( za popatciem Mg) moze naleze¢ nazwanie
oddzialu, krétkie jego opisanie - imiona, specjalne zdolnosci szeregowych. Jesli po podrozdziale “Polowanie
na topielce” planujesz zakoficzy¢ sesj¢ mozesz “zleci¢” postaciom opisanie oddzialu pomiedzy sesjami. Jest
to tez moment w ktérym wyposazy¢ moga si¢ BG. W przedzamczu Wiezy Sprawiedliwosci dziata duzy targ

a Czarny Kaplan na ich wyposazenie jest gotéw poswieci¢ kilka setek ztotych koron.
Polowanie na topielce

Przygotowania

W czasie formowania si¢ oddzialéw znajdzie si¢ odpowiednia misja dla bohateréw graczy-. Jest nig
sprawdzenie sprawy i eewentualne zzniszczenie nieumartego jaki podobno nawiedza stawy. Pojawienie si¢
tych istot oprécz utrudnienia w towieniu ryb bedacych bardzo waznym skladnikiem dety mieszkancow Wiezy
Sprawiedliwosci, jest to powszechnie odbierane jako "zly omen". Jest to jednoczes$nie misja zapoznajaca
bohaterow graczy z specyfikq sesji “wojennej”. Bedzie ona trwala w trakcie rekrutacji nowej jednostki, jaka
chca dowodzi¢ gracze tak wigc nie bedzie ona w pelnym skladzie: na jej czas gracze maja zapoznac si¢ z
dwojka dziesigtnikow.

Pierwszym z nich jest stary znajomy postaci- Pawelec (jesli nie zginal podczas pierwszej czesci
scenariusza), ktéry na wies¢ o rebelii przybyl z potnocy. Drugim z nich jest Albrecht Insbruck. Beda oni
towarzyszy¢ bohaterom w tej misji.

Albrecht Insbruck
Jest bylym dowddcea strazy hrabiego. Zylasty, niewysoki mezczyzna kolo pieédziesiatki. Wyjatkowo

przywiazany do wojskowego drygu. Z czystym mundurem oraz butami nawet podczas najgorszej pogody-
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wymagac¢ bedzie tego réwniez od swoich Zotnierzy. Podcezas rozméw z graczami bedzie wypowiadat si¢ w
specyficzny sposob:

"Pytanie zrozumiatem, odpowiadam. W strazy miejskiej Krugenheim stuzytem przez tr3y lata w stopniu

sierganta, nastepnie..."

Podczas walki nie wacha si¢ i potrafi dobrze oceni¢ sytuacje. Widaé, ze w swojej karierze stuzyl w wielu

formacjach.

Stawy Trzech Sumow

Wickszo$¢ zdarzen szeroko opisywanych w zZolnierskich plotkach wydarzylo sie w okolicach
najbardziej wysunietych na wschoéd czes$éi stawéw- oddalonych od Wiezy sprawiedliwosci o prawie dwie
godziny jazdy poprzez groble oraz zabudowania rybakéw. Po drodze bohateréw graczy mija kilka wozéw
stuzacy do transportu wieznidéw oraz trupéw. Jeden z dziesietnikéw wyjasni bohaterom graczy czym sq
Stawy Trzech Sumow:
Ta cze5¢ stawdw jest tymezasowym wiezieniem. Luksus zwykdych cel jest zaregerwowany dla zoinierg. Opdez tego miejscem
kazgni orag cmentargem. Subienice  stajace w pobligu Wiesy Sprawiedliwosci majq jedynie funkge umoralniajace. Na

stawach panowie dobrodzieje jest dopiero premial.
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Bohaterowie graczy zostaja zakwaterowani w bylym dworze obronnym- zwanym teraz Baszta
Katowska. Tam tez maja dowiedzie¢ si¢ z pierwszej reki o atakach od dowodzacego straznikami
wieziennymi Yoriego Urigga. Zblizanie si¢ do Stawu Trzech Suméw mozna poznaé po specyficznym
zapachu- krwi oraz rozkladajacych sie zwlok. Po stawie wida¢ plywajace niezliczone ilosci martwych ryb
oraz ludzkie zwloki: cze¢$¢ przestepstw karana jest utopieniem zywcem. Podczas zblizania si¢ do Baszty
Katowskiej widac tez ze repertuar kar jest szeroki: wida¢ szubienice, kilka pali z wbitymi nan ludZzmi oraz
stojace nad celem zbudowane z drewnianych pali. Sam budynek wida¢ Ze przeszed! niedawno gwaltowny
szturm: $ciany sa w w miejscach dziurawe oraz nadpalone, brama jest wylamana a cze$¢ dachu zapadnieta.
Na dziedzincu widaé, ze wigzniowie nie odpoczywajg pod rzadami naczelnika: umocnienia sa
odbudowywane a nawet rozbudowywane. Na $rodku praca kieruje krasnolud w skérzanym kaftanie. Na
widok bohateréw przerwie wygrazanie pig§ciami i wyzywanie podkomendnych. Yorii powita bohateréw i
rozkaze jednemu ze stug odprowadzi¢ bohateréw do ich miejsc kwaterunku. Krasnolud poprosi bohateréw

na rozmowg za godzing.

Jak dowiedza si¢ pdzniej Yorii- zatrudniony w tartaku mlody, zdolny krasnolud zostal jednym z
pierwszych, ktérzy musieli wybieraé pomiedzy $miercia a rebelia. Whbrew typowej dla jego rasy
niezlomnos$ci zdecydowal si¢ o zdradzeniu tymczasowego pana i sluzbie dla rebelii. Stuzacy pokaze
imnowe wynalazki krasnoluda stojace w przestronnej jadali: maszyny do szybkiego odcinania rak oraz
prymitywna lecz sprawna gilotyne.

Do ich kwater prowadzi Maks- chudy chlopaczek, byly stuzacy. Jest niezmiernie
podekscytowany mozliwoscig pracy dla rebelii. Po zabraniu koni i przekazaniu ich do stajni pokaze
bohaterom kwatery. We wnetrzu dworku panuje totalny chaos-. Drewniana podloga sprowadzana z
Bretonni zostala porabana na opal, obrazy przodkéw pocigte, kolorowe szyby z Nuln wybite. BG zostaja
umieszczeni w bylej sypialni gospodarza oraz w sypialni jego malzonki: na wielkich tozach widac jeszcze
plamy z zaschnietej krwi. Maks opowie im tez historie tego miejsca:

Pan Lamarh radzit surowo. Za fowienie w stawach odcinal keinki, 3a odpocgynek podezas pracy baty. Zimq
my glodowali a on kraby 3z Marienburga sobie sprowadzat. Gdy przyszli chlopy mowiac e glowe musi daé zamknal wrota
7 kausze porozdawat. Mysmy gadali jak tu samemn wygyé- chlopi nie popusza nam. W koricu Helmut podszed! do pana
Lamarh i nokem go w plecy dégnal. Raz dwa sig 3 resztq nporali. Najdluge 3 paniq bylo bo je stuzgka bronita-
gakrwawiona nciekala i wyla ge ag si¢ niektdry sadzili ge to upior po dworge si¢ miota. Sam em wypchnal panicza co
mi wykrecal rece i plut na mmie. Jak otworzylim drzwi chlopi wpadli do Srodka i gacieli rozwalad- nawet te obragy
piekne. Yorii ich powstrzymalt i zakazgal wehodzenia do Srodka. Jeden nie postuchat to mn gebe rozkwasit miotem...

Po odlozeniu rzeczy, krétkim odpoczynku i rozkulbaczeniu koni bohateréw odwiedzi Yorii.

ZYo w stawie
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Podczas prostego obiadu zaprawianego winem z paniskich piwnic opowie on o najnowszej historii
baszty i niepokojacych wydarzeniach. Baszta Katowska byla jedng z pierwszych instytucji powotanych przez
naczelnika. Jefcy, a potem skazani nie mogli si¢ juz po pierwszych dniach pomiescic w Wiezy
Sprawiedliwosci. O atakach Yorii powie:

Na poczatkn praca szta w bylym dworze szta gladko jednak trgy tigodnie temu na wierich stawn zaczely wyplywaé
ryby. Potem w nocy zabici 3ostali wigniowie w jednym 3 dotow wieziennych. Wszyscy myslels, %e to kilkn byt narwanych
chamow ich amordowato. Straznik, ktdry mowit, %e widzial e cos wychodzi 3 wody byt pijany wiee nikt nie wial jego stow
powaznie. Potem jednak ataki odbywaly sig czesciej- ostatnio to cos stato si¢ wyjatkowo fapezywe. Poprosilismy kaptana
Martina aby odprawil egzorcyzm ale bestia go strasznie pobharatata- lezy w wiegy. To cos mieszfa w stawach- probowalismy
sieciami preczesal dno ale jedyne co tapalismy to kilka wielkich gatezi. Wychodzi w nocy. Swoich ofiar nie Zjada, morduje
Jedynie miazdzaqc w okrutny sposob. Jedynq osoba, ktdra priegyla spotkanie byl kaplan.

Historia kptana Martina- lezacego w jednej z komnat po okiem przestraszonych ostatnimi
wydarzeniami stuzacych:

"Modlitem si¢ nad stawem aby Pan nasz; Sigmar pomdgt w abicin tego pomiotn chaosu. Styszatem jak to nadchodzi
Jednak nie czutem fadnego 3la, wreeg pewien blask dobra. Potem gobacgytem bestie- garbiong, pokryta s3lamem. Wiedy mnie
zaatakowata. Tylko dzieki opatrznosc presylem.”

Po zapoznaniu si¢ z informacjami BG maja kilka godzin do nastania nocy.

Zbezczeszczona kaplica

Istota, ktéra przesladuje okolice jest duchem kiedy$ nalezacym do dziedziny Taala. Z powodu
zbezczeszczonej kaplicy oraz strasznych cierpien spowodowanych torturami i $miercig postanowit ukaraé
mieszkancow. Przyjmujac posta¢ humanoida zbudowanego z szlamu, konaréw oraz tkanki zabitych ludzi 1
ryb wynurza sie, co noc ze stawéw. Zabija miazdzac ludzi i zostawiajac ich resztki w miejscu $mierci.
Zmiany mozna zauwazy¢ tez w okolicy:- drapiezniki zamiast najes¢ si¢ ofiara rozszarpuja ja i wywlekaja po
okolicy, drzewa zaczynaja gubic liScie. Jest to wyrazny znak ze Taal jest wsciekly. Bohaterowie moga sami
odnaleZ¢ zniszczona kaplice lub ktérys ze starszych stuzacych moze ich poprosi¢ o pomoc samemu bojac
sie gniewu fanatycznych Sigmarytéw.

Kaplica poswigcona Taalowi znajdowala si¢ za obr¢bem muréw dworu- w chwili obecnej cigzko
ja rozpoznac- tutaj bronilfo si¢ kilku stajennych oraz pokojéwek. Stary krzew zwany rogami Jelenia pokryty
jest krwia i odchodami. Wokét w ziemie wsiakta krew z cial okrutnie zabitych i zgwalconych. Swieta
ziemia pokryta jest tez $mieciami i butelkami- efekt zachtysnigcia si¢ nieosiggalnym dla prostych ludzi
bogactwem. Pokazuje to ze Krzew stracil swoja czerwong barwe i pokryl kolcami. Aby przywrécié temu
miejscu dawng funkcje trzeba je doktadnie oczysci¢. To cigzka i trudna praca. W jej trakcie na bohateréw
patrza "zolnierze"-. Zaczepieni stwierdza ze sa na stuzbie i nie moga im poméc. Jesli bohaterowie brali

udzial w sprzataniu pola bitwy jest to podwdjnie trudn e- tamte sceny powrdca do nich. Niech gracze
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rzucq, test Op z modyfikatorem - -10. Nieudany oznacza, Zze bohaterowie nie wytrzymuja.- Ciata wydaja si¢
patrze¢ na nich czy poruszaé si¢ lekko podczas ich dotykania. Bohater, ktory najgorzej zdal rzut nie
wytrzymuje i rzuca si¢ na potencjalnych sprawcéw - jednego z patrzacych “Zotnierzy” z pigsciami krzyczac

"Testescie keurwa dummni?"”.

Wizyta chlopow

W trakcie poszukiwan do Baszty Katéw nadchodzi ttum chlopéw prowadzony przez starca. Maja
ze sobg mloda dziewczyng ubrana w bialg poszarpana sukne - byla pokojoéwke. Starzec sadzi, ze zna
rozwiazanie problemu- potworem jest topielec. Oddanie mu panny na zZone ma go uspokoié. Ttum
przywiazuje ja do jednego z pali. Strzec méwiacy ze ma sto lat zna wiele sposobéw na topielca ktory
zamieszkuje staw. W tym miejscu mozesz poda¢ kilka bardzo dziwnych przykladéw dziatan jak wsadzenie
pala nasmarowanego miodem do stawu, bicie o tafle wody kijami. Gdy postaciom nie uda si¢ przekonaé
chtopow lub co gorsza sami zostana przekonani poglad o skutecznoéci “zaslubin” zostanie zweryfikowany.

Dziewczyna nie mogac uciec bedzie jedna z pierwszych ofiar potwora.

Noc

Jesli gracze nie wykazg inicjatywy zrobi to Yorii. Wokot stawu zaptona ogniska oraz zaczng krazyé
patrole. Bohaterom graczy krasnolud rozda tez bomby zapalajace wlasnej produkeji (oczywiscie proszac
kaptanow o ich wczesniejsze blogostawienie). Widac jednak, ze morale chlopéw im ciemniej tym stabsze.
A tymczasem staw jest wyjatkowo spokojny. Po kilku godzinach wyczekiwania wydaje sie, ze nic juz nic si¢
nie wydarzy. Tafla stawu jest wyjatkowo spokojna (opieprz jaki dostal od Yoriego jeden z chaméw za
rzucanie kamieni do moze zastugiwaé na odrebng scenke), a ciepta noc zacheca do przysnigcia na chwile.
Nad brzegiem sennie przesuwaja si¢ patrole. Powoli bohaterowie spogladaja na gwiazdy, leniwie drapia po
bokach psy mysliwskie, ktére wyszly z dworu. Swieza bryza przegania staly ostatnio zapach spalenizny.

Ingrid Jagger przypomina sobie pierwsze niepewne rzuty oszezepem w toit jeziora- ta tradycyjna metoda potown
stanowita powdd do dumy jej rodziny. Godziny spedzone po kolana w wodzie i wpatrywanie si¢ w prezroczystq wode. awice
niewielkich rybek za ktdrymi podagaty okonie i sezupaki. Wywolnjaey radosé bl w ramienin nienawyklym do rzucania
lekkim oszezepen. Je bracia rownies stojacy w wodzie po kolana. 1 radosé 3 pierwszel trafionef 19by a potem kritka
modlitwa do Pana natury, ktéry pogwala nam polowaé w swoim ogrodzie. A w koricu specyficzny zapach ryby- odrazajacy
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smrdd rozktadn, mut utrudniajacy ruchy i cos ruszajqcego si¢ pod toniq. Na Sigmara dlacgego stoimy w stawie? Obudie sig!

Rzucony przez ducha czar pryska. Ale dla kilku straznikéw jest juz za pdzno- ich ciata stoja w
glebokiej wodzie. Wszyscy w panice ucickaja na brzeg. Za nimi wylania si¢ demon splugawionej natury.
Okrutny blotno-rybny fetor jest niemal nie do zniesienia. Skiadaaca sie ze szlamu i odpadéw z dna stawu
istota wychodzi na brzeg. Jesli BG uprzatneli kaplice uda si¢ ona w tym kierunku nie walczac aby rozpasé
si¢ pod krzewem. Jednak, jesli gniew Pana Natury nie zostal zaspokojony postacie czeka cigzka walka. Istota
posiada niesamowita sile oraz wytrzymalo$¢. Niczym Slepiec przeczesuje powietrze rekami utkanymi z
galezi 1 szlamu. Gdy kto$ zaplacze si¢ w nie lub poslizgnie na ziemi §liskiej od szlamu przyciaga ofiare do
siebie 1 miazdzy. Aby zabi¢ trzeba ja niemal poraba¢ na kawatki. Chtopi moga w razie potrzeby pomodc
graczom. Zwyciestwo okupione zostanie to kilkoma trupami BN’6w oraz ranami bohateréw graczy (choé

na nich nie bedzie stosowal miazdzenia).

Rado$¢ ludu
Gdy modlitwa za zmarlych zostanie zméwiona okaze si¢ ze oprocz wszystkich oddziatéw lokalnej
milicji na miejscu pojawiq si¢ tez dziesiatki gapiéw. Zapanuje atmosfera radosci. Yorii pozwoli nie majacym

strazy na wypicie za zdrowie kaptanéw. Tam gdzie padla bestia stworzone zostanie wielkie ognisko majace
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zniszezy¢ resztke ztego. Mlode dziewczeta niech ztoza wianki z wiosennych kwiatéw na skronie bohateréw.
Swoim opisem powiniene$ da¢ graczom do zrozumienia ze emocj¢ juz opadly, ze po wypiciu wy$mienitego
wina podjda spac i to koniec przygdd na Stawach Trzech Suméw. Uspij ich czujnosé. Nawet jesli BG nie beda
w nastroju do picia niech Yorii poprosi ich aby chwile zostali. Dla wielu mieszkancéw z okolicy to pierwsze
radosne chwile od dawna. Przy ognisku na prostym flecie przygrywana jest ludowa melodia. W piwnicach
znalazta si¢ mocna wédka krasnoludzka wywotujaca bardzo szybkie zataczanie si¢ chlopéw. Kilka wyrostkow
pokazuje kijami niezwodne metody na wygranie pojedynku. Zluzowani Zolnierze $mieja si¢ z tych na stuzbie.
Kto$ nawet rozwaza czy nie da¢ piwa tym siedzacym w klatkach. W koricu zmeczeni bohaterowie p6jda na
spoczynek. Idac przez ciemne korytarze niech poczuja ztowrogi chtéd a na schodach spostrzega przez chwile
eteryczna sylwetke zamordowanego dziedzica.

W nocy do pokojéw BG zalomocze zdyszany Yorii:

"Na bramy kbazad! Szaleristwo w nich wstapito. Nachlani farmerzy 3 Derwall bija si¢ 3 tymi 3

Gurwick  za jakas dawng kryywde. Kilku chamiow uzbrojonych dziewki zaczeto oblapywaé i tummult sie robif.
Wszysey dziesietnicy znikneli albo ledq pijani, nie ma kto porzadku pilnowaé. Duch jakis 2ty w nich wstqpit!
Ratujcie ganim w ruch pdjda noze!”

W kilkanadcie minut z radosnego tlumu poswatata sfora. BG zetkna si¢ z nig juz na parterze dworu. Kilka
stuzek zapedzonych jest w kat przez pijanych wojakow.

"Najpierw was zergeniemy a potem wymordujemy jak tamte! Pamietas ¥ ycha jak ta mata plakata?

Ale najlepsza kurwe ostawiny. "

Bohaterowie graczy sa zmeczeni, moze tez ranni. Niech w kalkulujga w glowach czy tamci po
prostu wroca do szeregu po solidnym opieprzu czy tez chwyca za cigzkie bojowe cepy. A moze od razu
strzeli¢ jednemu w plecy dla przyktadu? Podczas walk z chtopami mozna skorzystac z charakterystyki zbira
ze strony 237. Niech potencjalne stracie bedzie krétkie i brutalne. Podobnie jak to na zewnatrz- z kilkoma
topornikami gotowymi zabi¢ dziesigtnika, ktory przepit ich zold. Gracze zbiora w konicu kilku postusznych
zolnierzy 1 spacyfikuja pijany ttum. W konicu padna zmeczeni. Rano okaze sig, ze wickszo$¢ wiezniow
zostala zatluczona w klatkach. Yorii w wsciekly bedzie szukal winnych-- kilku powiesi. Z jego miny
wnioskuja, Ze on sam nie uniknie stryczka za strate cennych zakladnikéw. Pozegna bohateréw szybko, lecz
przyjaznie. Na koniec dajac jednemu z nich (zapewne Albrechtowi) przechowywane przez kilka pokolen w

jego rodzinie napiersnik Vulk Mazad.
W bezimiennej wsi

Konwoj
Dzien zaczyna si¢ jak zwykl e- od apelu. Oczywiscie Albrecht Insbruck zarzadzi podwaladnym
porzadny sprawdzian musztry oraz regulaminowego wygladu. Niestety postacie graczy nie maja na miejscu

zbyt duzej ilosci czasu na przygladanie si¢ podwladnym. Pilnie wezwie ich do siebie regimentarz kléw
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zlecajac im nowe zadanie. W wiezy jak zwykle panuje duZze poruszenie- praca w sztabie wre pelng para.
Powita ich Stephan Ferrado i pogratuluje ostatnich czyndw.

Poniewas plotki o nadchodzacych sitach elektorskich wydajq sie potwierdzal nasz widz- wielebny Klemens August
Wittelshach poszukuje metod dyplomatycznych- uzgyskania gwarangi stron o poszanowanin praw stanu najniszego lub nawet
wlaczenia terendw pod protekge kosciola Sigmara. Zwlaszeza te drugie rozwiaganie moge byé na reke elektorowi-
zabezpieczajac granice 3 Nordlandem i Middenlandem. Nie jest to rozwiqzganie bez precedensu- c3esé terendw prgy granmicy 3
Sylwaniq znajduje si¢ w lennie kosciota Sigmara. Oczgywiscie w takim pryypadkn niezbedne jest ofigialne wsparcie Wielkiego
Teogonisty a co najmniej wskazane jednej ze stron konfliktu pomiedzy hrabiami. Wszystkie te wustalenia wymagajq
nieofigalnych rozmow twary w twarg, najlepiej na neutralnym gruncie.

Z racji licznych niebezpieczenstw wickszo$¢ rozmoéw dyplomatycznych musi by¢ chroniona przez
zaufanych ludzi Czarnego Kaplana. Dlatego tez kolejnym zadaniem bohaterdéw jest, co wyjasnia im swoim
cichym glosem Stephan Ferrado jest towarzyszenie bratowi Martinowi Coldbergowi oraz jego skrybie.
Poniewaz jest to misja tajna bohaterowie graczy nie majq pojecia, z kim maja si¢ spotkac i jedynie przyblizone
miejsce spotkania. Maurycy Coldberg- kaptan
Dla bohateréow jest to okazja do rozmowy oraz utwierdzenia si¢ na stanowisku wobec rebelii Czarnego
Kaptana. Po drodze spotykaja wiele oddzialéw chlopskich- wiele z nich poznaje symbole Ktow.

Podréz moze wygladaé réznie w zaleznosci od tego w jaki sposob radzi sobie rebelia. Moze to
oznaczal przejazd po miejscach gdzie zapanowal "nowy porzadek" co oznacza mieszaning wybuchéw
radosci ludzi oraz §ladow strasznego okruciefistwa. Jednak moze to tez oznacza¢ skrywanie si¢ w lasach,
gwaltowne potyczki z patrolami wojsk szlacheckich czy walgsajacymi si¢c bandami dezerteréw. Jest to tez
szansa na pokazanie bohaterom wad i zalet dowodzenia. Oto kilka sytuacji, jakie moze sie zdarzy¢ podczas
podrézy:

a)Zagniecie czy dezercja: Jeden z zolnierzy zniknal o Swicie- podobno poszed!l si¢ jedynie za
potrzeba. Szybkie poszukiwania nie daja rezultatéw. Dziesietnicy nie sa pewni czy byla to dezercja czy tez
porwanie w celu "zlapania jezyka". W okolicy spostrzezony przez zwiadowcéw oddziat 15 jezdzcow
obozujacy nad strumieniem.

b) Choroba: Dwoéch Zotnierzy zapadto na jakas dziwna chorobe- goraczka, skrety kiszek. Czy
zostawi¢ ich w najblizszej wsi gdzie jeno stare kobiety zi6t im zaparza czy tez nadkladaé drogi do miasteczka.

A moze pozostawi¢ w lesie?

Trybunat sprawiedliwos$ci
W jednej z wielu mijanych wiosek-- Radhsaltz wlasnie odbywa si¢ “trybunal”. We wsi stacjonuja
liczne oddzialy piechoty w tym dwa stawne Rzeznicy Bauera oraz proce z Krugeheim. Z racji autorytety BG

zostang poproszeni o bycie sedziami w kilku sprawach. Dotychczasowy sedzia kapitan Helmut Bauer nie mégt
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juz wykonywaé swoich obowiazkéw. Jak bohaterowie dowiaduja sie - zmeczyl sie sprawiedliwo$cia oraz
winem jablkowym serwowanym przez chltop6w i lezy pod stotem.
Sad jest to kilka taw i stoléw wniesionych na blotnisty plac obok wioski. Poniewaz na drzewach zabraklo juz
miejsc do karania winnych. Wsréd spraw jest:

- Oskarzenie Hermanna Jagger o czarowstwo, herezja, kradziez i lichwe. Jedyny §wiadek jego zbrodni
zniknal co czyni podejrzanego jeszcze bardziej podejrzanym. (w razie winy $mier¢ przez powieszenie)

- Zdrada rebelii przez oddzial dowodzony przez sierzanata Johanna Bezeredy: oddzial sp6znit sie na
bitwe. Do sadu nalezy ustalenie czy winny jest caly oddzial czy jedynie sierzant.

- Zasnigcie na shuzbie: procarze Klaus i Wolfgang. (Kara: baty i stuzba poza kolejnoscia)

Procesy trwaja kilka godzin. W miedzy czasie budzi si¢ kapitan Bauer i "pomaga" postaciom moéwiac
ze kazdy oskarzony powinien by¢ powieszony. Jest to ostatni bezpieczny przystanek na trasie podrozy i
zolnierze korzystaja z tego. BG musza pézniej interweniowaé z powdu bijatyki pomiedzy ktami a rzeZnikami.
W calym tym zamieszaniu na kilka godzin gubi si¢ tez Maurycy . Jednak koniec koncéw wizyta w Radhsaltz
koficzy si¢ jedynie kilkoma siicami oraz obstrukcjg u kilku Zoltnierzy. Dopiero w czesci V senariusza BG moga

sie dowiedziec ze w wiosce kilka dni po ich odjezdzie wybuchala okrutna zaraza.

Zasadzka

Wie$ majaca by¢ miejscem spotkania jest dziwnie spokojna. Bohaterowie wijezdzaja o niej szarym
rankiem. Z nieba zasnutego chmurami saczy si¢ niewiele $wiatla. Mieszkancy niepewnie patrza przez
uchylone drzwi na jezdzcéw brnacych przez blotnisty plac. W powietrzu czué, ze jest co$ nie tak.
Podwladni BG mocniej chwytaja za brod. Pobiezny rekonesans pozwala odkry¢é zamordowanych
wystannikéw w chacie soltysa. Na ustach Zolnierzy brzmi tylko: -Zdrada! Winni tego zajscia po chwili
pojawia si¢ wokdt wsi- kilkoma sporymi oddzialami jazdy, co najmniej czterokrotnie liczniejszymi od
chtopcéw dowodzonych przez BG. Wszyscy sq dobrze uzbrojeni: lance, kusze, zbroje kolcze lub tuskowe.
W kazdym z oddzialéw znajdzie si¢ tez kilku strzelcéw. Rozmieszczenie $wiadczy o odcigciu im

ewentualnej drogi ucieczki. Zasadzka zostala zamknieta.
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Mapka Wioski

Wida¢ jednak, ze wrogowi, kimkolwiek jest, nie zalezy na §mierci Marina Coldberga- wtedy napadli
by na nich na drodze. Wszystko zostalo doktadnie zaaranzowane. Po chwili ze strony otaczajacych wioske
jezdzcéw wyjedzie reprezentacja- kilku konnych z biala flage. Wsréd nich BG rozpoznaja (jesli zyje
oczywiscie) starego znajomego Otto von Schiracka. Emisatiusze zatrzymaja si¢ na kilkanascie metréw przed
brama wioski. Beda rozmawiali z bohaterami krzyczac.

Poddajcie sie. Wydajcie nam kaplana. Parol oficerski, %e Smieré was nie spotka. Macie klepsydre casu  do
nanysiu.

Postacie graczy zapewne o poddaniu si¢ nie beda chcialy slyszeé. Niech gracze dostana chwile na
przeanalizowanie sytuacji taktycznej. Daj im 15 minut (z zegarkiem w reku)- niech przepytaja wiesniakéw,
wysla tucznikéw na dach lub wysla emisariusza aby zyska¢ czas. Swietny efekt daje poltozenie przed graczami
mapy. Niech podczas przygotowywania si¢ do walki zaznaczaja na niej otéwkiem pozycje tucznikéw, miejsca
gdzie buduja barykady itd. Oto kilka przydatnych informacji, ktére z szybkiego rekonesansu moga uzyskacé
gracze:

--Palisada i brama: Gdyby wioska byla w pelni gotowa do obrony sytuacja nie byla by tragiczna
jednak przeciwnik zadbal o utrudnienie obrony. Wrota sa w sprytny sposob uszkodzone- nacigte belki
zapewne spowoduja rozlamanie si¢ jej przy mocniejszym uderzeniu. W palisadzie rozebrane zostalo trzy
miejsca po przeciwnej stronie bramy: z tatwoscia przejada przez nie dwa konie.

- -Chtopi: Gdy tylko postacie wydadza rozkaz przepytania chlopéw, zolnierze rusza i za czas krotszy
od wypowiedzenia “Sigmarze Krélu” wréca z przerazonymi chamami. W miedzyczasie Zolnierze juz im
przepowiedzieli trafienie na szubienice za zdrade wiec kmiecie sa gotowi do rozméw.

Jam softys Joachim. Nie gabijajta pany! Na Sigmara si¢ king my nie drajey! Dwa dni temn kilku do
wioski ajechato- widal panowie wieley. Ziotych koron pieé dali co by w chate jednq im zwolnié i nocowad. Ja juz
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wiedy wiedzial %e ino problem 3 tego bedzie. Ale jona blogostawiona jest wige %em pomyslal Se ziemi wiece
wydzierzawim. Rycerze w karczmie siedzieli i jeno gadali, spokojnie bylo. Ale wezoraj zajechali wojacy w wielkies
sile i bramy kazali otworzyé i czerwonym kurem strasgyli. Nasi goscie tachow chiopskich zabrali i w nie ubrawsgy
sig schowa sig cheieli. Ale tamei rebajly ich spostrzegli i srodze abili. Potem we wiosce siedzieli i pr3y palisadach cos
robili. My w chatupach siedzieli jak wojacy prykazali. Rano si¢ wyniesli do lasn a wtedy wy wjechaliscie. Ratujcie
pany nycerze!

Gdy gracze przemoéwia do nich pewnie i rozkazujaco czes$¢ chlopéw moze chwyci¢ za widly i
kosy wzmacniajac sily oddzialu Kléw. Pomimo zglaszanej woli walki chlopi maja przerazenie na
twarzach 1 bardzo tatwo mogg zosta¢ rozbici.

-- Barykady: Po stajniach i chlewach walaja si¢ ktody, deski a nawet woz drabiniasty. Jesli gracze
wpadna na to moga spokojnie zaczac barykadowaé wioske. Jesli na to nie wpadng moze ktorys z zolnierzy
zauwazy ze stawaC w polu przeciw tylu to $mieré pewna. Dluzsze przeszukiwanie wioski spowoduje
znalezienie innych przydatnych przedmiotéw jak duze garnki (moga by¢ wypelnione wrzatkiem) czy
zaostrzone pale ktére mialy i$¢ na wzmocnienie palisady.

-- Drogi ucieczki: Ucieczka wydaje si¢ trudna nawet jesli ich oddziat to lekka jazda. Z kazdej
strony stoi okoto dwoch dziesiatek jazdy a w chwile pewnie na ich plecy wjedzie inny oddzial. Jesli jednak
gracze zdadza test dowodzenia mozna zolnierzy przekonaé aby ostonili jedynie przebicie si¢ na wolnos¢
Coldberga.

- Rozmowy: Oczywiscie gracze moga probowaé negocjowaé z napastnikami: aby dowiedzie¢ sig
wigcej o nich albo po prostu zyska¢ na czasie. Wystani z bialymi flagami emisariusze nie zostana
zaatakowani jednak nie dowiedza si¢ wiele.

Kto my? Rebajly okrutne. Nie bedziemy po promnicy gadaé: oddajcie kaptana a wam pozaolinmy
odejsé. A jak nie to was wsgystkich na pal powbijamy a wioche spalimy.

Emisariusze jednak maja szanse blizej podejs¢ do jezdzcéw co da im po udanym tescie
wypatrywania informacj¢: Wojsko ktére ich otacza to najemnicy to Kislevscy najemnicy pod wodza Yuriego
Orlowa rozpozna¢ mozna to bo szablach wschodnich oraz nietypowych siodlach znanych w calej okolicy.

- -Zdrajca: Pierwszym pytaniem jakie powinni zada¢ sobie BG to skad przeciwnik wiedzial ze
znajdujq si¢ tutaj (hawet oni sami nie wiedzieli gdzie jada). Przepytany Maurycy sam wydaje si¢ zaskoczony-
skoro druga strona lezy martwa to nikt si¢ dowiedzie¢ o zdrajcach nie powinien. W tej chwili nie powie
graczom nic o misji moéwige ze dal stowo Sigmara. Wspomni tez ze w ostateczno$ci trucizny dane mu przez

naczelnika moze wypic aby go nie wzi¢li zywcem.

Plan Maurycego Coldberga
Misja jaka mial mie¢ kaplan byla prosta- przekaza¢ znaczne $rodki w kamieniach szlachetnych

emisariuszom Edwarda von Ramus aby ten popart plan nadania przywilejéw zakonnikom z Wiezy
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Sprawiedliwosci. Jednak pokusa okazala si¢ dla niego zbyt duza.- Podzielit si¢ informacja o swojej misji z Otto
von Schirackiem szpiegujacym w tym czasie rebeliantow. Otto wraz z Maurycym wynajeli regiment
najemnikéw 1 obiecawszy sobie podzial w zyskach. Oczywiscie §wiadkowie zdrady powinni by¢ zabici a obie
strony by¢ przekonane o ataku “drugiej strony”. Maurycy oczywiscie zdawal sobie sprawe z tego ze swojemu
wspolnikowi ufaé¢ nie moze. Podczas obozowania w Radhsaltz wydal rozkaz kapitanowi z setka ludzi aby
nastepnego dnia ruszyli do miejsca obrad. Obecnie liczy na starcie pomiedzy dwoma grupami podczas
ktérego uda mu si¢ uciec z wraz klejnotami. Niestety piechota chlopska pobtadzila w nocy i spéznia sie.
Maurycy z biegiem czasu stanie si¢ coraz bardziej nerwowy- co w zaistnialych okolicznosciach nie powinno
dziwic.

Pierwszy szturm

Pomimo tego ze zolnierze uwijaja jak w ukropie przygotowania do obrony sa bardzo
prowizoryczne. A tymczasem jazda przeciwnika juz ustawia sie¢ w szyk. Wszyscy patrza na to w ciszy
mielac w ustach przeklenstwo: Dobrgy sq psie syny- gaden koii pred sgereg nie wychods, jak na paradzie. Po
chwili stycha¢ dzwigk trabki i dziki krzyk jazdy pedzacej na wioske. “Sigamrze prowadé nasze strzaly”
przed strzalem moéwia cicho lucznicy. Pawelec i Albrecht Insbruck chodza niespokojnie wydajac
rozkazy “Ulryka na was patrgy, skurwysyny niech poczuja jego gniew!”. Jazda atakuje z dwoch stron od bramy
oraz dziur w palisadzie- w pelnym pedzie, w zwartym tréjkacie najezonym lancami. Kty w pierwszej
chwili cofaja si¢ jednak po chwili mozna zauwazy¢ ze na miano elitarnych zasluguja z cala pewnoscia.

Do kontrataku powiedzie¢ ich Pawelec (zapewne razem z Detlefem oraz Albrechtem) pracujac réwno
nadziakiem. “Do mnie! Bij skurwieli!”

Na placu pomiedzy chatami rozpocznie si¢ krwawa walka. W niewielkiej przestrzeni konie
zaczng si¢ ttoczy¢ kopytami orajac lezace wszedzie bloto. Strzeley nie marnuja czasu walac gtéwnie po
koniach ktoére zwaliwszy si¢ na ziemie zostaja stratowane w tym strasznym $cisku. Walka nie trwa duzo-
oficerowie najemnikéw krzyczacy z poczaku “Brac gyweem” widaé ze zostali zaskoczeni przed mocny
op6r. Przebieg starcia zalezy od inicjatywy graczy: rodzaju zolnierzy jakimi dowodzg oraz strategii jaka
przyjma. Po chwili Kislewczycy zawracajq zostawiajac martwych i rannych, lecz jest to odwrét-
zorganizowany, w szyku. Jest to kwitowane gromkim HURRA!. Jednak z pewnodcia tnie jest to ostatnie

stowo atakujacych ktérych starty sa prawie niezauwazalne.

Chwila wytchnienia

Po pierwszym ataku postacie graczy maja kilka godzin “wolnego”. Tak dlugi czas wynika z
renegocjacji umowy pomiedzy Orlowem a von Schirackiem- najemnik Zada wyzszych udzialéw. Dla
obroncéw nie jest to jednak czas na odpoczynek. Wrég moze uderzyé w kazdej chwili wiec nalezy dobrze

ustali¢ liste priorytetéw. Co jaki§ czas nad wioska unosi si¢ dZwigk alarmu: Jezdzey co jaki$ czas markuja ataki.
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Jesli cheesz daé graczom wigcej emocji mozesz na poczatku odwrotu wlaczy¢ stoper: tak jakbys odliczal czas
do nastegpnego ataku.

- Fortyfikowanie: Dalsza rozbudowa umocniei wydaje si¢ priorytetem. W ruch péjdzie caly
dostepny material a nawet jesli bedzie taka potrzeba mozna szybko rozebra¢ jaki$ chlew.

-Putapki: Kolejna metoda na oslabienie wroga jest przygotowanie pulapek. OczywiScie na
wykopywanie wielkich wilczych dotéw nie ma czasu. Jednak gary z wrzatkiem czy proste sidta ukryte w
przejéciach pomiedzy chatami moga spowolnié wroga.

Udzial chtopéw: Wielkg pomocy dla zolnierzy mégly by by¢ wsparcie sitg robocza jaka moga
zapewnic ludzie. acznie ludzi zdatnych do pracy jest okolo pigtnastu.

- Przestuchanie: Po pierwszym ataku rannych zostalo co najmniej kilku Kislevitéw. Pawelec
wezmie ich na spytki a po pierwszych prébach oporu wspomoze si¢ torturami. Z wieznia uda mu sie
wycisnaé kilka zeznan:

Wynajat nas blazen, choé przy groszu znacgym. Rusgylismy kilka dni temn. Wegoraj stanelismy i poszed!
rozkaz “spocznif” potem jednak tfen kryykacz priyjechat i jakies fortele gnusne wymyslaé gaczal. Was miato byc jeno
kil i poddac si¢ mieliscie. Wigcej nic nie wiem ja jeno dziesiqtkq dowodze. Dzielnie stawaliscie. Takoz i my.Zlitujcie.

Ja bojar a nie cham by mnie torturowac jak zwierze. Panowie kaplani, griechy mi odpuscie i etnijcie glowe- niech
Smiterd mam chociag godna. Jak inaczel przed Uldrykien stane?

Wezwanie pomocy: Najblizsze oddzialy stacjonuja pewnie w Radhsaltz wiec na ich odsiecz za
bardzo nie mozna liczy¢. Jednak szansa jest zawsze- moze po okolicy jakie§ wojsko si¢ blaka. Pawelec
moze zaproponowaé graczom stworzenie dymnego ogniska. Moze ono $ciagnaé kogo$ bo stup dymu
wida¢ bedzie z daleka.

Wspolna modlitwa: BG jako kaplani maja potezna brofi w polepszaniu zdolnosci bojowych
zolnierzy- modlitwe. Dobra przemowa odwotujaca sic do odwagi Sigmara, Gniewu Ulryka potrafi wzmocni¢
zolnierzy oraz miejscowych.

Przygotowania do kolejnych star¢ mozesz przerwa¢ w dowolnym momencie atakiem- chociaz jesli

gracze dobrze si¢ bawia obmyslajac strategie obronna nie nalezy im za bardzo przerywac.

Drugi szturm

Kolejne natarcie jest przygotowane bardziej gruntownie. Spieszona jazda pcha przed soba dwa wozy
kryjac si¢ za nimi przed strzalami. Po chwili wypychaja przed nie dzieci z wioski- Zywe tarcze. Wywoluje to
kaskade przekledstw. “Strzelajcie celnie w tych Rurwich syndw, panowie” skwituje dziesi¢tnik Albrecht. Do ataku
rusza tez jazda- matymi oddziatami w pelnym pedzie probuje rzuci¢ na strzechy pochodnie lub specjalnymi
hakami zaczepi¢ o barykady. Wozy powoli tocza si¢ do przodu a zza nich kislevici ostrzeliwuja brame kuszami
oraz kilkoma sztukami broni palnej. Nad polem bitwy stycha¢ przerazliwy placz i kezyki dzieci. Walka zaczyna

si¢ koncentrowaé w okolicy bramy. Za pomocy diugich kawaleryjskich wldczni najemnicy staraja sig
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odepchnaé obroncéw od bramy. Po chiwili przed wlasciwa barykada lezy kilkanascie trupéw. Tymczasem
jedna z pochodni rzucona przez nadjezdzajace z wszystkich stron grupki jazdy. Chlopi rzucaja si¢ do gaszenia
jednak widac Ze jest juz za pézno. Palacy w plucach, powodujacy tzawienie, gesty czarny dym zasnuwa pole
bitwy. Sytuacja pod brama jest krytyczna- jeszcze chwila a wejscie bedzie opanowane przez wroga. Starcie
trwa tam nieomal w ciemnosci- krytycznie ranny jest Albrecht: jego reka jest niemal odcigta, Pawelcowi krew z
rozcigcia na czole przez ktére widaé czaszke zalewa mu oczy. Prawie kazdy z Zolnierzy jest ranny. Wsrod
dzwickow obijania si¢ metalu o metal narasta huk plomieni. Przeciwnik ustepuje. Rado$¢ zwycigstwa jest
jednak krotka.

Do graczy podbiega osmalony chlop krzyczac przerazliwie ze ogienl roznosi si¢ po chatach. Ktorys u
z zolnierzy w totalnym amoku wybiega przez zniszczona barykade krzyczac Ze nie splonie zywcem. Nie
odbiegt stu metréw gdy jeden z Kislewskich jezdZcow picknym rzutem wildczni nie koficzy jego zywota. Ze
starcie z cztowiekiem zaczyna si¢ walka z bezlitosnym Zywiotem. Juz trzy dachy sa zajete czerwonym kurem
edy pierwsza z chat wali si¢ skutecznie podpalajac palisade. Gdy sytuacja wydaje si¢ beznadziejna modlitwy
zostajq wysluchane. Z nieba spada deszcz. Yaska sigmara zmywa 2z twarzy sadze oraz krew, chlodzi zgrzane
od walki czlonki. Sytuacja jest jednak beznadziejna. Na polu jak na paradzie ustawiaja si¢ dziesiatki jazdy, a sit
ledwie wystarcza aby miecz trzymaé. Kroétkie spojrzenie na Kty wskazuje Ze bitwa choé przegrana nie jest
jeszcze skonczona.

Tymczasem z szalenstwem w oczach na rozmowe na osobnosci prosi ich Coldberg. Jakajac sie 1 placzac
wyjawi im swoja zdrade. Potem jakby w odruchu nadziei:
“Tego duzo jest, ntoyc si¢ mozenmy. Nie musingy w tym syfie ginaé. Ja nie moge tn umred!”

Jakby na zyczenie od oddzialu najemnikéw odrywa sie kilku jezdzcoéw z bialg flaga poslaicéw. Na ich
widok Maurycy krzyczy “Chwalmy Sigmara”. Zolnierze jednak maja inne zdanie o ewentualnych rozmowach:
“Panie, w chatach si¢ bronic jeszeze mozemy. Jeszeze im krwi upuscingy. Kiy si¢ nie poddajq!” Wystannicy krzycza w tonie
podobnym do ostatniego: "Oddajcie Coldberga a glowy uchowacie. Nie mam sensu na daremmo ginal."

Daj graczom kilka chwil do namystu. Gdy ich postacie juz beda godzily si¢ ginaé albo hafba okry¢ z
lasow z krzykiem straszliwy wybiega piechota chlopska.W razie potrzeby majg charakterystyki Zbdja ze strony
247 podrecznika. Jeden z zolnierzy rozpoznaje oddzial: "To Rzednicy Bauera, dopierdolq im zdrowe". Widaé
jednak ze Kislewici znaja wojaczke pierwszorzednie. Ich oddzial niemal w miejscu zawrdcit i juz rusza cwatem
na spotkanie "Rzeznikéw". Choragiew Orlowa wbila si¢ z impetem i juz wydawalo sig, Ze piechota cofnie si¢
ale donosne i rytmiczne "Bid/" nie przestalo przebija¢ si¢ nad zgietk. Po chwili wydawalo si¢ ze szarza jazdy
bedzie ich ostatnia - w centrum zakotlowalo sie. Jednak i tym razem najemnicy pokazali umiejetnosci- zdotali
si¢ wyrwac i kolo zataczaja by uderzy¢ ponownie. Piechota zbila si¢ w kule niczym jez ze stalowymi kolcami
gizarm, glewii wlbczni i berdyszow. Jazda nabrala predkosci i zaatakowala, lecz odbila si¢ od muru.

W tym czasie gracze jesli udali si¢ w kierunku sojusznikéw juz powinni by¢ na miejscu. Spocony, $§mierdzacy

thum, faluje niczym jeden organizm. Po kolejnym ataku jazda wycofuje sie zbyt wolno. Byli rzeZnicy, smolarze
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i drwale odcinajg droge ucieczki chorazemu- reszta oddzialu robi karkotomny nawrét na pomoc, ale jest juz za
pézno. Choragiew Kislewczykow- czarny niedZzwiedz pada w bloto. Okrzyk radosci wzbija si¢ w powietrze.
Postaciom miga w tlumie walczacy kapitan Orlow- moze on stana¢ do epickiego pojedynku lub zosta¢
Sciagnicty na ziemie i zgina¢ od marnego ciosu w plecy.

Walka szybko przemienia si¢ w masakre. W $wiezym blocie miazdzone ciosami cigzkich cepéw
bojowych sq ludzie i konie. Czesci zolnierzy udaje sie wyrwac- ci, ktorzy byli na koniach uciekli w las, kilku
jednak pieszo wycofato si¢ pod jedyna oslong- wioske. Tam otoczeni bronia si¢ do ostatka (chyba, Zze gracze
zainterweniuja darujac im zycie). Bitwa w kofcu przeradza si¢ w rabunek- w armii chlopskiej brakuje
pancerzy i dobrej broni. Wsrdd zamieszania BG znajda na glowie u jednego z chlopéw utytlany w blocie
lecz wcigz charakterystyczny kapelusz z pidrami. Jego nowy wiasciciel znalazl go lezacego wsrdd trupow -
nalezy opowiedzie¢ to tak aby gracze nie mieli pewnosci co do $mierci szpiega.

Po zwycigstwie oficerowie zebrani w niespalonych chatach sa na §wigtowanie przez Bauera- potezne
chlopisko cale umazane we krwi wrogéw.  Jako mnajwyzszy ranga oficer Bauer dowodzi catym
przedstawieniem: dzielnych wojakéw nagradza zlotymi monetami a tchérzy kaze chlosta. Dla BG jest to
réwniez pracowity okres: Franz stara si¢ pomoéc rannym, Ingrid spowiada umierajacych, Albert i Detlef
dogladaja koni lub dowodzg poscigiem. Jesli do tej pory Maurycy nie zginat to stanie si¢ w tej chwili (donies¢
o zdrajcy moga gracze lub ktéry$ z zotnierzy). Nabity na pal wyje razem z kilkoma oficerami. Prosci Zolnierze
oddani sa do dyspozycji BG- znak uznania dowédey "Rzeznikéw". Dowédey Ktéw maja tez prawo do tupow-
doskonalych koni, pancerzy czy broni.

Jesli BG zdecyduja si¢ oszczedzié najemnikéw i otrzymuja propozycje nie do odrzucenia-
przylaczenie si¢ do powstania. Kilku z nich prosi o mozliwo$¢ dzialania w oddziale graczy. W przypadku, gdy

zgodzg, si¢ na to beda mieli pod swoja komenda do$wiadczonych, fanatycznie oddanych Zotnierzy.

Niezbedny gambit
Gdy postacie wracaja z oddanymi klejnotami czeka ich zawdd. Jak wytlumaczy sam Witelsbach
umieszczone w sakwach klejnoty to kamienie, cho¢ spektakularne nie sa warte duzo.
"Wtasciwe rozmowy odbywaly si¢ w gdzies indziei. Przy okagyi sprawdzilismy brata Manrycego- jego serce bylo skazone.

Wasze jest najegystszef proby! Przebaczcie mi bracia bowiem watpitem w was, teraz; nie mam juz obaw."

Przekazanie klucza

Po odbytej w armii chtopskiej stuzbie naczelnik zaprasza ich do swoich osobistych komnat.
Umieszczone w gléwnej wiezy stanowia jednoczesnie sypialnie oraz obserwatorium astronomiczne. W
pomieszczeniu panuje nielad- wszedzie leza notatki, zwoje 1 pergaminy. Oczywiscie na BG najwigksze
wrazenie robia teleskopy, lunety oraz tablice z oznaczeniami mistycznych symboli.

Astronom wskaze bohaterom zwoje z wypisanymi obliczaniami oraz oznaczone na mapie miejsce.

Gwiazdy wskazuja wyraznie na to miejsce. Poczatkowo bylem pewny Ze jest to jedynie gbrska przelecz.
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Jednak patrzac na inne mapy sa tam ruiny letniej rezydenciji rodziny Scherne nazwanej Ightham Mote. Droga
do niej jest trudna, lecz nie niemozliwa. Miejsce to zostalo opuszczone podczas czaséw niepokojéw 20 lat
temu. Pewnie juz wiecie- ksiaze elektor wkroczyl na czele imperialnych oddzialéw na Wzgdrza Bengisen.
Wydat edykt Arma Stitiumi (zawieszenia broni) i zapowiedzial rozmowy pokojowe. Jesli odnajdziecie
Rajmunda niech wezmie w nich udzial. Jego autorytet pomoze naszej sprawie. Bohaterowie graczy otrzymaja
od Czarnego Kaplana dokladne informacj¢ jak trafic do Ightham Mote. Otrzymaja rowniez niezbedny

ekwipunek. Ich eskorta do “Daru Sigmara" ma by¢ oddzial jakim dowodzili podczas rebelii.

Karawana

Wraz z bohaterami wyruszy specjalna karawana- ma zaopatrzy¢ stanice "Dar Sigmara".
Wyposazona jest w sze$¢ wozow w tym jeden bojowy. Jako zaloga jedzie grupa przemytnikéw- bohateréw
armii sprawiedliwos$ci. To oni dostarczali zima bron, zywno$¢, pancerze. Oficjalnie byla to eskadra kupiecka.
Po ostatniej misji ze znacznym dobytkiem w zlocie i klejnotach zostaja odeslani na emeryture.
Pozostawiono im wolna r¢ke po "honorowej" misji. Pozegnanie bohateréw przypominaé bedzie $§wigto. Na
ich czegs¢ wiwatowaé beda ttumy a dzieci biec za nimi przez dtuzszy czas. Wszyscy podczas wyjazdu sa
optymistycznie nastawieni, co do podrézy. Pogoda jest dobra, karawana dobrze chroniona a droga wiedzie

przez malto niebezpieczne tereny.
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Ogrody Rajmunda
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Streszczenie

W czwartym rozdziale kampanii BG docieraja do miejsca pobytu Rajmunda z Gér. Jest on ukryty w
malowniczej dolinie w gérach §rodkowych, w ktorej przed wieloma laty rozpoczeto budowe letniej siedziby
rodu Scherne - Ightham Mote. Nigdy nie dokoficzona, nie oznaczona na zadnych niemal mapach rezydencja
jest miejscem uwiezienia Rajmunda a strzeze go potezny demon, ktérego bohaterowie beda musieli pokona¢

by uwolni¢ mistrza.

Ekonomia wojny

Pierwszy etap przeprawy w rejony gorskie nie nalezy do najtrudniejszych. Postacie podrézuja wraz
z kolorowg zbieraning bohateréw wojennych - wzbogaceni na wojnie przemytnicy oraz zolnierze z
jednostki dowodzonej przez BG sa karna grupa profesjonalistéw i weteranéw. Rozmowy z nimi moga daé
wiele zabawy graczom, jesli MG przylozy si¢ by barwnie sportretowaé zolnierskie charaktery. Oto kilka
przykladow interakcji z przemytnikami i wojakami:

a) Rywalizacja to zawsze dobry sposob na umilenie sobie podrézy. Boks czy zapasy (dla Detlefa
i Alberta) albo pojedynek strzelcéw (Ingrid Jagger kontra tucznicy z oddzialu lub dla posiadaczy broni na
proch czarny - Franz, przemytnicy) moga zaréwno zapewnic¢ roztywke, jak i pozwolic by kilka
przedmiotéw zmienito posiadacza.

b) Szachy - Jeden z towarzyszy podrézy - Robbur Fishe (Int 54, Ogd 44) okazuje si¢
mitosnikiem gier strategicznych i zaprosza Franza z Nuln do szachownicy. Jak wiadomo gry strategiczne
to dobra rozrywka zaréwno dla wojskowych, jak i kaptanéw. Rywalizacja tez kusi. Na ten towarzyski
pojedynek pewny siebie Fische stawia luksusowy zestaw szachowy "znaleziony" gdzie§ podczas wojny, co
postawi gracz, zalezy od niego, jednak postawienie czego§ o wartosci ponizej 100 zk moze zostaé
odebrane jako niehonorowe i moze popsuc relacje Franza ze wspolpodréznikami (zdecyduje tesy
przeciwstawny na Ogd).

c) Stracie: Niedobitki bandy rycerzy chaosu z ktérymi walczyli wezesniej moga sprobowac
zaatakowac obdz w §rodku nocy, liczac na efekt zaskoczenie - dla druzyn lubiacych walke.

d) Handel: Przemytnicy oczywiscie maja na wozach sporo standardowego wyposazenia, a

moze znaleZ¢ si¢ tam jaki$ niestandardowy przedmiot.

Dar Sigmara

Do Ightham Mote wiedzie cze¢Sciowo zarodniety, waski trakt, na ktorym ledwie miesci si¢
zaprzezony w konia wéz. W jego otoczeniu widaé jeszcze slady niedokoniczonej budowy- - stosy kamieni,
fundamenty pod budynki karczm i straznic wyzierajacie spod dwudziestoletniej roslinno$ci. Ostatnia na
szlaku jest wojskowa stanica- "Dar Sigmara". Dowddcq w niej jest charyzmatyczna kapitan Margien

"Siekierka"  Kleisen. Przyjmie ona bohateréw z wdzigczno$cia, zwlaszcza ze wozy wypelnione sa
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potrzebnymi rzeczami. Margien powita bohateréw graczy w zotnierski sposob. Yawy i krzesta z oficerskiej i

zolnierskich izb zostana wyciagniete na pobliska lake gdzie odbedzie si¢ uczta na cze$¢ BG. W jej trakcie

dowodzaca moze opowiedzie¢ historie stanicy:

Jest prawie nowa, Zbudowana w 2494 roku. Pierwotnie mialy byé to pierwszy etap budowy sieci stragnic,
koszarow i innych umocnien abezpieczajacych przed atakami sit Chaosn 3 wygszych partii gor.  Rozwdj tego
regionu ostal Zatryymany prez rok piecin klesk. Zaniechano budowy kopalni miedzi, osady gormicze opustoszaty
a dwdr, do ktirego zmierzacie, 2o0stal porgucony. Poniewas stanica miata byé galagkiem planowanego tu 1w
pryszlosa zambkn Zbudowali jq  stynni ingynierowie 3 Nuln. Jest dogodna do obrony i dfugiego mieszkania. Jak
sami amwazyliscie i3by sa suche i cieple. Wysgej w gorach nie znajdziecie juz ani ludzi ani dogodnego noclegn a
tylko Scierwo Chaosu. Byé moze po czasie wojennym kolonizacja okolicy rusgy na nowo?

Margien "Siekierka" Kleisen moze podac im kilka innych informacji:

- Najdziwnieisze, %e stragnicy, budowniczowie i stugacy nie powrdcili 3 gor po 2495. Kilka oddzialdw
Jazdy wiedzato pognie tereny lecz nie odnaledli ich. Wedlug mmnie albo niezanwazeni przez warty wyniesti skarby 3
dworn i u uciekli gdzies na koniet Swiata, albo gatogyli gdzies wioske w co watpie.- Moziiwe, e po prostu wymarli
od mrozu lub wybyci prez gobliny.

- Dwir byl umieszezony w dolinie ktdrq otaczajq skalne sciany stanowiqe naturalne mnry. W dodatken w
dolinie panowal niezwykle korzystny klimat, nasz kaptan mowit, %e planowany tam ogrid mial miescié kaplice
Vereny, a jego piekno i bogactwo opisywat stynny Zielarz - Kurt Fiedler-.

- Zdarzato sig kilka razy, ge znajdowalismy listy g piecgecia gakonng - casem w stajni, czasem weisnigte
w sgpare okiennicy, casem w innych miejscach. Zawsze wysylalismy je w dit razem ze wykiq pocztq. Nie wiem
skad mogly pochodzié, ale pewnych rzeczy lepief po prostu nie dociekal. -A kilka dni temn widzielismy jakas bestie
latajqeq- - tfu! - smok ¢y inne cholerstwo. Leciata na wschid, widzielismy jak kragyla nad przefecza i@ wysokimi
Gorami prez, kilka godzin. Potem odleciala. Sigmarze chron!

Felsbrockrenberg

Tuz przed osiagni¢ciem celu bohaterowie dotra do Felsbrockrenberg- - opuszczonej i zdewastowanej

wioski-, wedlug mapy znajdujacej si¢ pél dnia drogi od Inghtam Mote. W ruinach znajdzie si¢ miejsce

odpowiednie aby schroni¢ si¢ przed wiosennym deszczem. Jedli postacie wejda do wioski, w moga odnalezé

$wieze $lady ludzkich golych stép, co powinno wzbudzi¢ w nich niepokdj. Poza tym w ruinach nie ma nic

istotnego, ewidentnie zostaly ograbione z wszelkich przydatnych przedmiotow.

Baszta Wytrwatosci i Pokory

W miar¢ wchodzenia w gére traktu las przerzedza si¢ a widok na okolice staje si¢ naprawde
pickny- umiejscowienie - letniej rezydencji bylo nieprzypadkowe. BG dotra w konicu do wyrznigtych w

skale schod6w,- znaku, Ze dotarli na miejsce. Po wejSciu na przetecz otwiera si¢ widok na doling i

zabudowania, a raczej to co z nich zostato. Wejscia do doliny broni baszta z wieza.
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Architektura Baszty

Nazwa twierdzy zostala zaczerpnigta od jej najbardziej charakterystycznego elementu -
okraglej, czterokondynacyjnej baszty stanowiacej istotny element planowanych fortyfikacji. Do muréw
planowano dobudowanie masywnego barbakanu, oraz polaczona za posrednictwem oslonigtego
przejécia brame. Oprocz gléwnej baszty, na murach mialy zosta¢ osadzone niewielkie wieze straznicze,
z ktérych rozciagalby sie widok na cala okalajaca twierdze doline. Po planowanej rozbudowie, wejscie
do doliny z omini¢ciem fortyfikacji byloby niemozliwe a nawet w obecnym stanie baszta spelnia swoje
zadanie dosy¢ dobrze - ominaé ja mozna bylo tylko Sciezkami wydeptanymi przez kozice lub
przechodzac przez niedokoficzone fragmenty muréw przypominajace dzi§ beztadne nasypy ze skalnego

tlucznia.

Wnetrze Baszty

Potezne bramy sa otwarte i pomimo braku napraw i konserwacji a takze wystawienia na wichury i
mrozy przez 20 lat krasnoludzka robota wciaz robi ogromne wrazenie. Na solidnie okutych stalg wrotach
wyryty sq napisy w jezyku klasycznym: Wytrwato$¢ i Pokora. Jest tez runiczny podpis kuzni w Middenheim:
Tagrak Khazad. Wnetrza straznicy oraz pokoje oficeréw sa umeblowane i prawie kompletne. Mozna znaleZ¢é
tam doskonale mundury piechoty gérskiej (+10 do testéw wytrzymalosci podczas testow zwigzanych z
podrézowaniem) czy namioty, a nawet takie drobiazgi jak przybory do golenia. Brakuje broni, zywnosci i
czesci wyposazenia jak- koce czy $wiece. Dziedziniec wewngtrzny, baszta jak i otaczajace ja mury wydajq si¢
puste a nawet ogolocone. W niektérych miejscach wida¢ slady zwierzat oraz ludzi. Gracze natkna sie tez na
dziwny symbol namalowany jakim$ barwnikiem naturalnym na jednej ze $cian dziedzinca wygladajacy jak

okrag przekreslony ukos$na nieréwna zagieta kreska.

Dziennik Balina syn Gléina z Middenheim

Jesli bohaterowie dokladnie przeszukaja baszte odnajda ukryty pod jednym z 16zek w komnatach
oficerskich dziennik dowddcy. Jest to magiczny przedmiot - ksiega chroniona dosy¢ silnym urokiem przed
wplywem zywiol6éw, czasu i mechanicznymi uszkodzeniami. Jest wykonana ze skory bydlecej wzmocnionej
drewnem i stala, zawiera piecset siedemnascie kart pergaminowych (liczba ta jestwazna dla krasonuldzkich
obrzedéw) w wigkszosci zapisanych przez Balina syn Gléina z Middenheim. Jest to starannie
wykaligrafowane dzielo pisanie jeykiem wspélnym, ze zdobieniami o charakterze krasnoludzkim
(ornamenty ze scen batalistycznych przeplatane watkami rzemieslniczymi i
gorniczymi). Wigkszo$éinformaciji dotyczy mlodych lat Balina, jednak kilka ostatnich stron moze zawieraé
przydatne informacje. Czego mozna dowiedzie¢ si¢ z ksiggi:]
O autorze

Balin syn Gléina-, krasnolud urodzony w grodzie Ulryka, potomek stynnego generata. W mlodosci

niespokojny duch imajacy si¢ réznych zajec, pézniej zaczal robic¢ karier¢ w krasnoludzkich oddziatach
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najemnych. W Roku Pieciu Klesk dowodzit mieszanym regimentem najemnym Menegroth (po krasnoludzku
Tysiac Grot), chwilowo oddelegowanym do ochrony gorskiej przeleczy i ludzi pracujacych w dolinie.
O budowli

Kronika pobieznie opisuje prace budowlane w Baszcie oraz tworzenie Ightham Mote. Baszta zostata
wybudowana jako pierwsza- - chronita dostepu do doliny i byta niezbedna by chroni¢ budowniczych dworu,
ogrodnikéw, przyszlych stuzacych oraz zwierzeta: konie pociagowe, konie i psy do polowan, kilka kréw
mlecznych i inne. Wnetrza straznicy sa bardzo podobne do tych wprowadzonych w systemie obronnym
miasta Middenheim-, jej budowniczymi byly krasnoludy i ludzie z kuzni Tagrak Khazad. Baszta zamieszkana
byta przez elitarnych najemnikéw -- cigzka piechote gorskg opartg o doktryne wojskowa krasnoludow.

Zycie w Baszcie:

Poza wykazem rozkazéw i raportéw odnotowani s tez istotniejsi goscie, wiréd nich zadziwiajaco
wielu duchownych, kaptanéw i kupcow. Wigkszosé spotkan odbywala si¢ w Baszcie Wytrwalo$ci i Pokory -
zdaniem krasnoluda dotyczyla podziatu przysztych zyskéw towarzyszacych funkcjonowaniu rezydencii.
Ostatnie spotkanie wyjatkowo odbylo sie w w dolinie, cho¢ budynki rezydencji nie byly jeszcze ukonczone.
Wsréd przybyszéw byto kilku mnichéw niewymienionych z imienia oraz “Brat z Gor”.

O Rajmundzie:

Rajmund przebywal w Baszcie dwa razy. Raz przez niemal pél roku na przetomie 2491/2 oficjalnym
powodem bylo $wigcenie budynku. Wraz z nim przebywali tu hrabia i kilku pominiejszych szlachicow.
Drugim razem w Roku Pigciu Klesk odwiedzil Baszte by zmieni¢ konia w drodze w doling - jest to ostatni

zapis w dzienniku.

Pierwsze spojrzenie na Ightham Mote

Cala dolina w wejsciu, do ktorej stoja, pokryta jest gesta roslinnoscia. Nie przypomina ono gérskiej
szaty roélinnej raczej zdziczaly oraz rozro$nicty ponad wszelka miare ogrod. Czes$¢ krzewéw oraz drzewek
ozdobnych wydaje si¢ znajomych, jednak caly wyglad doliny jest niepokojacy. Umieszczony posrodku
gléwny budynek kompleksu dworku jest do pierwszego pietra zasloniety przez flore a wyglad wyzszych
kondygnacji wskazuje, ze budowla jest opuszczona: cze$¢ dachu jest zapadnigta, okna wybite. Budynki stuzby

oraz stajnie wydaja si¢ by¢ zniszczone.

Ogrdd: Czes¢ Potudniowa

Eksplorowanie tej lokacji moze zajaé kilkanascie minut lub tez by¢ jedynie ttem do zdarzed. W tq
cze$¢ ogrodu BG wchodza najpierw. Z bliska ogréd wyglada na jeszcze bardziej niesamowity niz z
perspektywy wejscia do doliny. Krzewy, zboza 1 kwiaty ulozone sa w grzadki, posréd nich wyznaczone sa
Sciezki, lecz podczas wedréwki nimi si¢ dziwng energie. Wigkszo$¢ roslin jest znana w imperium jednak

znajdzie si¢ tez kilka zupelnie egzotycznych, nieznanych nawet Franzowi. Po zglebieniu si¢ w ogréd
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bohaterowie gracze moga czué si¢ dziwnie. Jest tu goraco i panuje péimrok, po chwili krzewy oraz drzewa
zastaniaja niebo prawie calkowicie sprawiajac, ze w srodku BG czuja si¢ jak w labiryncie. Podczas wedrowki
przez ogrod mozna natknac si¢ na kilka specyficznych miejsc:

a) Ruiny altanki- - niemal zaro$niety drewniany budynek ozdobny wraz z kilkoma
taweczkami oraz miejscem na ognisko. Przypomina o pierwotnym przeznaczeniu tego miejsca.

b) Sadzawka -- cze$§¢ ogrodéw przeznaczono na miejsca dumania. Fontanna dawno
porosnicgta trzcing i tatarakiem polaczona z oczkiem wodnym niemal niewidocznym dzi§ sztucznym
wodospadem jest teraz idealng wylegarnia dla ropuch, zab i komaréw. Druzyny bardzo Zadne walki
moga w tym miejscu napotkac jakiego§ pomniejszego wodnego potwora.

c) Zywoploty- - zdziczala wersja stynnych Bretoriskich ogrodéw. Staranie ulozone pasma
zywoplotow rozrosly sie 1 tworza skomplikowany labirynt, w ktérym latwo sie zgubié.

d) Droga- - przez $rodek tej czedci ogrodéw biegnie brukowana droga. Kilka razy skreca
pomiedzy wejsciem do doliny a dworem tak, ze nie mozna z niej zobaczy¢ budynku rezydencji. Jest to

najjasniejsza czes$¢ ogrodu, schodzac w boczne $ciezki gracze zaglebiaja si¢ w lepkim péImroku.

Ogo6lne uwagi o ogrodzie
Wyjscie

Pierwsza rzecza jaka zauwaza BG jest latwos¢ zagubienia si¢ w ogrodzie. Bohaterowie nie moga
wyj$¢ z ogrodu, poniewaz zaczynaja krazy¢ w koétko. Wielokrotnie zakrecajace $ciezki, brak odniesienia i
przeszkody terenowe sprawiaja wrazenie, jakby ogréd sam zawracal prébujacych go opuscic. O
niemoznosci opuszczenia ogrodu wspomni nawet Rajmund z gér- sam wielokrotnie probowal.

Ataki zwierzyny

Poza dworem, na terenach splugawionych mozna spotkac kilka drapieznikéw. Mozna rzuci¢ ich na
graczy, gdy tempo gry zwalnia lub tez wstawi¢ jako element uatrakcyjniajacy rozgrywke. Rodzaj
niebezpieczenistwa zalezy od regionu.

-Zdziczate konie: Stado k6+2 sztuk zwykle przebywaja w rejonie poludniowym ogrodu. Nie
zaatakowane nie bedg stanowi¢ zagrozenia jednak jesli BG beda agresywni moga wpasé szal tratujac
wszystko na swej drodze. Przewodzi w im zmutowany rumak. Charakterystyka koni znajduje si¢ na stronie
243 podrecznika gtéwnego, rumak na stronie 244.

- Niedzwiedz: Wielk gora istota pokryta setka blizn i dziwnych narosli. Poluje na bagnach we
wschodniej czeséi ogrodu w ewentualnej walce mozna uzy¢ statystyk zwyktego niedzwiedzia ze strony 244
podrecznika gléwnego obdarzonego k3 mutacjami.

- Psy: Wataha K6+3 kundli oraz k3 pséw bojowych (strona 244 podrecznika gléwnego). Wedruja
po calym terenie ogrodu. Nie zaatakuja jesli z postaciami jest Eryka.

Ogréd noca
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Poza bezpiecznym Ightham Mote wigkszos¢ ogrodu jest bardzo niebezpieczna po ciemku. Grasuja
liczni drapiezcy a czasem nawet sam Hanake. Jesli gracze si¢ zdecydujg warto opisac im efektowne rosliny

oraz grzyby $wiecace w ciemnosci, oraz odglosy natury (jak donosne glosy zab).

Ightham Mote

Z zewnatrz

Budynek gléwny otoczony jest kamiennym murem wystarczajacym, aby ewentualni zlodzieje nie
mogli tatwo wej$¢ na podworze, lecz na pewno nie klasyczng struktura obronna. Droga ktéra BG najlatwie;
dostang si¢ do wnetrza dworu biegnie przez zardzewiala kuta brame osadzong w prostej murowanej
strézéwee. Pomiedzy murem a budynkiem rosnie wysoka na na wzrost rostego meza trawa utrudniajaca
poruszanie si¢. Od strony pélnocnej wewnatrz murdéw znajduje si¢ niewielki kurhan, widnieje przy nim
tabliczka méwiaca, Zze gréb ten nalezy do prawych ludzi. Z tylu budynku zatozony jest niewielki ogrédek z
walgsajacymi si¢ kilkoma kurami (ogrédkiem opickuje si¢ Rajmund i z niego czerpie zywnosé).

Przy wejsciu do wlasciwego budynku znajduje si¢ prosta pulapka. Dwa niewielkie doly z
umiejszczonymi na dole kolcami. Wpadniecie do nich nie grozi graczom ostroznym, lecz w nocy lub
podczas biegu mozna si¢ na nie ztapaé- Gracz ktory nie zda testu Zr gdy nie wie o istnieniu w takich
warunkach wpada w nie. Kara to strata k6 punktéw zywotnos$ci oraz -1 do szybkosci na k6 dni. Putapka
cho¢ sprawnie zamaskowana, wyglada na prymitywna oraz dosy¢ $wieza. Udany test Int wskaze nie jest to

pulapka przeciw ludziom,- raczej na mniejsza zwierzyne.

Parter

Wyraznie wida¢ ze budowla nie ma charakteru obronnego. Na parterze jest sporo duzych okien a
$ciany niewiele grubsze od tych w mieszczaniskich kamienicach. Na elewacji frontowej umieszczony jest napis
Prowadz Krélu Sigmarze, powyzej znajduja si¢ zlote tarcze herbowe rodu Scherne podtrzymywane przez
putta ozdobione napisem refulsit sol in clypeis (,,rozblysn¢lo stofice na tarczach”), natomiast na attyce
umieszczone sg posagi Sigmara, Ulryka, Vereny, Morra i Solkana. Do $rodka wioda wciaz sprawne drzwi,-
zdobione lecz solidne. W budynku mozna znalez¢é miedzy innymi:

1. Sypialnia hrabiny oraz pokoje dziecigce

Puste pokoje pozbawione wickszosci sprzetow. O charakterze tych pomieszczen §wiadcza resztki
mebli jak:- kotyska, toze z baldachimem, lustro.

2. Pokéj narad

Praktycznie wykoniczone i wyposazone pomieszczenie, centralne miejsce pokoju zajmuje wielki

stol. Oprocz tego jest tu kilkanascie krzeset i dodatkowe pulpity dla skrybéw. Catosé zachowala si¢ w
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dobrym stanie, w jednej z zachowanych szafek znajduje sie tu kilka karafek z woda, kalamarzy i innych
delikatnych przedmiotow.

3. Laznie

Surowe pomieszczenia z wannami, poteznym kominkiem oraz prymitywnym systemem
otowianych rur majacych ogrzewaé w przyszloéci ogrzewac tq lokacje i doprowadza¢ do niej wode. Okna
sq w nich wybite i w $rodku jest petno lisci i niewielkich galezi.

4. Komnaty hrabiowskie

Pomimo tego iz podobnie jak w catym dworze wida¢ w tych pokojach slady zniszczenie zgbem czasu
pokoje hrabiowskie- gabinet, sypialnia i garderoba sa w dobrym stanie. Wida¢ resztki dywanow, arraséw i
wystawne meble. Nie jest to jeszcze pomieszczenie w pelni gotowe ale nadajace si¢ do przyjecia rycerza ktory
nie raz przez miesiace zyl w bitewnych namiotach. Gracze mogli by wynie$¢ z komnat kilkanascie wartych
tacznie 200 zk przedmiotéw-, cho¢ na pewno cze$¢ z nich jedynie na czarnym rynku.

5. Korytarz zachodni

Prowadzacy do apartamentéw rodziny hrabiego z zawieszonymi na Scianach resztkami
trofeéw mysliwskich (medalionami), wéréd ktorych znajduja si¢ poroza jeleni i kozic. Niektore z porozy
maja namalowane na czaszkach monogramy poszczegélnych cztonkéw rodziny hrabiego.

6.Pomieszczenia o nieznanym przeznaczeniu

Wiele pomieszczenn znajduje sic w stanie surowym i ich potencjalnego przeznaczenia nie sposob
ustalié.

7. Kuchnia

Typowa duza dworska kuchnia. Wyposazona w piec chlebowy, paleniska i inne sprzety niezbedne
w przygotowaniu positkow dla glodnych i licznych arystokratéw, oprocz tego kilka stoléw i law dla
zywiacych sie w tym miejscu budowniczych. Jest tu tez sporo zastawy,- garnkéw, sztuécow itd.

8. Pokoje stuzby i strazy

Sie¢ pokojow dla personelu Inghtam mote. Skromnie wyposazone, czgsciowo ogolocone ze
sprzetow. Weiaz mozna tu znalez¢ kilkanascie przedmiotéw uzytkowych: mis, kubkow, sztuécow itd. W
rogu stoi beczulka wybornego wina.

9. Kaplica

Wigkszoé¢ dnia Rajmund spedza tutaj modlac si¢ i czytajac $wigte ksiggi. Tutaj zapewne zastang go
BG. Kaplica posadowiona na podstawie kwadratu, usytuowana zostata pomiedzy komnatami hrabiowskimi a
korytarzem wschodnim. W stabo oswietlonym i do$¢ ciasnym wnetrzu kaplicy umieszczono bogate
zdobienia- potezna mozaike przestawiajaca Sigmara na krélewskim tronie, pomniki zalozycieli zakonéw:
Stebrnego Mlota, Kowadla, Pochodni oraz Oczyszczajacego Plomienia. Umieszczony przy wschodniej
$cianie prosty oltarz otoczony jest symbolami Sigmara-, rzezba Gryfa wykonana z marmuru oraz komety o

dwoéch ogonach. Za oltarzem umieszczona jest pomniejsza relikwia - Mlot Celestinus Invictus -- nalezacy
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onegdaj do bohaterskiego kaplana z czaséw Magnusa Poboznego. W pomieszczeniu jest kilka faw oraz
kamienny pulpit pozwalajacy na czytanie i przechowanie §wigtych ksiag: Deus Sigmar oraz Geistbuch.

10. Jadalnia
Podobnie jak wigkszo$¢ pomieszczen nie wykoniczona. Podloga w jednym miejscu jest bardzo dziurawa-
mozna zajrzeé¢ przez otwory do magazynu win. Intensywne chodzenie po jadalni moze skonczy¢ sig
tragicznie. Jesli w pomieszczeniu znajduja si¢ wiecej niz trzy osoby nalezy wykonaé test zreczno$ci.
Nieudany oznacza upadek do magazynu win.
Piwnice

1. Magazyn win

Chlodne, ciemne pomieszczenia. W §rodku znajdzie si¢ jedynie kilka pustych beczek, butelek oraz
stojaki na trunki. Dokladne przeszukanie spowoduje znalezienie k6 butelek dobrych win.

2. Spizarnia

Zajmuje wickszo$¢ piwnic. W $rodku zgromadzone sa bardzo liczne dobra. Wida¢ jednak ze
cze§¢ towaréw jest ewidentnie zabrana. Nie ma tutaj nawet §ladow po zywnosci (zabranej przez
mutanty). Bohaterowie graczy moga znalez¢ tu prawie wszystkie powszechne przedmioty.

3. Lochy

Dosy¢ skromne trzy cele dla potencjalnych zlodziei czy krnabrnej stuzby. Poza kajdanami
mocowanymi do $cian oraz katowskim toporze wbitym w duzy pieniek nie ma tutaj nic. Jesli bohaterowie
zajdg tutaj noca moga ustysze¢ delikatne ochtodzenie oraz zobaczy¢ eteryczna postaé przy pienku: stuzacy
tutaj kat byl przeklety i czasem nawiedza to miejsce.
Pietro

1. Pokoje goscinne

Slady wyposazenia posiada tylko cztery z nich. Drogie koldry, poduszki a nawet lézka i
kanapy sa w znacznej mierze zniszczone- przez wybite okna wpada deszcz oraz wiatr.

2. Biblioteka

Wysokie pomieszczenie bedace polaczeniem biblioteki oraz salonu. Pulki przeznaczone do
trzymania setek ksiag sa puste. Nad wystawnym kominkiem umieszczone sa poroza oraz bron ozdobna. Pod
jedng ze Scian wciaz umieszczone sa cale rusztowania- wiodg do niewielkich okien domontowanymi lustrami
ktore miaty oswietla¢ biblioteke. Wchodzac poprzez rusztowania mozna si¢ dosta¢ na dach.

3.Sala Balowa

Najgorzej zachowane pomieszczenie. Czes¢ dachu zawalila sie tworzac rumowisko na
napecznialych i popekanych od wody resztkach parkietu.

4. Wiezyczka
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Podobnie jak wiele modnych dworéw takze Ightam Mote posiadato wiezyczke widokowa. Prowadza
do niej spiralne schody. Na najwyzszym pictrze znajduje si¢ pomieszczenie widokowe z otacza li bohaterowie
zwiedza wiezyczke moga obejrze¢ w pelni caly ogréd. Jesli posiadaja lunete to beda w stanie dostrzec nawet
mieszkancéw w wiosce czy ruch w bastionie. Na tarasie ma swoje gniazdo orzel- i jesli nie bedzie
niepokojony nie zaatakuje bohateréw graczy.

5. Pokéj Rajmunda

Najlepiej zachowanym wérdéd pokoi goscinnych jest ten o numerze 2. Zamieszkany jest przez
Rajmunda ktéry zgromadzil tu kilka podstawowych sprzetéw jak 1ézko, pulpit do pisania czy mala
kapliczke. Jest tu tez troche praktycznych zebranych przez Rajmunda przedmiotéw takich jak: pochodnie,

lina, k6+2 sztuk broni recznej i strzeleckiej wraz z pociskami
Spotkanie w kaplicy

Modlitwa sprawiedliwego

Postacie graczy odnajduja Rajmunda z G6r w kaplicy. Kiedy wchodza do pomieszczenia ten modli
si¢. Zanim opiszesz posta¢ Rajmunda warto poswigci¢ chwile na wnetrza i atmosfery miejsca. Gracze
cigzko pracowali na ten moment warto wiec delikatnie zwolni¢ akcje. Podczas pierwszego spotkania warto
si¢ skupi¢ na reakcjach poszczegélnych graczy: wchodzac do kaplicy kazde z nich zauwaza co$ innego.
Franz z Nuln zauwaza wspaniate rzezby, Detlef oraz Albert doceniaja walory praktyczne mtota, Ingrid
zauwazy ze kaplica pomiescita by raczej niewielu wiernych. Po chwili uslysza méwione wolno lecz
zdecydowanie:
Sigmarze Krolu
Za iemie plodng Tobie dziekuje
Za matke mojq Tobie dziekuje
Za ojea mego Tobie dzigknj
Ty jestes sitq i nieztomnosciq
Ty jestes chlebem co karmi nas co dzier
Sigmarze Krilu

W konicu dojrza posta¢ kleczacego w cieniu mezczyzny. Jest to leciwy starzec o rekach
pobruzdzonych od ciezkiej pracy. Jego chuda sylwetka, podkreslona przez zniszczona szate kaplanska
wskazuje ze jest asceta ktory poswiecil swoje Zycie Sigmarowi. Znad poteznej siwej brody na postacie patrza

klarowne oczy. Jedno spojrzenie w nie pozwala zrozumiec ze jest to Rajmund z Gér.

Historia Rajmunda z Gor
Bohaterowie graczy bedq mieli do niego zapewne mnoéstwo pytan. Rajmund po wieloletnim

odosobnieniu jest nieco zdziwaczaly, czgsto urywa watek, przeplata opowies¢ fragmentami modlitw i
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wydobycie z niego calej historii powinno zaja¢ graczom troch¢ czasu- mozesz to skrécié w zarysie
odpowidajac histori¢ Rajmunda a jej calos¢ przekazujac jako wpis w dzienniku.
Opowieé¢ Rajmunda

Ach, moje drogie dzieci w Sigmarze. Bije od was mtodosé i cgysta wiara, cuje, %e Sigmar prowadzi was i obdarza
swymii laskami - nawet ryadkaq i s3ezegding taska stygmatow. Cuje, %e $ycie moje dobiega jus kresn, ostatnie tylko adanie
pozostato mi do wykonania i bede mdgl podagyé Sladami Sigmara. Ostatnie pieédziesiqt lat poswiecitem zmagajac sie 3
nacierajqeym gewszaqd Chaosem, toczac walke na ws3ystkich frontach i kazda dostgpna broniq. Poprzysiqgtem to Sigmarowi, gdy
Jego reka wyciqgneta mnie spod lodu jeziora Gruthar lerre. Byl tam, widziatem i czutem jego obecnosé po wielokroé wyragniei
nig was widze tutaj. Wydobyl mnie e Smiertelnej toni i prytulil do swego gorejacego serca, prepedzit Smiertelny chidd 3 mych
czlonkow. Padlem wtedy na twary i ofiarowatem mn swojq stuzbe a on rzekl - Bedziesz mojq pochodniq i moim mitotem,
spalisz Chaos i Zmiazd3ysz spaczenie wsgedzie, gdzie je Inajdziess, a nie spocniesy poki nie wolnig cig e Swigte] powinnosci.
Od tamte pory kagdy mdj dzieri poswiecitenm wypetnianin powierzonego mi zadania, najpierw przez lata na gorskich przefeczach
7w mronych dolinach fepitem spaczenie ogniem i mtotem, ponief rozumiatem, ge wiece moge nezynicé napetniajae lndzkie

serca wiarq i ludzkie glowy madroscia - a wsgystko to sq laski Sigmara.

ZLebratem wokdl siebie ludzi wielkiej mocy, a musicie wiedziel, %e kagda potega, nawet pochodzqca od Sigmara, jest
garazem pokusq i kazdy dzien stanowi probe waszel wiernosc wobec Sigmara. Tak tez bylo ze mnq i 3 kagdym 3 moich
uezniow - Sigmar obdargyl nas taskami madrosc, sity i postuchu tak u ludzi prostych jak i u moznych. Nie wsgyscy tef probie
podotali, wiem to terag i wiedziatem dwadziescia lat temn, gdy ndawatem si¢ do Ingham Motte by odkryé zdrajee. Bo jeden 2
mych ueniow, c3y to Zerany prey zawist i dadze wladzy, gy teg zwiedziony w inny sposib - porzucit prostq sciezke Sigmara i
wstapil na frete trakty Chaosn. Przez pewien czas czulem jedynie nieokreslony niepokdj i wmawiatem sobie, e to starost i
stabosé maja do mmie przystep, ale w Roku Pigciu Klesk zrozumiatem, e kitos sabotuje moje wysitki i wypacza idee. Wszystkie
preedsigwziecia Bractwa obracaly sie preciw nam a niespodziane okolicznosi i niefortunne pomytki cxynity 3 nasgych
dopracowanych plandw pokracine karykatury.

Rozpoczatem posgukimania drajey, podefrilimosé wobec wszystkich, nawet najblizszych, zmacita mdj osqd - w
kazdym stowie dopatrywalem si¢ namion ukrytych intengi i wlasnych celow. Na wiele sposobow probowatem odkryé
prawdziwego wroga, wiedzac, e jest blisko mmie i wie o wsgystkich moich posunieciach. Powidd i zaraza zwiekszyty
gamieszanie w regionie, zaczely do mnie docieral informagie o plugawych kultach podnoszacych tby w odcigtych od swiata grskich
wioskach, o krwawych ofiarach skiladanych idolom Chaosn. Czare goryegy przelata smieri starego hrabiego, cztowieka dzielnego
7.0 cgystym sercu - a Spiieré jego teg byta wynikiem zdrady. Wiadomos¢ ode mmnie, w ktdrej usilnie prositem go o odwotanie wigyty
w ogarnigtych morem wioskach, priekrecono celowo - wiergae, e pryynaglam go do prybycia w tq okolice hrabia wjechat ze swaq

Switq w samo serce garazg)y. Jego ciato spalono, tak jak ciata pozostatych ofiar, w krypcie pod Katedrq w Krugenbeim lezq tylko
Jego prochy.
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Nie byto czasu na satobe, nalegato dziataé by postawic Chaosowi tame i uchronié tq biedng kraing przed
postepujacym spaceniem. Laslepiony tq potrzeba i rozgalony po Smierci starego pryyjaciela ndw datem sie wywiest w pole, jug
po raz, ostatni. Moi s3piedzy szukajacy w szeregach Bractwa zdrajey, dali mi gnaé o podefrzanych obrzedach odbywajacych si¢ w
niedokoriczone rezydencyi rodu Scherne. Udatem sie tam sam, biorqe e sobq swdj stary miot bojowy i ksiege Swietych tekstom,
licgylem, %e znajde tam zaprzaica i pokonam go w begposrednie] walce, lec Chaos woli podstep i zasadzke od negciwego starcia.
Gdy o zmroku pryybylem na miejsce, zastatem doling pusta, udatem si¢ wiee do kaplicy Sigmara pomodli¢ si¢ o radg, w trakcie
modlow ustyszatem dochodzqee zewnatry hatasy. Kultysei pryyzywali potenego demona, co wigce mieli poteiny artefakt
Chaosu, plugawy Kiet Tzeentcha, dzieki czemu Hanake przybyl na ich wezwanie od ragu i bez krwawych ofiar potrzebnych
zazwyezaj by skusié tego stuge Chaosu. Cholé Hanake to poteiny przeciwnik, stanalem 3 nim do walki bez trwogi i bytbym
wygrat to starcie, gdyby udato mi si¢ rozgnies¢ mftotem bluznierczy Kiel - a mtot mdj gorzal mocq nasgego Pana i sita jego
preepetniata me czlonki. Niestety jeden 3 kultystow, ukryty pod carng s3ata, zabral relikwie Spaczenia i uciekt 3 doliny. W
pogoni za nim o mato nie padlem martwy, taka byla moc demona, lecz jego mwage odwrdcit w ostatniey chwili oddzial 3 baszty
strzegace wejscia do doliny. Dzielni ludzie i krasnoludy prgyszli 3 odsiecza, gdy orientowali sig, %e do doliny wkradi si¢ pomiot
Chaosun. Wieln z nich padto, reszta gostata odmieniona prez Hanake i zamieszkata w ogrodzie - na pot ludzey, na pét obey
temu Swiatu. Hanatke jest przez nich cezony i tak jak on nie majq wstgpu na teren dworn. Kilka 3 nich to weiqs w glebi duszy
wyznawey Sigmara- sq jedynie gniewoleni przez, 3la moc. Po latach 3g0dzili sie nawet dostarcgyé listy do najblizszych gabudowar
Indzi, chol pewn, %e tylko czes¢ 3 nich dotarfa do adresatow. Ja dowloklem si¢ do kaplicy, gdzie przez wiele dni legatem
nieprzytomny. Gdy wrdcitem do siebie Zrozumiatem, %e jestem tu wwieziony, poniewas sam nie bylem w stanie pokonal ani
unieszodliic demona - odestaé go w domene Chaosu mogna tylko poprzez zniszezenie Kia Tzchentcha. Zapieczgtowany lnb
wwieziony demon nie prestaje byé grogmy, nawet pokonany poswieconq broniq i spalony przejdzie jedynie do sfery miedgybytu i
bedzie oczekiwal swej szansy na powrdt - ugywajac Kia mogna go ponownie pryyzwaé do naszego sSwiata.

Obawiam sie, %e jeden 3 moich nezniow i potajemny stuga Chaosn weiqs ma ten arfefakt i ugyje go w krytyeznef chwili
preciwko lndzkosci i whrew Prawom Sigmara. Trzeba go odnalei( i powstrgymac.

O tym, %e udaje si¢ do Inghtam Mote wiedzialy cztery osoby, cgterech moich najbardziey zanfanych uegnidw. Martin,
Szymon, Franz i Albrebt - wszyscy oni sq obecnie mognymi, wplywowymi osobami w Krugenbeins. Tym bardzie przeragajace
Jest, Ze jeden 3 nich skrycie wyznaje Chaos i knuje na 3gnbe mieszkarncow Wzgory Benigsen. Pierwszego dnia lata stane przed
nimi, w wierze, ge Sigmar wskaze mi do tego czasn wilasciwg droge i bedg mdgl wypelnic fe ostatniq misje - ocgyscic Bractwo g

Gor g heregjii i plugawstwa.

Hanake Cento Oculus

Swojego przeciwnika dobrze poznal Rajmund z Goér korzystajac z ksiegi Compedium
Maleficarum autorstwa bretoniskiego kaptana Vereny Francesco Maria Guazzo. Informacje dla graczy o
jego historii oraz spekulacje na temat mocy MG moze przedstawi¢ w formie opowiesci Rajmunda.

Historia
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Hanake Cento Oculus to Demon bedacy stuga Tzeentcha- Pana Przemian. Jego istnienie po raz
pierwszy opisano w czasie Wieku Trzech Cesarzy. Do jego najbardziej powaznych dziatan nalezy:
niewytlumaczalna plaga bezecnych malunkéw na $cinach w Wolfeburgu opisanych przez Teogoniste Hansa
z Ostdorfu a takze epidemia mutacji w zachodnim Ostlandzie. Do tego wiele licznych innych atakéw -
skorumpowanie maga Metza Krzywonogiego czy uwiedzenia hrabianki Berty Lorrain w wyniku czego
urodzil sie mutant etc.

Stan obecny

Demon w obecnej formie nie jest podatny na niestabilno$¢, jednak nie moze rzuca¢ wickszosci
czarow -- jego najwickszej broni. Zwigzany jest na stale z dolina- nie moze jej opuscié, lecz zarazem jego aura
bardzo mocno odcisngta si¢ na tym miejscu i naturalne zywioly doliny sa w duzej mierze postuszne
demonowi.. Jedynie ciagte modly Rajmunda sprawiaja, ze dwor nie zostal opanowany. Demon w swojej
fizycznej postaci jest jak zwierze - mordercze i zarazem ciekawskie, wszedobylskie zwierze. Jesli bohaterowie
zbudujg sobie kryjowki lub przechodza przez ogrody noca moga zobaczy¢ Hanake (po zdaniu odpowiednio
trudnych testéw). Rajmund moze opowiedzie¢ BG o jego zwyczajach i wygladzie.

Wyglad
Gdy nadchodzit 3 ciemmnych czeséi ogrodiw na polane oswietlong bladym blaskiem nie nazwanych, w Zadnych
imperialnych ksiggach, plugawych roslin nasze obawy nie byly tak wielki. Demony rysowane na kartach ksiqg Swiqtynnych
Jednak nie sq w stanie opisac catej potwornosci i blugnierczoci jaki nidst pomiot Tzeentcha. Juz jego cier wydawat sig tatiezyé w
Jakims upiornym tasicn lecz to ciato powodowato prawdziwe pomieszanie mystow. Unoszace si¢ raz na dwich rag na trech
nogach ciato wydawato si¢ wychudle. Zbndowane 3 macek, odndsy, kolczastych wypustek a nawet plugawej parodii naturalnych
Sformagji skalnych ¢3y krysztalow, stale si¢ poruszato. Obserwowany przed diugszaq chwile wydawat si¢ ciqgle mienial.  Jego
$posoh poruszania si¢ nie pryypominat chodn Zadnej bestii w lasach i gorach %yjace.S3ybki jak wilk Zrecznie i nieporadnie
zarazem porusgal si¢ po polanie. Nieraz wydawatl si¢ plynal nad ziemiq niekiedy jakby niemal pelzt po iem mieniajae
Fkierunek ruchu. Sprawiato to wragenie jakiegos niezdecydowania cgy teg poddawania sig impulsom charakteru, co jak Humacgy
Lulipold 3 Nuln typowe jest dzieciom i niewiastom-istotom bliskim chaosn. Co jakis demoniczny byt stawat w miejsen i jakby

weszyl wydajac piski od kidrych ciemniato przed oczami.
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Ogréd: Czes¢ Zachodnia

Po zaglebieniu si¢ w ogréd stychaé ze BG nie sg tu sami, hojnie rodzaca owoce doling zamieszkuje
grupka zdegenerowanych mutantéw z plemienia Ceseretach. Czgs¢ zachodnia ogrodu byla stosunkowo
naturalna- stad tez duzo w niej poteznych drzew oraz granitowe skalki przebijajace si¢ przez korony.
Podobnie jak w pozostalych czesciach ogréd prowadza przez niego krete $ciezki. Do najwazniejszych

lokacji oraz mieszkancéw naleza:

a) Debowy sad- - pokryta wysokimi drzewami oraz skatkami cze$¢ ogrodu, przypomina ona
gesta puszcze.

b) Owocowe drzewka- - niewielki sad wypelniony réznymi drzewkami owocowymi. Dzis

rodzace si¢ tutaj owoce sa dorodne, soczyste i bardzo dziwne w smaku.

Plemie¢ Ceseretach

Jest to zgorzkniate, przesiakajace powoli zepsuciem i chaosem, zbiorowisko ludzi dotknigty moca
Tzeentcha. Okrutni, odmienieni fizycznie i psychicznie zamieszkuja Wchodnia czgsé Ogrodu. Bohaterowie
mogg spotkaé¢ kilkuosobowe grupki polujace w calym ogrodzie lub péjs¢ do wioski- (patrz Ogrod: Czesé
Wschédnia). Nie sa to typowi mutanci jednak BG 1 Rajmund nie powinni zwracaé si¢ o nich inaczej jak o
bestiach, istotach, mutantach (Ingrid i Albert znaja ich nawet jako “mutaki”) i réznych obiektach
przeklenistw. Ich udzial moze by¢ tylko ttem-, na widok graczy po prostu beda uciekaé, lub moga byc
waznym sktadnikiem fabuly.
Struktura

W chwili obecnej plemie liczy prawie czterdzie$ci osobnikéw. Wsrdd tego dziesieé samic i tuzin
mtodych. Reszta to wojownicy. Mutacje jakimi obdarzyly ich demon sg bardzo réznorodne i cigzko jest
wskaza¢ na jaki§ wzor. Oto kilka gléwnych klas:
Ludzcy

Jest to kilka 0séb z niewidocznymi mutacjami lub ich brakiem. Potomkowie pozostalych w Baszcie.
Znajduja si¢ najnizej w hierarchii - bici, glodzeni i zastraszani przypominaja maltretowane zwierzeta. W walce
charakteryski typowych osobnikow z tej kasty sa reprezentowane przez zebraka ze strony 247 podrecznika
gléwnego.
Wazne osobniki: Schlomo - mysliwy

Dowddca strazy ktéra pozostata w warcie. Dolaczyt do porwanych, rozbrojony i spetany. Po jakims
czasie zlamany zostal urokiem jednej z mutantek- szamanki. Dzi§ jest pierwszym mySliwym- poluje na
dziwne stwory zamieszkujace las. BG moga spotka¢ go w calym ogrodzie. Jest przyjaznie nastawiony do
BG i chetnie opowie im o plemieniu. Nie moze jednak zdradzi¢ go poprzez atak innych cztonkow czy jakas

inna otwarta wrogo$c- chyba ze postacie przetna jego wiez z szamkanka.
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Wyglad i zachowanie: Poza dziwna bladoscia skéry ma ludzki wyglad. Wysoki, chudy mezczyzna o
ciezkim do stwierdzenia wieku. Nie ma przy sobie duzo jedynie lekkie skoérzane spodnie, worek z kilkoma
drobiazgami jak hubka i krzesiwa. Uzbrojony jest w krotki miecz i dlugi tuk. Jest doskonalym mysliwym i
strzelcem-- wida¢ to w jego ruchach. Wypowiada sie powoli i prostym jezykiem.

Mutanty

Jest ich najwigcej- okolo 30 oséb. Wszyscy maja co najmniej dwie mutacje. Weiaz przypominaja

ludzi lecz wyraznie naznaczonych przez potege Tzeentcha. Z nich wywodzi si¢ szmanka 1 wédz. Przykladowe

osobniki maja charakterystyki mutantéw z podrecznika gtéwnego.
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Balin Krwawy Sierp

Niegdys krasnoludzki
wojownik i oficer. Teraz bezlitosny
wbdz. To dzigki jego odwadze
zolnierze przetrwali lecz nawet
wtedy ich los byl straszny. Balin
zostal zmutowany a jego serce
napelnifo si¢ ztem. Pozostal w nim
jednak duma, odwaga oraz upér. W
stosunku do graczy bedzie wyniosty
i podejrzliwy. Smieré demona jest
jemu réwniez na reke. Jednak jesli
tylko znajdzie sposéb by oszukaé
bohateréw zrobi to.
Wryglad i zachowanie: Kamil musi
narysowac. Jest barczysty $wietnie,

wyposazony i uzbrojony. Otacza go

kilku ochroniarzy Balin bedzie
moéwil o sobie w trzeciej postaci co w polaczeniu z patetycznoscia i wulgaryzmem tworzy dziwna
mieszanke:

“Balin Krwawy Sierp zadowolony jest 3 wasze) wszawej ludzkiej obecnosci tutay. Jestescie gosémi i Balin bedzie was

chronit....”
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Eryka Mroczna Bahantka

Byla kaptanka Vereny, pomimo
tego ze nie jest zmutowana w widoczny
sposob stala si¢ pierwsza wierna w kosciele
Hanake. Jest doradczynia i Zona Balina
oraz kochanka wielu istot. Przewodzi
rozmowom z Hanake i czerpie z tego
korzysci. Dysponuje rozlicznymi mocami i
na pewna bedzie chciala poznaé¢ plany
bohater6w.

Wyglad i zachowanie: sabt, Nie
posiada rzadnych widocznych na pierwszy
rzut oka mutacji, ale jej wysoka pozycja
wsréd  plemienia $§wiadczy, ze demon
odmienit ja w duzym stopniu. Eryka bedzie
poczatkowo mita dla BG, a nawet moze
probowaé zaaranzowaé prywatne spotkanie
z ktéryms$ z bohateréw,- na przyktad pod
pozorem wyjawienia waznych informacji.
Sam na sam jest zmienna, ponetna i
niebezpieczna: dla zabawy moze zrzuci¢
wing za opetanie na Balina, zaatakowaé¢ BG

lub probowaé uwiesé. Bedzie tez prébowac

broni¢ Hanake gdy ten bedzie zagrozony.
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Wojownicy
Zmutowane krasnoludy wyposazone w topory, miecze i halabardy. W twierdzy przebywa ich 2K6,
pozostale znajduja sie w innych czesciach ogrodu polujac. W przypadku walki mozna wykorzystac

statystyke krasnoluda chaosu ze strony 92 Bestiariusza Starego Swiata.

Potwory
Jedynie kilka najbardziej podatnych a zarazem opornych z pierwszej linii przetrwalo podmuch
spaczenia. Teraz ledwo przypominajg humanoidéw- pekate krepe stworzenia z dziesigtkami mutacji. Poza

Plujacym Pancerzem sa bierne- jedynie stoja i patrza na bohaterow.
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Jakob Plujacy Smiercig Pancerz
Chorazy Jakob Schmitt. Podczas bitwy trzymal znaki oddziatu. W wyniku ataku zespolit si¢ ze
swoim ciezkim pancerzem. Obecnie jest ochroniarzem Balina i prawie go nie odstepuje. Bezwzglednie

jest mu oddany i przy tym wyjatkowo oddcztowieczony.

Wyglad i odgrywanie: Jest pokryty pancernymi plytami zrosnigtymi cialem plucie tryj
przypominajacym pancerz zuka. W rekach dzierzy przymocowana na stale maczuga. Jednak inng moca
jest plucie wrzaca ciecza. Gdy wydany mu zostanie rozkaz ataku jest skuteczny. Jego ukierunkowana futie

mozna zatrzymac tylko rozkazem spoczynku wydanym przez Balina. Zawsze milczy.
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Historia plemienia

Pomimo znieksztalcenia wciaz staraja si¢ nie sluzy¢ demonowi i przy pierwszym spotkaniu mutanty
moga probowaé rozmawiaé z BG. Ich Reikspiel jest famany lecz mozna si¢ od nich dowiedzie¢ kilku rzeczy.
Oto kilka historii o plemieniu. Mozna si¢ o nich dowiedzie¢ bezposrednio u mutantéw lub tez za pomoca
Rajmunda ktéremu zwierzyla si¢ jedna z bestii:

Demon zakpil 3 nas okrutnie. Nie mdgl pokonal w wlace ale 3mienit i zmusit do stugby. Wstretne byly
nam siedziby ludzkie wige mieszany w ogrodzie. [estesmy jego dzielmi- ywimy si¢ owocami i wiergyng, mieszkanty

w jego konarach. Nie cheemy walegyé, zapraszamy was do swojef wioski, badcie naszymi gosimi.

Zycie codzienne

Funkcjonowanie wspolnoty plemiennej jest bardzo zwigzane z cyklem wydawania owocoéw przez
ogrod. Mutanci zbieraja owoce 1 warzywa oraz intensywnie poluja. W fortecy zycie biegnie prawie
zwyczajnie- mutanci znaja i uzywaja ognia oraz metalowych narzedzi. Zyciem w plemieniu Ceseretech jest
regulowane rozkazami Balina Krwawego Sierpa. Jego stowo jest prawem- twardym ale pozwalajacym na
sprawne funkcjonowanie spolecznosci.
Koséciot Hanake

Wiekszo$¢ mutantéw wyznaje wiare w “Boga Doliny”. Od czasu do czasu skladane mu sa ofiary ze
zlapanych zwierzat oraz dokonywane dziwaczne rytualy petne okaleczen. Raz w tygodniu demon wkracza

do twierdzy w fizycznej postaci. Przechadza si¢ wtedy po pomieszczeniach w catkowitej ciszy. Niekiedy

Hanake obdarza czlonkéw spotecznosci swoja moca,- szczegdlnie Eryke Mroczna Bahantke.

Chaty na skale

Najwazniejsza lokacja we wschodniej czesci ogrodu to legowisko mutantéw. Umieszczone jest w
poteznych skalach tkwiacych od eonéw w tej dolinie. Pozostawiono je majacych nada¢ ogrodowi dzikszego
charakteru. W ich wnetrzu za pomocg technologii krasnoludzkiej wydrazona byla jaskinia w kt6rej miata by¢
altanka. Plemi¢ poszerzylo znacznie jaskinie: zbudowalo magazyny i kwatery mieszkane.
Widok od frontu

Na placyku przed gléwnym kompleksem stale wida¢ kilka osobnikéw pracujacych w spokoju. Po
udanym tescie Spostrzegawczosci mozna tez dostrzec kilku skrytych w zaro§lach straznikéw. Ewenetaulne
podejscie po ukryciu do wejscia jest trudne-, wymaga sukcesu w teScie przeciwstawnym z wojownikiem
bedacym strézem.
Komnaty mutantow

Jest to szereg pomieszczen w ktorych mieszkaja czlonkowie plemienia. Wigkszos¢ z nich mieszka

w holu gléwnym na prymitywnych legowiskach. Kilka komanat bocznych jest réwniez uzywanych
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grupowo. Oprocz tego swoje komanty maja wodz oraz szmanka. Panuje tutaj zawsze péimrok i zaduch
niemytych cial polaczony z zapachem rodlin i grzybéw: rosnacych i sktadowanych w komnatach.
Komnata ofiarna Hanake

Jedno z rozbudowanych przez mutanty pomieszczenn przeksztalono w pokdj ofiarny. To tutaj
Hanake pojawia si¢ co tydzien aby rozpoczac calonocng wedrowke po ogrodzie. W srodku panuje jeszcze
dziwniejszy zapach niz w reszcie kompleksu: mieszanina krwii oraz woni dziwnych roélin sktadanych jako
ofiary.
Ogrod: Czes¢ Potnocna

Jest to najwigksza cze$¢ ogrodu. Jedna czeScia graniczy z dworem jednak wigkszo$¢ jego
powierzchni to tzw. ogrdd skalisty. Ta okolica w znacznej mierze przypomina naturalne gorskie tereny.
Jednak gdy si¢ przyjrzeé¢ z bliska mozna zauwazy¢ korekcje dokonane przez budowniczych- goérskie
zrédlo jest sztucznie spigtrzane aby uzyska¢ efektowne wodospady, rosliny zgromadzone sa blisko siebie i
stoja tu rozpadajace sie tawki. Ta cze$¢ ogrodu jest zdecydowanie najmniej przeksztalcona przez chaos.
Spotka¢ tu mozna zwyczajne kozice goérskie, ptaki a nawet dzikiego kota. Jedynym interesujacym

mieszkaficem tego regionu jest Liczyrzepa, duch gér z domeny Taala.

Kaplica Gorska Taala

Jest to ostatni bastion sil natury w tej okolicy. Powietrze tu jest rzeskie i czyste. Sama kaplica to stos
kamienii zakofczony czaszkq okazalego jelenia gérskiego- znaku poparcia od bogéw dla budowy (zostal on
upolowany przez hrabiego w miesjcu stania dworu). Réwniez tutaj wejscia nie maja mutanty oraz demon.
Liczyrzepa mozna spotka¢ siedzacego na ktéryms§ z okolicznych glazéw.

Liczyrzepa

Wiekszo$¢ czasu spedza w formie wichru przemierzajacego skalne turnie. BG ukaze si¢ jako
humanoidalny stwor, przypominajacy nieco jelenia stojacego na tylnych nogach. Posiada rosochate rogi i
diabelski ogon, kozle kopyta, w lapach trzyma wysoki, pionowo stojacy kij. Jest to duch cheacy
zniszczenia Hanake lecz watpiacy w intencje ludzkie- dla niego wszyscy ludzie sa podobni. Jesli zostanie
zaatakowany ucieknie w formie wiatru. Gdy jednak bohaterowie zbliza si¢ do niego bez oznak wrogosci i
okaza szacunek gérom a najlepiej beda go prosi¢ o pomoc. Gdy postacie zaatakuja Liczyrzepe popeltnia

wielki btad: do jego charakterystyk pasuje Driada z 85 strony Bestiariusza Starego Swiata.

Zadania ducha gor

Poproszony o pomoc przedstawi dla graczy zadania wstepne majace ich sprawdzié. Jesli
przejda cho¢ jedno z nich zgodzi im si¢ pomdc w walce z demonem. Jest to test majacy sprawdzi¢
ich stosunek do przyrody i samo w sobie jest podchwytliwe.

Przyniesienie jaja Zurawia
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Oto pierwsze zadanie. W czesei wschodniej ogrodu na bagnach widzialem przepicknego surawie. Wiasnie gafogyty
gniazda. Prgyniescie mi jedno % jaj. Oczywiscie przedostanie si¢ na bagna i wyniesienie stamtad jaj to pewne
ryzyko. Patrz opis Ogréd: Wschod
Sciecie debu

Cgy macie dosé sit aby sprostaé naturge? Jesli nie to jak cheecie walegyé 3 demonem. Niech jeden 3 was sprobuje
Sciqé do wiecgora drzewo 3 debowego sadu. Niech jego pieri bedzie gruby co najmnief jak moja reka. Topor gracze moga
znalez¢ gdzie§ w zabudowaniach lub tez lochu dworu. Zadanie te nie wydaje si¢ az takie skomplikowane-
wymagajace jedynie troche sily i wytrzymatosci. Dziesiatki potencjalnych drzew rosnie w niezbyt trudnych
warunkach (nie liczac ewentualnych atakéw zwierzat lub mutantéw jesli gracze ich wczesniej
zantagonizowali).

Powodzenie: Oczywiscie gracze moga odméwi¢ wykonania zadan. Wtedy tez Liczrzepa
potwierdzi ze pomoze im w walce z demonem. Wreczy im kamienny gwizdek majacy go
przywotaé podczas gdy bedzie potrzebny podczas walki.

Niepowodzenie: Jesli gracze wykonaja chocby jedno z zadan (lub mocno starali si¢) duch

pokiwa smutno gltowa i powie “Jestescie jak inni” po czym zniknie w formie wiatru.

Ogrod: Czes¢ Wschodnia
Jest to najbardziej dziwna i niebezpieczna czes¢ ogrodu. Jest rzadko odwiedzana nawet przez

mutanty (chyba Ze podczas polowan). Pokryta jest trudna do sklasyfikowania roslinnoscia-

niekiedy nawet §wigca w ciemnosci. Flora jest tu niezwykle bujna i przechodzac przez nia trzeba sie wrecz
przedziera¢. W jej wnetrzu porusza sie wiele zwierzat. W nocy po calej dolinie rozchodza sie wycia
dochodzace z cz¢sci wschodniej. Kilka najwazniejszych lokacji i mieszkafncow:
Bagna

Zbiér oczek wodnych, stawéw hodowlanych i strumieni ktére zmienily si¢ w bagnisko. Caly teren
pokryty jest wysoka trzcina. Bagna zamieszkale s przez wiele istot zaréwno zwyczajnych jak i spaczonych.
Brodzenie przez ten teren moze skoficzy¢ si¢ spotkaniem z gigantyczna pijawka, drapiezng ameba lub
wielkimi ple§niami w ruinach magazynu tédek. Teren ten traktuje si¢ jako trudny.

Spalone ruiny

Kilka budynkéw po ktérych zostaly jedynie mury oraz nadpalone wichrem magii fundamenty.
Tutaj demon Hanake zostal przyzwany- na polanie za zabudowaniami. Wcigz wida¢ wypalone lecz nie
aktywne juz symbole na ziemi po udanym tescie Wiedzy Tajemnej lub Teologii mozna rozszyfrowac czes$é
symboli- wskazuja one na Tzennetcha oraz imi¢ Hanake Cento Oculus. Panuje tutaj inna atmosfera niz

reszcie ogrodu. Roslinnos$é tu jest ograniczona i dziwnie skarlala. Ziemia pokryta jest szarym pylem
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wzbudzajacym sie w powietrze podczas poruszania si¢ w tym miejscu. Obok budynkéw stoi wypalona
konstrukcja z drewna. Sg to resztki kurhanu zbudowanego z desek do budowy lezacych jako duzy stos.

Po tej lokacji lubi przemieszczac si¢ Hanake w swej fizycznej formie. Nieraz calymi godzinami

jakby weszyl w tym rejonie.
Metoda na zto

Strategia

Zmierzenie si¢ z tak poteznym przeciwnikiem nie moze odbywal si¢ z marszu. Przed taka proba
moze ich dodatkowo przestrzec Rajmund z Gér. Wedlug niego zniszczy¢ demoniczna bestie na za pomoca
dwéch metod spetania a nastepnie fizycznego zabicia lub tez poprzez zapieczetowania w przedmiocie.
Metoda jaka tego dokonaja jest zalezna od ich postaci, podobnie jak wszelkie wybory dotyczace szczegdiow

jak miejsce czy czas starcia.
A. Spetanie i zabicie

Opisy

Najbardziej klasyczna metoda walki z demonem. Wymaga stworzenia magicznego kregu do
ktorego Hanake moglby wejsé. Spowodowalo by to spetanie bestia i ostabienie besti. Nastepnie nalezy zabié
bestie po$wigcona bronia. Na koniec jej truchlo poddaé¢ egzorcyzmowi oraz spaleniu na stosie. W
jej przeprowadzeniu mozna wyrdznic¢ kilka momentéw krytycznych, kazdy obrzed wymaga uczestnictwa kilku

ofiarnik6éw, dlatego Rajmund sam nie még!l unieszkodliwi¢ stugi Chaosu i opusci¢ doliny.

Wyrysowanie okregu

Przeprowadzenie poprawnie dziatajacego poteznego kaplatiskiego czaru rytuatu jakim jest spetanie
demona nie jest proste. Zapewne tez bedzie to jeden z ich pierwszych spotkan z magia kaplaniska- nie maja
wigc doswiadczenia. Jedli BG duzo eksperymentowali z czarami podczas rozdzialow Kwestia Wyboréow 1 W
Czarnej Armii. Mozna ich postacie nagrodzi¢ poczuciem ze wiedzy na temat podstaw: co znacznie ulatwia
nauke¢ rytuatu. Stworzenie wzoru opisanego w Compendium Maleficarum zajmuje kilka godzin. W
zalezno$ci od wielko$ci mozna wyznaczy¢ trzy rodzaje:
Maty

Niewielki oktagram o $rednicy 5 m najlatwiejszy w wyrysowaniu i utrzymaniu (+10 do testow
spornych). Wymaga pracy dwéch oséb. (Rajmund i jeden z BG). Tak jak kazdy inny typ okregu mozna
wyrysowac go na kazdej powierzchni. Po stworzeniu moze byé wykorzystany przez tydzied. Jesli do
jego wnetrza wpadnie demon zostaje uwigziony. Maly oktagram nadaje si¢ do tworzenia pulapek z
niewielkich pomieszczen lub $ciezek

Sredni
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Oktagram o $rednicy 20 m i jest trudniejszy w utrzymaniu (-10 do testéw spornych). Wymaga
pracy dwéch oséb. (Rajmund i jeden z BG). Po stworzeniu moze byé wykorzystany przez cztery. Jesli do
jego wnetrza wpadnie demon zostaje uwieziony. Sredni oktagram nadaje si¢ do tworzenia putapek z duzych
pomieszczen, drég oraz niewielkich polan, placow.

Duzy

Oktagram o $rednicy 50 m to trudny w wyrysowaniu i jeszcze trudniejszy w utrzymaniu  (-30 do
testow spornych). Wymaga pracy trzech oséb. (Rajmund i dwéch BG). Po stworzeniu moze byé
wykorzystany przez cztery. Jesli dojego wnetrza wpadnie demon zostaje uwigziony. Sredni oktagram
nadaje si¢ do tworzenia putapek z catych lokacji.

Mechanika

Poprawne wyrysowanie wymaga odpowiednik sktadnikéw (wszystkie ma schowane w kaplicy
przez Rajmunda ) oraz odpowiedniej ilo$ci czasu i starannosci. Po wykonaniu oktagramu MG w sposob tajny
testuje za kazda z postaci uczestniczaca w jego tworzeniu $rednia z Int oraz SW. Nieudany oznacza trudnsci ze
spetaniem demona (patrz nizej) Gracze moga wybor pomiedzy:

- Szybkim rysowaniem: Oktagram wykonany jest w 40 minut. Podczas testowania jakosci
oktagramu gracze otrzymuja- modyfikator -0 do testéw.

- Uswigecong metoda rysowania: Stworzenie kregu trwa bardzo dlugo. Wszystko jest
sprawdzane kilkukrotnie w zwiazku z czym oktagram wykonywany jest przez caly dzied. Podczas tworzenia

gracze otrzymuja +10 do testow.

Odgrywanie tworzenia Oktagramu

O wyborze rodzaju oktagramu a tym bardziej miejsca jego tworzenia moga zadecydowal gracze.
Rajmund oddaje im inicjatywe tlumaczac si¢ coraz mniej zdrowym osadem. Zanim nastapi wilasciwy rytuat
BG przez wile godzin muszg si¢ przygotowywaé (i np. przed zapadni¢ciem mroku nie udaje si¢ go wykonaé
tego dnia)- odmoéwi¢ modlitwe, wyspowiadaé sie. Nastgpnie tworzy¢ skomplikowany rysunek -z

barwnikéw, wosku, $wiec i blogostawionej pochodni. Jest to mozolna i delikatna praca.

Zwabienie demona

Magiczny zmyst zapewne ostrzeze demona w fizycznej postaci przed grozaca mu pulapka
tak wicc wyrysowanie kregu na $ciezce nie spowoduje ze demon w niego wejdzie. Jedna z metod
jest rozwscieczenie demona aby ten zatracil si¢ w fizycznej postaci i goniac za ktéryms z BG wpadl do
okregu. Mozliwe tez jest wykorzystanie jakiej$ przynety (np. magicznego przedmiotu) lub tez wyrysowania
okregu w wiosce mutantow- gdzie pojawi si¢ na pewno. Warto z sugestiami poczekaé -pomystowos$¢ graczy

moze cie zaskoczy¢. Jak bohaterom powie Rajmund:
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“Demon pojawia sig co kilka dni o gmierzchu. Wedruje przez; doling calq noc. Nie interesowatem sig jego
wedrowkami jednak 3 pewnosciq czescie) pojawial si¢ w niektorych miefscach. Jug wezesnief wydawato mi sig e
najpierw pojawia sig w Ogrodzie Wschodnim. Czasami wydaje si¢ e to cos czegos szuka, jakby weszylo.”

Bohaterowie moga probowac szpiegowac demona w formie fizycznej np. z wiezyczki.

Oto kilka pomysléw na jakie moga wpasé gracze, w razie z probleméw z lokalizacja Rajmund moze
graczom podpowiedziec jakas:

Ruiny- w tym miejscu demon wydaje si¢ spedzac duzo czasu. Wichry magii powoduja ze Hanake
tutaj jest tez nieostrozny i fatwo moze wpas¢ do okregu.

Komanata Ofiar Hanake- Jesli bohaterowie beda rozmawia¢ w miejscu pobytu plemienia
mutanéw moga si¢ dowiedzie¢ ze Hanake pojawia si¢ w zawsze w tym miejcu (od wodza lub
mysliwego). Stworzenie tu kregu bedzie wymagaé sporej ilosci nerwéw: mutanty bedg dziwnym wzrokiem
patrze¢ na ludzi tworzacych magiczny symbol w ich domu.

Gléwne aleje- mozliwe jest wyrysowanie okatagraméow na gléwnych Sciezkach i sprowkowanie
demona do wpadnigcia na niego: atakiem, magia itd.

Dwor- Postacie moga sprobowaé zbudowac okrag przy granicy dworu. Demon czesto atakuje
$wiete miejsce.

Odgrywanie wpadnigcia w krag

Hanake bedzie poruszal si¢ na czterech tapach, w ciszy przemieszczajac si¢ przez ogréd. Jest duzy
jak oceni Albert, prawie 300 funtéw masy i trzy metry dtugosci. Ingrid zauwazy Ze porusza si¢ jak zwierze.
Franz zdazy zapamieta¢ jego ksztalt,- pojawi siec w jego kronikach. Detlef poczuje wielka cheé zmierzenia sie
w walce z ta istota. Demon moze wpas¢ w okreg na wiele sposobow, jednak po wejsciu do zakletej
przestrzeni zawsze bedzie podobnie reagowal- miotal si¢ odbijajac w szale od $cian. Po k3 rundach zatrzyma

sie i zacznie spoglada¢ na zwiazujacych go BG.

Utrzymanie kregu

Pierwszym pytaniem jaki zada¢ muszg sobie zada¢ jest ile 0s6b i kto ma podczas rytuatu utrzymywac
moc kregu. Rajmund jak sam twierdzi potrzebuje pomocy co najmniej jednej osoby. Dwie spowoduja ze
krag bedzie bardziej stabilny a trzy Ze jego utrzymanie nie bedzie problemem. Jednak im wigksza liczba oséb
tym krag stabilniejszy. W momencie wyrwania si¢ demona na wolno$¢ zacznie si¢ szalona gonitwa- bestia nie
moze opusci¢ swej cielesnej formy do rana. Zapewne bedzie diugo uciekaé poprzez skazony przez chaos
ogréd. Mozliwie jest tez przerwanie zaklecia- co skoniczy si¢ jak uwolnienie demona (chyba Ze postacie
maja jakis sprytny plan).
Mechanika

Podczas kazdej rundy gdy demon jest spetany w kregu nalezy wykonaé przeciwstawny test SW.

Jako miare trudnosci mozna zastosowaé bazowo “réwny”’test modyfikowany zgodnie z ponizsza tabla:
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Na plus dla ludzi

Maty krag

Zaskoczenie

Nieudany atak mentalny

Pomoc Liczyrzepy

Dodatkowy BG

Na plus dla demona

Duzy krag

Szybko rysowany krag

Udany atak mentalny

Jedna osoba za mato

Brak blogostawienstwa

Obecno$é relikwii

Demon walczy wrecz

Kazda réznica w powoduje utrudnienie testu- o 10% dla strony ktérej liczba czynnikéw byla mniejsza o ich
réznice (np. 3 plusy dla ludzi i 1 dla demona oznaczaja -20 do testow SW demona). Test te powtarzane sg co
runde ze skutkiem:

Ostabienie- jesli wszystkie biorace udzial w spetaniu postacie wygraja swoje testy przeciwstawne, demon
jest w nastgpnej rundzie oslabiony co oznacza -20 do charakterystyk gtéwnych.

Utrzymanie- jesli test wygrany jest przez co najmniej jednego czlowieka. Wtedy demon dalej jest spetany.
Sytuacja jest patowa. Demon dalej moze walczy¢ wreez w granicach kregu.

Wptynigcie- Jesli demon ale takze wszystkie postacie nie zdadza testu w trakcie spetania to demon wcigz
jest spetany ale moze wykona¢ ataki mentalne na pilnujacych krag- mocy Wejrzenia.

Wyrwanie- Jesli demon wygra to test przeciwstawny ze wszystkimi BG oraz Rajmundem uwalnia si¢ na
wolnos¢. Jest w fizycznej postaci i1 dalsza walka odbywa si¢ na gruncie fizycznym z pelna charakterystyka

demona.

Fizyczne zabicie istoty Chaosu

Pokonanie fizycznej formy bestii oznacza wejscie do kregu z roz§wcieczonym demonem i walke z
nim za pomocg magicznego lub blogostawionego przez Sigmara or¢za. Mozliwie bardziej niebezpieczne jest
tez starcie z uwolnionym demonem-. Nie jest to nawet mimo znacznego osltabienia demona tatwa sprawa.

Na poczatku- zanim BG wejdq do kregu Hanake moze udawaé umierajacego lub chociaz ostabionego.
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Jednak gdy tylko ktérys z kaptanéw  przekroczy krag stuga Tzeentcha rzuci si¢ na niego. Demon moze
réwniez walczy¢ wreez gdy dojdzie do jego uwolnienia lub gdy to zaatakuje nieprzygotowanych BG (do
czego raczej nie powinno dojsc).
Odgrywanie walki

W tym celu najlepiej relacjonowac sytuacje wynikla z walki wrecz. Demon jest duzo szybszy
od czlowieka szybki, silny i sprawny w zabijaniu. Potrafi wykonywa¢ wielometrowe skoki pojawiajac sie
za plecami przeciwnikoéw. Atakuje pazurami oraz podmuchem spaczenia ktéry jest bardzo grozny oraz
cieckawy w odgrywaniu: jego dostanie si¢ do ptuc wywoluje straszny bdl i ostabienie. Do starcia fizycznego
dazy¢ bedzie Detlef Stygmatyk. Mozesz skloni¢ gacza aby ten wrecz nalegal na te rozwiazanie. Jesli dojdzie
do takiej walki pozwdl graczom poniesc jej konsekwencje. Niech rzucaja ko§émi, doktadnie planuja nastepna
runde, i optymalizuja reakcje. Zabicie demona jest mozliwe - lecz moze kosztowaé PZ, PP a nawet zycie

jednej z postaci. Weryfikuj dziatania mechaniki opisem-.

Spalenie ciata

Po zabiciu demona caly teren wydaje si¢ budzi¢ ze zlego snu. Najwigksze réznice odczuja mutanci-
najpierw zaczna wariowac a potem uciekng z doliny. W pierwszym dniu po jego $mierci beda grozni i moga
utrudnia¢ spalenie cielska demona.
Odgrywanie spalenia

Ostatnie modlitwy i zniszczenie ciala to w zasadzie formalno$¢. Trwajaca wiele godzin, wymagajaca
recytowania modlitw w strasznym smrodzie, po$rodku chaotycznego ogrodu? Jest tez mozliwa konieczno$é

spalenia po ciemku- jedynie w §wietle pochodni. Bowiem zostawic¢ cialo tutaj jest niebezpiecznie. Ciato moze

tez probowac odbi¢ lud mutantéw lub chociaz Eryka Mroczna Bahantka.

Opcjonalny: Srebrny tancuch

Rajmund z Gér moze by¢ przepasany tadcuchem. Jest to magiczny artefakt pozwalajacy na
zwiazanie demona. Pozwala na prébe zwigzania demona gdy jest spetany- decyduje przeciwstawny test Zr
ktory mozna ponawiac co runde. Zwiazanego demona mozna utrzymac na tancuchu tak jak trzymalo by
si¢ wielkiego psa- wymaga to test krzepy ktory ponawia si¢ co runde. Wygrana oznacza ze demon nie moze
si¢ ruszaé. Przegrany powoduje ze demon moze przeby¢ w czasie rundy kilkanascie metréw. Jest to dobre

zabezpieczenie okregu.
B.Zapieczg¢towanie bramy

Opis
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Jest to metoda na zamkniecie drogi dla istoty chaosu wiodacej od naszego wymiaru poprzez
zamknigcie demona w jakim$ obiekcie. Rajmund z Goér prébowal tej metody w przeszlosci i moze
opowiedzie¢ o niej graczom:

Historia

Zapieczg¢towanie bramy to zarazem prosty i trudny czar. Opracowany zostal przez Johann
Helstruma- pierwszego Wielkiego Teogoniste z pomoca arcymaga Radagasta Niebieskiego i
nauczany od tego czasu wykorzystywany w nauczaniu Teogonistéw oraz w Colegium Magii przez
niektérych arcymagéw. Jego celem jest zamknigcie demona w ludzkim $wiecie a nastepnie jego
przeniesienie w przedmiot. Kaptani w tym celu prosza Sigmara o udzielenie im swojej taski, magicy
uzywaja w tym celu wiatréw magii. Zamkniety w przedmiocie demon powinieni straci¢ swoja moc i
przesta¢ by¢ grozny. Tutaj jednak pokazuje si¢ trudno$é. Im dokladniejsze jest zapieczetowanie
bramy tym mniejsza mroczna moc ma pdzniej przedmiot. Drobne pomytki w wykonywaniu czaru
powoduja ze demon moze uwolni¢ si¢- i wtedy dziata¢ z pelna moca, co zwykle kofczy zywot
osoby wykonujacej czar albo stworzy¢é mocne spaczenie przedmiotu. Staje sie¢ wtedy poteznym
ztym artefaktem, noszacego obdarzajac wielka moca. Demon zwykle powoduje opetanie wladciciela
przedmiotu i knuje aby si¢ uwolni¢. Nawet jesli rytual si¢ powiedzie wciaz jest to obiekt spaczony i
trzeba go dobrze pilnowacé.

Podobnie jednak jak w przypadku proby fizycznego zabicia demona pierwszym etapem jest
jego spetanie oraz utrzymanie w kregu do czasu zakoriczenia rytuatu zapieczetowania bramy- patrz
Spetanie i Zabicie. Wybdr przedmiotu w ktérym zamkniety zostanie demon nie powinien by¢
pozostawiony graczom. Pod uwage trzeba wziaé¢ kilka czynnikéw: latwosé¢ w przenoszeniu,
wytrzymato$§é, symboliczne znaczenie. Do najpopularnieszych naleza: pierscienie, bron, ksiggi.

Gracze moga jednak wymysli¢ co$ oryginalnego jak zapieczetowanie w stygmatach Detlefa.

Mechanika

Zapieczetowanie trwa 6+k6 rund. W tym czasie demon moze prébowac si¢ uwolni¢ ze spetania.
Gdy raz rozpoczety rytual trwa do poki nie zginie kazdy z jego oprawiajacych. Do rzucenia tego zaklecia
wymagane sg co najmniej dwie osoby. Gracze moga skrécié okres zapieczetowanie wedlug nastepujacej
tabeli:
-1 Przedmiot uswigcony
-2 Przedmiot kruchy np. lustr
-3 Miejscem zapieczgtowania jest osoba
-2 Dobrze dobrany przedmiot
+1 przedmiot trwaly

+3 BG sq rozproszeni
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Odgrywanie zapieczg¢towania:

Gracze nie bedg walczy¢ przy wyborze rytuatu zapieczetowania bramy. Bedzie to bardziej spokojne
i ciche starcie. Demon bedzie préobowal ich rozproszy¢, zniecheci¢. Moze wykorzystaé moc wejrzenia w
oczy. Z biegiem czasu demon zacznie by¢ niecierpliwy. Zacznie grozi¢ po klasycznemu i Reiklandzku.

Uderzenie serca pdzniej zostanie wessany do przedmiotu. Nad polem walki zapanuje cisza.

Po zapieczg¢towaniu bramy

Zamknicty w przedmiocie demon jest wcigz niebezpieczny. To czy jego moc bedzie si¢ uaktywniaé
musisz zadecydowaé podczas przygody. Na pewno opetany przedmiot musi by¢ chroniony- zdoby¢ go chea
kultysci, inne demony a nawet zli magowie. Posiadanie takiego przedmiotu to wstep do kontynuowania
scenariusza- BG moga go przewozi¢ do Wielkiego Teogonisty lub prébowaé zniszczy¢ samemu (co wymaga

dtugich badan).
Opuszczenie doliny

Po $mierci Hanake

Jesli bohaterowie graczy pokonaja demona wyglad doliny zacznie si¢ zmienié- cze$¢ roslin oklapnie,
cze§¢ zdechnie itd. Oczywidcie proces leczenia potrwa lata. Jesli towarzyszyl im Liczyrzepa zmieni sie w
potezna wichure “sprzatajaca” doline. W legowisku mutantéw stychaé krzyki i odglosy walki, ktore po kilku
godzinach zamilkng a postacie nie zobaczg pozostalych mutantéw nigdy (uciekng w gory). Postacie beda
zapewne ranne. W takim razie Rajmund zaproponuje odpoczynek w Baszcie Wytrwatosci lub kaplicy- tam

leczenie bedzie szybkie.

Aletrnatywne zakonczenie: Smier¢ Rajmunda

Gdyby rzuty BG szly wyjatkowo pechowo, lub tez cheesz zakoticzy¢ gre na tej czesci mozliwa jest
$mier¢ Rajmunda. Ostatkiem sil przyzwal by straszliwa moc Sigmara powodujaca zamknigcie demona w
przedmiocie. Jednak nawet po $mierci Hanake misja BG skoficzylaby si¢ kleska. Kampania mogla by
wtedy wskoczy¢ na nowe tory np. proba zniszczenia przekletego przedmiotu w ktérym utkowiona jazn
demona lub po prostu skonczy¢ si¢ gorzkim zwycigstwem- pokonaniem demona okupione stratami

najlepszych.

Hotd wobec Rajmunda z Gér

Gdy postacie uwolnita Rajmunda ten serdecznie im podzigkuje i poprosi o eskorte do
Krugenheim. Po zakoniczeniu walki moze tez zwrdci¢ bohaterom graczy uwage na przeszukanie baszty
sprawiedliow$ci 1 mutantéw. Jak zwierzy sie graczom - prébuje zrozumie¢ historie zdrady oraz co

najwazniejsze: kto jest zdrajca?
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Sprawy boskie 1 ludzkie
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Streszczenie

W ostatniej odslonie historii bohaterowie stang si¢ §wiadkami glo$nych Cudéw Rajmunda i wezma
udzial w walkach o Wzgdrza Benigsen. Sprébuja tez wykry¢ i udaremnié spisek wewnatrz Bractwa. Od ich

dziatani zalezal bedzie spokéj i dobrobyt catej krainy.

Zejscie z przeteczy

Rajmund po uwolnieniu przez BG po prosi ich o pomoc w dotarciu do stolicy przed dniem $wigta
ku czci Sigmara obchodzonego pierwszego dnia lata. Jesli okaza wystarczajacy zapal do wypelnienia tej misji
lub w inny sposéb zaskarbig sobie taske starego medrea udzieli im starodawnego Blogostawienistwa Poteg
Sigmara - zaprzysiggnie ich do wykonania zadania i obdarzy ich Czterema Potegami (przyrosty cech
gléwnych +10 na czas misji -- misja jest doprowadzenie go do $wiatyni przed wschodem storica pierwszego
dnia lata). Po latach zamknigcia jest towarzyszem klopotliwym, jego nauki sa trudne a zachowania bywajg
niezrozumiale, dodatkowo wyglada na zaglodzonego - przez 20 lat zywil si¢ gtéwnie modlitwa i praca. Po
drodze bohaterowie musza dba¢ o niego i pilnowaé niemal na okraglo (moze odlaczy¢ si¢ od pochodu nic
nikomu nie méwiac 1 modli¢ si¢ w pobliskiej przydroznej kaplicy itp.). Po drodze moga spotka¢ bohateréw

jakie$ losowe zdarzenia.

Wioska starcow i dzieci

Po zejsciu z przeleczy gracze docieraja nocg do wioski. W kilku chatach pali si¢ jeszcze $wiatto. W
wiosce znajda okolo 30 oséb, w tym 20 starcow (polowa ledwie wstaje) i dziesiecioro dzieci ponizej
siddmego roku zycia. Wszyscy pozostali, albo zostali przymusowo zaciagnieci do wojska, albo uciekli do
miasta lub do rebeliantéw. Wiesniacy przyjma bohateréw ze strachem a slyszac imi¢ Rajmunda padna na
twarz. Oczywiscie zaoferuja bohaterom miejsce na nocleg (kilka chat stoi catkiem pustych) i skromny
positek. W wiosce jest tylko jeden kon, koniczg si¢ zapasy, zwierzeta hodowlane zarekwirowali zolnierze i
rozkradli szabrownicy. Przyjmie ich Tatlin Uhr, chlopiec w wieku okolo siedmiu lat. Roztropny ponad
wiek udzieli im podstawowych informacji na temat wioski i poprosi o blogostawiefistwo oraz, w miare
mozliwosci, o pomoc. Osada dogorywa a pozostali w niej mieszkancy probuja za wszelka cene przetrwac
czasy zawieruchy. Obsiali pola resztkami ziarna i obecnie zyja tylko dzi¢ki polowaniu na drobna zwierzyne
(wiewi6rki, borsuki, lisy) 1 wykopywaniu jadalnych korzonkéw. Co gorsza troje dzieci - Martha, Ulryka i
Anzelm - nie wrocito dzi§ z lasu. Starszy wioski i jednoczesnie pradziadek chlopca nazywa sie Maciejko
Uhr, ktéry dobija niemal dziewieédziesiatki, lezy zlozony tajemnicza choroba - jego cialo pokrywaja
ropiejace wrzody, w ktérych legnie si¢ robactwo, dlatego przebywa odosobniony w jednej z chat wraz z
opiekujaca si¢ nim staruszka. Mimo wieku i choroby jego umyst pozostaje jasny. Gdy bohaterowie

odwiedza go, ten rozpozna Rajmunda i zacznie wznosi¢ modty
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- O dzueki Ci Wielki Sigmarze, e prywrocites swoim stugom Swietego pasterza. Rajmundzie, lituj si¢ nad maq
niedolq i poblogostaw minie, abym choé w ostatnich chwilach $ywota doznat ulgi od dreczacej mnie choroby!
Po dokladniejszym wypytaniu okazuje sie, ze Maciejko bral kiedy§ udzial w walkach z goblinami
prowadzonych przez Rajmunda

- To juz czxterdziesc wiosen, odkad ogladatem Twaq twary wodiu mdj, ale nigdy nie zapomniaten o Tobie, ani
ztogoney Ci prysiedze. Gdy przed dwudziestu laty 3 gor doszly nas gromy i cuchnaey wiatr powial 3 preteczy, nakazatem
catej wiosce modli¢ si¢ do Sigmara, sam zas poszedlem w gory, choé groza wielka mrozita moje serce. Spotkatem wtedy
gakonnika schodzaeego 3 gor, kazal mi wracaé do wioski i nie chodzit nigdy na przelecz. 1 priez wsgystkie te lata
unikalenm tego migjsca i nakazaten to samo wszystkim we wsi. Dopiero ostatniej jesient, gdy sywnosci juz brakowato nawet
dla dzieci odwagylem si¢ zapuscic¢ w poblize Zielonej Doliny - tak kiedys nagywalismy to miejsce. Czegom tam obaczyt
Jexyk lndzki nie opisze a i ocgy ogladal nie powinny - 3a kare gas przez, calq ime tocgy mnie robactwo i niedlugo juz umre.

Jesli chodzi o tajemniczego zakonnika, Maciejko pamigta, Ze niést on zawiniatko, ktére wygladalo
na cigzkie, a twarz jego byla ukryta gl¢boko pod kapturem. Rajmund chwyci reke starca mimo
obrzydliwych ran, w ktérych petzaja biate larwy i nakaze wszystkim wyjs¢. Rankiem, z chaty wyjdzie
Rajmund i powie, ze Maciejko odszed! by wypoczaé pod opieka Sigmara, zapytany o szczegbly odpowie,
ze modlili si¢ wspdlnie cala noc w przerwach wspominajac dawne czasy i boje z goblinami.
Zaginione dzieci

Bohaterowie moga zainteresowac si¢ losem zaginionej trojki siedmiolatkéw - dziewczynki zostaly
porwane przez grupe zdegenerowanych handlarzy, cialo chtopca, ktéry najwidoczniej probowal stawiaé
op6r lezy w miejscu ich porwania. BG dowiedzg sig, ze dzieci poszty na zachéd zbieraé korzenie 1 wezesne
owoce w zagajniku na strumieniem. Jesli gracze rozpoczna poszukiwania w nocy, znalezienie sladéw bedzie
utrudnione, ale mozliwe - §lady dzieci prowadza wzdluz strumienia. Idac za nimi dotra do niewielkiej
polany, na ktorej znajda zwloki chlopca - paskudna rana glowy zadana jakim$ ostro zakoficzonym
narzedziem otworzyla czaszke chlopca i szara materia jego mézgu wylewa si¢ na zielona trawe. Stad
tropem ciezkich podkutych bucioréw bohaterowie trafia na gléwny trakt, gdzie po chwili dopedza grupke
handlarzy. Dwa kryte wozy jada podgérskim traktem, wiacznie z konng obstawa i woznicami grupa liczy
dziewig¢é 0s6b. Porwane dziewczynki sa zwiazane i zakneblowane na pierwszym wozie - prawdopodobnie
zbojcy planuja sprzedac je do lupanaru, w ktoéryms$ z portowych miast na péinocy - drugi woz jest
wypelniony dobrami ewidentnie zrabowanymi ze szlacheckich dworéw - zastawa, gobeliny, stroje. Od
graczy zalezy sposéb postepowania ze zbirami - moga prébowac ich zastraszy¢, przekupic¢ lub po prostu
zabi¢.W razie potrzeby mozna uzy¢ charakterystyk zbiréw oraz oprychow ze strony 237 podrecznika.
Rajmund zostanie w wiosce i gracze powinni pamietad, zeby kto$ z nim zostat - jesli zostanie sam powinien
“zapodzia¢ si¢” gdzie$ na kilka godzin (na przyklad nikomu nic nie méwiac, p6js¢ nad pobliska sadzawke 1
pomedytowa¢ nad wola Sigmara), aby przypomnie¢ graczom o ich podstawowym obowigzku -

zapewnienia mu bezpieczenstwa.
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Cud

Po odnalezieniu dzieci lub, jesli gracze nie wykonywali tej misji, zaczna si¢ zbiera¢ w dalsza droge.
Pa placu na §rodku wsi spotykajq stara kobiete oplakujaca zamordowanego chlopca (jesli BG nie
zainteresowali si¢ zniknigciem dzieci, cialo chtopca znalezli rano mieszkancy wioski). Rajmund nie pozwoli
graczom odjecha¢ dopdki nie porozmawia z zatobniczks. Oplakuje ona wnuka, ostatnia pozostals jej przy
zyciu osobe, glos$nie wzywajac sprawiedliwosci - Sigmarze okrutny i nieczuty, dlaczegos nie odebrat mojego nedzmego
Sywota, dlacgego pozwolites dmuchnaé mojego biednego Anzelma? Cymse kochany chiopiec ¢i zawinit? Rajmund
uspokaja kobiete przez chwile, odbiera jej cialo chtopca i uktada na udeptanej powierzchni placu. Jedna
reke starzec uklada na potwornej ranie ziejacej w czole dziecka, pola swej szaty przykrywa jego zwloki.
Mieszkancy wioski zamieraja w oczekiwaniu, gracze tez powinni poczy¢ napiecie towarzyszace tej chwili
(postacie posiadajace minimum 1 pkt. Magii wyczuwajgq potezna moc kaplanskiej magii dzialajacej w tym
miejscu). Cud jest niepozorny, po kilku minutach niezwykltego napiecia, od ktérego ludzi rozbolaly glowy i
nawet koniskie boki pokryl pienisty pot - Rajmund po prostu podnosi si¢ na nogi. Patrzy na lezacego u
swoich stép chlopca i usmiecha si¢, a Anzelm otwiera oczy i donosnie kicha, co wywoluje wsrdéd
zgromadzonych napad nerwowego, niepewnego $miechu. Gdy chlopiec wyciaga do Rajmunda dlon i
pozwala pomoéc sobie wsta¢ chtopi padaja na kolana i rozbrzmiewaja piersze okrzyki - Cud! wskrgesgony w
imi¢ Sigmara! Swiety Rajmund!

Zanim BG uda si¢ przerwa¢ dzickczynne peany mieszkancéw wioski, jedyny kon zostal juz
wyslany z najsprawniejszym z chltopcéw i wies¢ o powrocie Rajmunda i jego dokonaniach rozchodzi si¢
lotem blyskawicy. Od tej pory naprzeciw bohaterom beda wychodzi¢ mieszkanicy okolicznych wsi
pozdrawiajac ich 1 proszac o uzdrowienie lub blogostawienistwo Rajmunda. Niektorzy beda przylaczac sie

do nich oferujac swoja pomoc lub po prostu idac za Rajmudem i wznoszac modly do Sigmara.

Spotkanie w ruinach

Po drodze, bohater6w zaskoczy wiosenna burza, pomysla wtedy prawdopodobnie o
schronieniu si¢ gdzies. W poblizu znajda ruiny starego zamku, z ktérych wida¢ migotliwy poblask ognia.
Z BG podaza na razie jedynie mala grupka kilku-kilkunastu pielgrzyméw. W ruinach natkna sie na
dwoéch pokutnikéw, jednym z nich bedzie znany z Krugenheim brat Iwo. Z momentem wejscia
Rajmunda Iwo padnie na ziemi¢ wykrzykujac modly dzigkczynne. Na srodku ostatniej sali, nad ktorg
pozostata jeszcze resztka dachu plonie razno ogien, nad nim piecze si¢ sarna, na ktéra lakomym
wzrokiem patrza wyglodzeni pielgrzymi. Brat Iwo zaprasza ich do ognia ofiarujac swoja stuzbe
Rajmundowi. Od tej chwili przytaczy si¢ do pochodu, nauczajac wedrujacych z nimi i wysluchujac w
skupieniu kazan Rajmunda. Drugi z pokutnikow, ktéry przedstawi sie jako brat Albert, juz nastepnego

dnia zniknie bohaterom z oczu i nie zobacza go wigce;.
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Gromadza si¢ ttumy

W miarg jak rozchodza si¢ wiesci, ze wszystkich stron schodza si¢ ludzie, w najrézniejszym
wieku i réznych stanéw. Kazdy chee zobaczy¢é Rajmunda, wystuchaé jego wyglaszanych po drodze
kazan, poprosi¢ o uzdrowienie. W krotkim czasie ich pochéd przybierze rozmiary spontanicznej
krucjaty a wedrujacy z nimi tlum liczony bedzie juz nie w setkach a w tysiacach. Lokalni wlodarze,
naczelnicy wiosek i burmistrzowie miast beda wychodzi¢ Rajmundowi naprzeciw aby przekonad sig
na wtlasne oczy o prawdziwosci poglosek o jego powrocie i zaoferowaé swoje ustugi.

W miar¢ zblizania si¢ do stolicy regionu do BG beda dociera¢ coraz dokladniejsze
informacje o ruchach pozostalych zaangazowanych w konflikt sil. Elektor zmierza ze swoimi
oddziatami zdecydowany ukréci¢ niepokoje w tej peryferyjnej prowingji- podobno przekroczyl juz
Ostfluss. Uzurpator Edward von Rammus réwniez zebral swoich chorazych i zmierza w kierunku
Krugenheim - liczy prawdopodobnie, ze uda mu si¢ zaja¢ miasto przed przybyciem Elektora i
powitaé go jako ten, ktéry zaprowadzil porzadek na Wzgdrzach Benigsen, a gdyby nie zdazyl -
zamietrza osobiscie broni¢ swych racji na elektorskim sadzie. Réwniez rebelianci zdazaja do stolicy
kierowani podobnymi pobudkami - szuka¢ sprawiedliwo$ci badz to przed obliczem Elektora, badZ
przy pomocy rohatyn i widel. Rajmund wydaje si¢ zmartwiony, powie BG, Ze to wszystko intryga
Chaosu i nie mozna dopusci¢ by przelano niewinng krew na umitowanej przez Sigmara ziemi. Te
informacje powinny sprowokowa¢ graczy do zastanowienia si¢ nad mozliwymi opcjami rozwiazania
konfliktu, ewentualnym poparciu ktérejs z opcji, a takze - oczywiscie - o osiagnieciu korzysci dla
siebie.

Na tym etapie gry bohaterowie musza przede wszystkim dba¢ o medrea, gdyz grozi mu
powazne niebezpieczenstwo. Brat Iwo podréozujacy z nimi wykorzystuje swoja znajomosé z
bohaterami by spedza¢ jak najwigcej czasu w poblizu mistrza. Czyha on na okazje¢ by zaatakowaé z
ukrycia, od graczy zalezy czy dadza mu na to szanse. Jedli nie bedzie mégl podjaé proby zabicia
Rajmunda moze sabotowaé podréz - okaleczy¢ konie,zatopi¢ barke czy podpali¢é most. Moga

wystapi¢ tez inne przeszkody po drodze, ktére BG musza przezwyciezy¢.
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Zamach

Okolicznosci w jakich bedzie mial miejsce zamach na Rajmunda, zaleza w znacznej mierze
od postepowania graczy. Jesli chcesz ich jeszcze dodatkowo uczuli¢ na kwestie bezpieczenistwa
moze zdarzy¢ si¢ wczesniej jaki§ niegrozny incydent np. wiwatujacy tlum moze spanikowal z
jakiego§ powodu o malo nie tratujac starca. Mozliwe jest, ze wykryja spisek wczesniej i zdemaskuja
zamachowca nim zdazy uderzy¢ - jego nagle zjawienie si¢ na ich trasie i niepokojace wydarzenia z
Krugenheim moga wzbudzi¢ w BG pewne podejrzenia, a wystarczy zedrzeé¢ z niego szate by
spaczenie ujawnilo si¢. Pod pokutna szata Iwo skrywa potworna mutacje, dodatkows zwyrodniala
koniczyne wyrastajaca z piersi w okolicach serca i zakoficzona ostrym jak brzytwa pazurem. Jezeli
beda uwaznie chroni¢ mistrza i nie zostawia go samego ani na chwile a Krugenheim bedzie juz
niebezpiecznie blisko, zamach moze zdarzy¢ si¢ w bialy dzien - zdesperowany Iwo zaatakuje
Rajmunda w tlumie, zblizajac si¢ do niego pod pretekstem przekazania waznej wiadomosci.
Oczywiscie, jesli gracze zaniedbaja swoje obowiazki straznikéw Rajmunda, Iwo sprébuje zabic¢ go
we $nie zakradajac si¢ do jego pokoju, lub zaaranzowaé spotkanie w cztery oczy.

Gracze powinni dosta¢ wystarczajaco duzo wskazéwek, aby wykry¢ spisek przed
zamachem, a jeli im si¢ to nie uda, bezposrednio przed atakiem powinni zosta¢ ostrzezeni w jakis
sposéb (na przyklad poprzez wizje Detlefa). Przebieg samego ataku zalezy od MG 1 akeji graczy, ale

jezeli gracze nie postgpuja wyjatkowo beztrosko, $mieré Rajmunda powinna by¢ mato
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prawdopodobna - jest on zdeterminowany aby dokonczy¢ swoja misje 1 postepuje zgodnie z Wola
Sigmara, nawet w razie odniesienia cigzkich ran znajdzie w sobie jeszcze duze poklady sily by
kontynuowa¢ podréz. Gdy BG dotra na miejsce, stanag do walki z bratem Iwo ukazujacym si¢ w
prawdziwej postaci - starcie to powinno by¢ wymagajace, Iwo okazuje si¢ zaskakujaco Zywotny i
niebezpieczny. Po jego pokonaniu Rajmund stwierdzi Ze jest to zapewne dopiero zapowiedZ dziatan

chaosu.

Swigtosé i grzech w Krugenheim

Jezeli BG dotra z Rajmundem do Krugenheim na czas, czyli przed $witem Pierwszego Dnia Lata -
ktoéry okaze si¢ niezwykle upalny - beda mogli wplynac na rozgrywajace si¢ tam wydarzenia. Jesli spoznia si¢
fatalnie, czyli dotra tam po zmierzchu, caly bluznierczy plan Martina Cromera, czciciela Tzeentcha zdazy si¢
zi$ci¢ a wtedy biada Wzgdrzom Benigsen i biada calemu Imperium.W poblizu Krugenheim stacjonujg trzy
armie czekajace na podpisanie pokoju lub zbrojne rozliczenie. Niewielkie lecz karne sity lorda von Ramusa w
liczbie okoto pigciu setni dotrag pod mury Oktagonu kilka godzin przed $witem, ale nie podejma szturmu.
Ramus roztozy si¢ obozem naprzeciw bramy wschodniej i wraz z mala §wita planuje wybra¢ si¢ o §wicie do
miasta. Okolo potudnia, czyli w polowie uroczystosci, od potudnia podejdzie do miasta armia rebeliantow -
liczebnie przewyzszaja sity Ramusa kilkukrotnie, ale ustgpuja im pod wzgledem ekwipunku i wyszkolenia, ich
atutem jest za to fanatyzm - wigkszosci z nich po prostu nie pozostalo nic innego niz ta rebelia, musza ja
wygtraé lub umrzeé. W godzing po zmierzchu do zachodniego brzegu Ostfluss dotrze armia Elektora ztozona
z sze$ciu doborowych putkéw oraz pol tysiaca konnej swity dobranej sposrod najlepszych rycerzy Ostlandu.
Na wszelki wypadek Elektor ma ze soba cztery rozkladane trebusze, pomocnicze oddzialy tucznikéw i
kompani¢ inzynieryjna. Tak, jak sita militarna armii Ramusa i rebeliantéw jest poréwnywalna z lekka przewaga
tych drugich, tak armia Elektora przewyzsza obie wspomniane wczesniej i zamknigte w zamku oddzialy
Hanzema Tobias-Scherne razem wziete.
Sytuacja, ktérq zastana gracze, zalezy od momentu ich przybycia do miasta i powinno to zaleze¢ od
sprawnosci z jaka poradza sobie z misjami po drodze oraz profilu nadanemu catej kampanii. Generalnie
bohaterowie powinni przyby¢ z Rajmundem do miasta przed $witem, lub miedzy $witem a poludniem, chyba
ze MG widzi, Ze nie s zainteresowani rozwigzaniami politycznymi - wtedy moga zjawi¢ si¢ juz po poludniu i
stana¢ do $miertelnego boju z demonami i Cromerem. Zakoficzenie fatalne jest opcja jedynie dla najbardziej
sadystycznych MG - chcacych pokazaé graczom ze Stary Swiat nie moze zosta¢ naprawiony. Niezaleznie, w
ktorym momencie zostana wlaczeni w wydarzenia, MG powinien wprowadzi¢ graczy w nastr6j odpowiednio
rozbudowanym opisem maszerujacego z nimi tlumu, wojsk i podkresli range wydarzeri, w ktérych biora
udziat.

Zamek jest co prawda zamkniety i brama poludniowa réwniez, lecz miasto jako takie jest otwarte dla

przybyszéw - duzy o$rodek pielgrzymek, jakim jest Krugenheim, przezywa prawdziwe oblezenie w dniu
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najwazniejszego dla sigmarytow Swieta. W tym roku wyjatkowo daje sie zauwazy¢ wsrdd ludnosci wigksza
gorliwos¢ religijna, a nawet fanatyzm, co mozna tlumaczy¢ glodem i wojna, a mozna tez catkiem inaczej.
Pogtoski o powrocie Rajmunda réwniez $ciagnely do miasta wielu ciekawskich, ktérych najwidoczniej nie
zniechecila napieta sytuacja ani upal. Na placu przed Katedra powoli gromadzi si¢ ttum, na innych placach i
rogach ulic udzielaja nauk §wieci mezowie a Szymon ubogi wyglasza kazanie idac powoli przez Przedmurze w
kierunku Katedry. Gléwnym tematem jest cierpienie zwyklych ludzi zestawione z gnusnoscia i zbytkiem elit,
napigcie w thumie roénie.

Wszyscy miejscy dostojnicy 1 co bogatsi pielgrzymi zdazaja do Swiatyni na nabozenstwo, nie wiedza,
ze zamiast obrzedu ku czci Sigmara Martin Cromer zamierza przeprowadzi¢ bluznierczy rytual Otwarcia
Gardzieli Tzeentcha. Rytual rozpoczyna sie o §wicie ofiara z dzieci, ktére w tym celu Cromer zgromadzil w
sierocificu. W godzine po $wicie Cromer, spotyka si¢ z Ramusem i pozostalymi dostojnikami w sali na tylach
budynku Katedry - rozpoczynaja si¢ tam rozmowy pokojowe, na ktére przybywa réwniez Tobias-Scherne z
mala obstawa. Przepelniony moca po pierwszej ofierze Cromer zamyka w Katedrze wiernych i podpala ja w
potudnie. Ofiara catopalna jest druga czescia rytuatu. Przed plonaca Katedra Cromer wyglasza kazanie a jego
glos ma wielkq moc - méwi, ze to Tobias-Scherne kazal podlozy¢ ogien (hrabia przybyl do Katedry
potajemnie i thum mysli, Zze wciaz przebywa w zamku), podburza thum do ataku na zamek. Pod miastem armia
rebeliantéw $ciera si¢ z sitami Ramusa - pozbawione dowddcy szybko ustgpuja pola. Nastepnie rebelianci
atakuja zamek od poludnia zasypujac fose faszynq i uzywajac drabin oraz lin. Niebo zasnuwaja czarne chmury
a upal jeszcze si¢ wzmaga. Wypelnienie drugiego etapu rytualu wzmaga moc wszystkich demondéw
zwiazanych z Klem, Hanake (jesli bohaterowie go zapiecze¢towali w jakim$ przedmiocie uwolni si¢ niszczac
ten przedmiot i odleci w kierunku Krugenheim. Walki w miescie wymykaja si¢ jakiejkolwiek logice, ludzi
ogarnia morderczy szal, wypelnia si¢ trzecia czg$¢ obrzedu. Wraz z zapadnigciem zmroku otworzy sig
Gardziel Tzeentcha i ruiny Katedry, w ktérych zagrzebany jest jego Kiel, stang si¢ oknem na przesycona
Chaosem domeng tego plugawego béstwa. Gardziel Tzeentcha wyrzyga armie demondw, co wigcej miejsce to
emanujace odtad moca spaczenia stanie si¢ dla wszelkiego pomiotu Chaosu niczym latarnia morska, niczym
$wieca dla émy - nawet z odleglo$ci setek mil wrazliwi beda czué zew przyzywajacy je na Wzgorza. Region ten
stanie si¢ matecznikiem wszelkiego rodzaju potworéw. Armia Elektorska, skadinad potgzna, ma marne szanse
w starciu z demonami. Martin Cromer w efekcie rytuatu stanie si¢ Naczyniem TZzeentcha i zostanie wyniesiony

do rangi wielkiego demona.
Dzien wniebowstapienia

A. Poranek
Jest to najbardziej prawdopodobne rozwigzanie. Rajmund wraz z BG udaje si¢ bezposrednio do
Katedry, zostawiajac wedrujacy z nim tlum pod bramami miasta. W Katedrze jest reprezentacyjna sala

wykorzystywana na uczty i narady, tam Rajmund kaze zebra¢ si¢ swoim uczniom. Od brata odzwiernego
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dowiedzg sie, ze za godzine sa zaplanowane rozmowy pokojowe, spotkanie hrabiego Scherne oraz Edwarda
von Ramus (ktérego oddzialy wida¢ z katedralnej wiezy), od niego Rajmund weZmie klucz do sali Orbusa i
wyda polecenie by ktoérys z akolitow na posytki stat pod drzwiami , a obaj dostojnicy czekali na jego wezwanie.
Cromer pojawia si¢ krotko po $wicie (przybywa z sierocifica), Symon i Albreht wraz z zona chwile wezedniej,
a Franz Rohacz i Wittesbach krétko po nim. Gdy zbiora si¢ wszyscy Rajmund niecierpliwie przerwie ich
pytania i zachwyty na jego powrotem, zamknie drzwi poteznym kluczem i powie:

- W tej sali jest 3 nami zdrajea, mroczna sita niweczqea nasge wysitki od wielu lat. Jeden 3 was jest heretykiem! Nie
pozwole nikomu wyjsé z tef sali, dopdki nie dowiem sie, kto 1o jest!

Gracze maja godzing by zdemaskowaé Cromera, co moga zrobi¢ na kilka sposobdw:

a) Gracze mogg domysli¢ si¢ tego z wczedniejszych wskazéwek, ale oskarzony Cromer bedzie
zaprzeczal, stwierdzi, Ze to Szymon jest zdrajca - powola sie na postepowanie Komisji Zakonu
Oczyszczajacego Plomienia i (jesli BG opowiedza o zamachu) na fakt, ze Brat Iwo byl pokutnikiem.

b) Kto§ moze przynies¢ do Katedry wiadomo$¢ o masakrze w sierocincu, nie wskazuje to
jednoznacznie winnego, ale nadzér nad sierocincem sprawuje Teogonista.

¢) Rzucenie czaru Oczy Prawdy (strona 164 w podreczniku gléwnym) na z bardzo wysokim poziomie
trudnosci pozwoli dojrze¢ mutacje Cromera - demoniczne skrzydla i kolczasty odwlok - ukryte przed
wzrokiem zwyklych ludzi potezng magia Tzeentcha.

d) Przeszukujac wszystkich w poszukiwaniu zaginionego ztego artefkatu, BG moga znalez¢ ukryty
pod szata pierwszego ucznia Kiel Tzeentcha, zawinicty w cieleca skore i weiaz zakrwawiony po krwawej

ofierze.

Walka z Martinem Cromerem

Przyparty do muru kultysta, wydobedzie artefakt i odstoni swoja straszliwa nature. Jak opisze po
latach to jeden ze $wiadkow:

Powietrze w jedng sekundzie miato zapach tysiqca perfum i pokdi wypelnit si¢ Swiatlem jednocgesnie barwnym i
Dlugawym tak jakby tfecza wywolana nie przez dobre bistwo natury lecg  bogdw chaosn. Wytrysk tef mocy swiazany byl 2
pojawienien si¢ w miejscu gdzie stat Teogonista bestii haibiqees swojq obecnosiiq swigte mury Ratedry. Postaé czlowieka otoczona
gostata koronkaq pulsujace) substangi rag wygladajacej jak ciato a raz jak kamien. Zdawala si¢ ona petnié role skrgydel w
otaczajacym demona spienionym eterze, pulsujac nicgym fatdy w wodnym wiergecin Zwanym mednza. Na jego czole wykwitfo
oko zlozone 3 wieln mniejsgych. Trzymany nderzenie serca wegesniey lowrogi sztylet niemal Zespolit si¢ 3 rekq  otaczajac je
dziwng pajeczyna. Odglos jego Smiechn zabrmial bardzo obco. Wiedy tez demon ze straszlivg szybkostiq zaatakowal...

Demon postara si¢ wyeliminowa¢ w pierwszej kolejnosci Rajmunda. Jesli bohaterowie pozwola by
zranil go ohydng skamieling (co jest bardzo prawdopodobne), Rajmund upadnie, straci przytomnos¢ i bedzie
wylaczony do kofica walki - pokonanie Cromera przywroci mu zmysty. Widok padajacego kaptana obudzi

wsrdd jego uczniéw 1 bohateréw gniew zapalczywszy niz u berserkeréw Ulryka. Cromer wsparty moca Kla
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jest groznym przeciwnikiem, nawet biorac pod uwage, ze gracze moga liczy¢ na pomoc pozostalych uczniow
Rajmunda - Szymon Ubogi czy Czarny Kaplan chetnie zaslonia mistrza wtasna piersia. Po pokonaniu kultysty

zaczng si¢ zapowiadane negocjacje - przejdz do podrozdziatu Przysztosé Wzgorz Benigsen.

B. Potudnie

W tym wypadku negocjacje juz trwaja w sali na tylach Katedry, Cromer zostawil tam dyskutujacych
dostojnikéw 1 zamknat ich od zewnatrz. Wierni sa zgromadzeni w Kosciele, a Cromer rozkazuje zamknac
wrota i rozpoczyna bluzniercza inkantacje. Na niebie gromadza si¢ czarne chmury a ludzie w miescie sa coraz
bardziej niespokojni, moga zdarzaé si¢ sporadyczne akty agresji. Zanim BG z Rajmundem przebija si¢ przez
zatloczone ulice, z okien Katedry strzelaja ptomienie, a Martin Cromer jak natchniony, potgznym glosem
konczy kazanie na placu - Wyznawea mamony! Gnusna swinia! To on was gnebil tyle lat, a terag rogkazal unsmiercié
niewinnych! Wiecie, co zrobid! - ttum odpowiada mu okrzykami - Na zamek! Rezaé herbowych!. Kto§ moze krzyknad,
ze nadchodzi armia rebelii sprawedliwych, a na ich czele Czarny Kaplan. Gdy tlum na placu rzednie, BG z
Rajmundem mogg zblizy¢ si¢ do Cromera. Jego oczy §wieca ztowrogi blaskiem a cialo otacza czarny plomien.
Po sekundzie eksploduje mocg pokazujac swoja petna postac.

Walka z kultysta w tej wersji zakoniczenia bedzie niezwykle trudna, czerpie on moc z zagrzebanego w
dogasajacej Katedrze reliktu, dodatkowo towarzyszy mu k3 Furii Chaosu (opisanych na stronie 83 stronie
Bestariusza Starego Swiata) przyzywanych przez rozgrzany Kiel. BG musza by¢ swiadomi ze samemu taj walki
nie wygraja. W okolicach placu wida¢ kilka oddziatéw strazy miejskiej oraz z Gwardi Elektroskiej. Postacie
powinny przekonaé lub wymusi¢ na nich postuszefistwo i kontratakowaé, jednoczesnie starajac si¢ ostania¢
Rajmunda. Z chwilg $mierci Cromera zostanie przyzwanych ostatnie k3 demonéw, ktére nalezy pokonac i
zaprowadzi¢ porzadek w miescie.

W miescie cale potudnie trwaja chaotyczne walki i zaczynajg si¢ szerzy¢ pozary. Gdy Cromer zostanie
pokonany, ludzie cze$ciowo odzyskaja rozsadek, bratobdjcze walki ustang - gléwnie ze wzgledu na
rozbrajajace wszystkich regimenty Elektora Ostlandu. Artefakt pogrzebany w ruinach Katedry trzeba bedzie
wydoby¢ i zabezpieczyé, co moze by¢ tematem dalszych sesji. Po zmroku przyjedzie Elektor, ktory oglosi

publicznie podpisze dekret Pax Benigsen okreslajacy przysztosé regionu.

C. Zmierzch

Lune nad Krugenheim wida¢ z daleka, niebo przecinaja blyskawice. Pograzone w kolorowych
ptomieniach cate budynki rodza plugawe bestie. Krzyki §miertelnie przerazonych ludzi przetaczaja si¢ nad
calg okolica. Z miasta uciekajg setki rannych. Rajmunda widzac to klgka i modli si¢ o zlitowanie nad $wiatem.
Tymczasem dziesiatki plugawych potwordw z wizgiem i skrzekiem przecinaja powietrze zblizajac si¢ w ich
kierunku. Na ich czele co da si¢ zobaczy¢ po chwili zmierza w demon bedacy kiedy$ Martinem Cromerem.
Rajmund w koficu wstanie i surowym glosem rozkaze bohaterom uciec do mijanej po drodze kaplicy

Sigmara.
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Gdy postacie graczy uciekaja, widza potezny blask bijacy z miejsca starcia dwdch poteg. Po wielu
goraczkowych godzinach w kaplicy- atakowani przez kilka fal sit ciemnosci (w sklad ktérej moga wchodzié
zardwno pomniejsze demony jak i takie potezne bestie jak Furie Chaosu). Gdy wstepny porzadek zostanie
przywrécny w okolicy Krugenheim staje si¢ jasne Ze teren ten jest przesigkniety spaczeniem. Pomimo tego ze
Rajmund poswigcajac swe zycie zniszczyl kiel Tzeentcha zto nie wycofalo si¢ do konica. Tysiace zgineto a ich
trupy groza zaraza a nawet, jak glosza plotki, wstaja z martwych. W zniszczonych domach w centrum wciaz
pojawia si¢ zlowrogi ogien z ktérego wypeltzaja demony. Miasto zostalo odcigte i teoretycznie wstep majg tam
tylko specjalne oddzialy wojska wzmacniane magami i kaplanami. W praktyce setki szabrownikéw i
awanturnikoéw (oraz kultystéw) wchodzi w obreb murdéw szukajac bogactwa i chwaly.

Po zamieszaniu pierwszych dni okazalo si¢, Ze to czlowick jest dla siebie najwigkszym wrogiem.
Obwiniajace si¢ wzajemnie o wspdlprace z Chaosem strony dokonuja wsciektych atakoéw na obozy wroga po
czym wycofuja si¢ spod Krugenheim palac i rabujac. Tak pozadany pokdj bedzie wymagal przelania morza

krwi 1 oznacza kolejny cios dla regionu.
Przysztos¢ Wzgorz Benigsen

Negocjacje nad Pax Benigsen

Po zwycigskiej walce ze ztem odprawione zostang wlasciwe temu dniu obrzedy - tysiace wznoszace
tego dnia okrzyk “Sigmar Bdg! Sigmar Krill” widzialy jak porusza si¢ stofice wychwalajac tym samym Boga
Imperium.

Po zakofczeniu $wigta na audiencje zaprasza Rajmunda wraz z BG sam elektor. W zamku gdzie
zatrzymal si¢ sztab wojska lektora po$réd dworzan oraz szlachetnie urodzonych ma zosta¢ spisany dekret Pax
Benigsen. Ktéry§ z moznych moze oponowaé wobec ich udzialu, jesli zrazili go do siebie w poprzednich
rozdzialach, ale Rajmund oraz sam Elektor beda nalega¢ by byli obecni przy ustaleniach. Na poczatek wiadca
Ostlandu - Valmir von Raukov poprosi aby hrabia Hanzem Tobias -Scherne i jego rywal wylozyli swoje racje.
Niestety ich rozmowa szybko przemienia si¢ w utarczke stowng ktéra mogta by sie zakoriczy¢ pojedynkiem.
W tym jednak momencie ksiaze von Rukow wstanie i zacznie si¢ przeciska¢ przez tlum. Po chwili dotrze do
Rajmunda, ukleknie i catujac w pierécien poprosi go o wskazanie wlasciwej Sciezki. Wtedy kaplan podniesie go
i pokornie si¢ klaniajac stwierdzi wskazujac na BG:

Oto, ktdrgy prawosé oraz nauki Sigmara w sercu niosq. Niech ich wskazania prgyniosq nadziee temu krajowi, kidry
krwiq musial splynaé aby zostaé ocgyszezony.

Elektor zdumiony troche pokora starca przywota ich do siebie po czym wspdlnie z mistrzem
prawa oraz skrybg udadza si¢ spisa¢ tekst.

Pax Benigsen
Szereg dekretéw regulujacych oraz reformujacych w wielu dziedzinach Zycie na Wzgdrza Benigsen.

Jego znaczenie bylo oceniane réznie - od podkreslenia jego pionierskosci do zdafi méwiacych o tym ze byl on
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jedynie usankcjonowaniem obecnego stanu rzeczy. Wybory jakich dokonaja gracze beda oznaczaly prawo w
tym rejonie. Oto kilka z kwestii, na ktére gracze maja wplyw - Elektor bedzie pytal o ich opini¢ w kazdej z
wymienionych spraw:

Rebelia Sprawiedliwych

a) Potepienie powstania i ukaranie §miercia przywodcéw oraz prowodyréw.

b) Wskazanie na szlachetne pobudki sprawiedliwych, lecz potgpienie metod przez nich stosowanych:
pozwala to na powrot sytuacji prawnej, gospodarczej na terenie Rebelii sprzed powstania. Eddykt wskazuje tez
na to ze wszelkie proby zemsty za zdarzenia dokonane w jej trakcie bedg oznaczaly zdrade.

¢) Prosby wiernego ludu zostaja wystuchane - spetnienie postulatéw rebelii na terenie potudniowych
powiatéw Wzgorz.. Kadar Ghragh Tar zostaja objete protekcja kosciota Sigmara. Budowa nowej katedry przy
klasztorze (jesli Katedra splongta w czasie walk z kultem) - co jest zapowiedzia powolania nowego
Teogonisty.

Tereny sporne

a) Ich powrét do hrabiego Hanzem Tobias -Scherne. Za wywotanie konfliktu najezdzajacy musi
zaplaci¢ duza kontrybucje oraz udac si¢ na pielgrzymke do Altdofru.

b)Rozstrzygniecie sporu przez kaptanéw Vereny z Nuln

¢) Nadanie ich na hrabiemu Edawrdowi von Ramus
Powotanie armii Potudniowego Ostalndu

a) Klasycznej - w oparciu o pospolite ruszenie.

b) Najemniczej - zapewnienie z cla oraz innych dochodéw funduszu rekrutacyjnego werbujacego
najmikow w razie potrzeby

¢) Milicyjnej - w oparciu o model armii chlopskiej stworzone zostana oddzialy lokalne wzmacniane
wojskiem zakonéw Sigmara.

Kariera

Postacie graczy zostana tez nagrodzne tytutami oraz Inadaniami ziemskimi. Elektor prosi ich aby nie
ustawali w trudzie pracy dla Imperium. Od tego momentu stajg si¢ poteznymi bohaterami niezaleznymi,
ktorych mozna wykorzystaé w kolejnych przygodach.

-- Alebrt "Czwarty" von Bausmer: General Armii Poludniowego Ostalndu

-- Franz z Nuln: Diakon Kadar Ghragh Tar

-- Detlef Stygmatyk: Inkwizytor Wzgbérz Benigssen

-- Ingrid Jagger: Wielki Lowczy Ostlandu
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Dodatek: Kilka st6w o prowadzeniu

Kampania czy scenariusz?

Kampania

Najbardziej oczywistym sposobem jest prowadzenia od a do z. Nie$piesznie pokazujac epizody
dziejace si¢ w podrézy, “wymuszajac” na graczach wykonywanie misji pobocznych oraz dajac postaciom
niezaleznych pokazaé $wiat z ich perspektywy. W trakcie kampanii mozna odgrywac sceny przy ognisku,
prowokowaé postacie do dyskusji. W tym trybie do tworzenia tla mozna wykorzysta¢ gre planszowa.
Dlaczego warto prowadzi¢ w ten sposébr

Po pierwsze dajemy szanse postaciom na obserwacje spoleczne 1 zanurzenie sic w §wiat. Po
kilkunastu godzinach ,,w grze” zwycigstwo takiej czy innej frakcji stanie si¢ czyms$ istotnym. Frakcje
nabiorg glebi oraz odpowiedniej szarosci. Sesja nabiorg charakteru narracji serialowej- BN nie beda
jedynie etykietka ,,potezny kaplan”/ ,szlachetny wojownik”.

Kolejnym waznym aspektem jest rozwdj i decyzje postaci. Od prostych akolitéw do doradcow
lokalnych poteg: bez powolnego wspinania si¢ na szczeble kariery bedzie to trening Rockiego — sltabo
oddajaca poczucie realnego rozwoju Oczywiscie ten sposob grania ma pewne wady. Najwazniejsza z nich
jest czas jaki trzeba poswigci¢ na caly scenariusz. Bedzie to co najmniej pieé diugich sesji, moze nawet
wigcej. Jak wiemy tyle sesji gra si¢ kwartal albo nawet pot roku.

Scenariusz

Zarzutem jaki mozna postawi¢ grze w trybie kampanie to ,,rozmickczenie” gléwnych motywéw.
Graczy moze nie interesowac zabijanie goblindw czy obrona wiosek. Dlatego tez jak najbardziej mozliwe jest
okrojenie scenariusza- duza czeg$¢ . Ponizej opisana jest plan scenariusza w wersji ,,minimum”. Jesli jednak
gracze szczegdlnie jaki§ element np. sesje militarne nic nie stoi na przeszkodzie aby ktoras cze$¢ scenariusza

wydluzy¢ nawet do pierwotnej wielkosci.

Inspiracja

Czesci poza pierwsza i ostatnia mozna w tatwy sposéb dostosowaé do wlasnych druzyn i kampanii.
Martin Cromer czy Czarny Kaplan moze, bowiem wynajaé druzyne awanturnikéw z pominieciem aspektu
religiinego. W patacu posréd ogrodu uwigziony moze by¢ dowolna osoba- a jej odnalezienie moze by¢

zlecone postaciom graczy.

Dostosowanie scenariusza
Stowo Kaptana mozna zagra¢ zaréwno w duzej druzynie (4 graczy) przy wyborze “bojowego” zestawu postaci

jak 1 tez z dwoma graczami. Moze to powodowaé konieczno$¢ dostosowania scenariusza do konkretnej

147



druzyny- poswiccenie temu uwagi jest szczegOlnie istotne jesli grasz przy dokladnym wykorzystaniu

mechaniki. Oto kilka najwazniejszych elementéw do dostosowania:

Rozwdj postaci: Proponowani bohaterowie zaczynaja gre po ukoficzeniu jednej profesji. — Punktem
kulminacyjnym ich dalszego rozwijania si¢ jest rytual wyswigcenia odbywajacy si¢ pod koniec drugiej czesci
scenariusza. Jesli rozgrywane byly do tego czasu liczne misje poboczne warto przydziela¢ punkty
dos$wiadczenia aby w tym momencie mogli awansowaé na kolejne profesje. Podkresli to wzrost znaczenia
postaci w §wiecie. Inng metodg pokazania rozwoju jest stopniowe gromadzenie przedmiotéw oraz bogactwa
przez postacie. BG zaczynaja jako akolici karmieni przez goszczacych ich chlopow, ubrani w proste szaty i

stabo wyposazeni. Pod koniec czesci trzeciej jako oficerowie specjalnego maja dostep do pancerzy plytowych,

rzadkich przedmiotéw oraz magii.

Charakterystyki: Podane w dodatku charakterystki przeciwnikéw moga stanowi¢ dla graczy zbyt duze
wyzwanie lub tez by¢ dla nich za proste. W przypadku zbyt trudnych staré postaciom graczy mozna dac
pomoc w postaci BN’6w lub oslabi¢ przeciwnikéw aby nie stanowili §miertelnego zagrozenia. Gdy postacie sa
zbyt potezne mozna, zwlaszcza demonom zwigkszy¢ statystyki lub doda¢ pomniejsze stugi. Wiele postaci oraz
BNo6w nie posiada statystyk- prawopodobiefistwo walki z nimi jest niewielkie. Jesli jednak zaistnieje taka
potrzeba mozna w  celu ich  szybkiej  kreacji = uzyé  generatora  ze  strony:

http://www.malleus.dk/NpcGenerator

Pogoda oraz zmeczenie

Kazdego dnia podrézy mozna okredli¢ pogode za pomoca rzutu K100 lub tez wybra¢ tak aby
pasowaly do epizodéw majacych rozegra¢ si¢ danego dnia. W kolejnych czesciach scenariusza

nalezy odejmowa¢ od wyniku 10 albo 20- z powodu zblizajacego si¢ lata jest coraz wigcej jest dni

ciepltych i stonecznych a szanse na $nieg maleja. Warto jednak zwrdci¢ uwage graczom ze pogoda

w gorach jest nieprzywidywalna. Wynik rzutu koscia:

01-30 Stonecznie

Ubrania BG maja okazje wyschnaé, a spanie pod golym niebem nie jest ucigzliwe. W stoneczne dni testy
zwigzane z przetrwaniem mozna ulatwi¢ o 10%.

31-70 Gorsko

Pogoda mieszana-: troche slofica, wiatru i deszczu na raz jest bardzo typowa dla tego rejonu. Postacie graczy
sq juz do niej przyzwyczajeni jednak nawet oni wolg spedzi¢ noc pod dachem gdy z nieba sigpi. Podczas
takich dni mozna si¢ pokusi¢ si¢ o dodanie matych opiséw trudnosci podrézy: zamoknigtego drewna przez
ktore ognisko nie chce si¢ zapali¢, szukania Zrédla z woda bowiem zapas jaki niesili BG okazal si¢ zbyt maly.

71-90 Ulewa
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Dlugo padajacy deszcz oprocz opisywanych trudnosci zaczyna realnie utrudniac BG zZycie. Oznacza on
zmokniety proch i cigciwy, trudniejsze gojenie si¢ ran, wkurzony straznik przy bramie nie bedzie skory do
rozmowy itd.

91-100 Sniezyca

Przy takiej pogodzie jej opis musi by¢ wyrazny. Nagle ochlodzenie i spadnigcie $niegu powinno szybko
zmienigc priorytety postaci. Noc pod golym niebem nie jest §miertelna lecz grozi choroba i ostabieniem
nastepnego dnia. Jesli postacie kogos Scigaja $nieg to wielka pomoc, gdy jednak sami staraja si¢ skry¢ bedzie to
znacznie trudniejsze. Kilkudniowe opady $niegu to oprécz znaku gniewu Ulryka to powazne zagrozenie dla

podrézujacych w gérach postaci.

Dodatek I: Misje i zdarzenia dodatkowe
Kwestia wyboréow

Misja: Surowa kara
Niewielka ale preznie dzialajaca gildia zlodziei w Krugenheim prowadzila wiele konkurencyjnych

dzialann w stosunku do grupy pokutnikéw Szymona Ubogiego. Jalmuzna, "ochrona" handlarzy a takze
kontrola przemytu do przedmurza to jedna z wazniejszych metod na gromadzenie pieniedzy przez
pokutnikéw. Do tej pory obie grupy prowadzily malo intensywna wojne- gildie mocno trzymata port
natomiast pokutnicy przedmurze. Postacie dostaja informacje od jednego z braci czerwonych w postaci znaku
o panoszacej si¢ w miescie plugawosci: wisiorek w stylu wierzacych w Ranalda. Jednoczesnie brat podaje adres
w porcie- tam znajduje si¢ cala Swiatynia tego brudu (tak przynajmniej o wyznawcach Ranalda mysla postacie).
Niestety ich informator podkredla ze budynek moze by¢ bardzo dobrze chroniony. Mieszczace sie wsrod
starych kamienic na granicy portu adres bardzo cigzko znalezé- do ciemnej, obskurnej kamienicy wchodzi sig
przez podworko petne podejrzanie wygladajacych wyrostkéw. Pod wskazanym adresem znajduje si¢ warsztat
zwykltego szewca. W rzeczywistosci kilka potaczonych kamienic stanowi jednoczesnie magazyn, mieszkania i
kaplice Ranalda.
Ponizej jest kilka prawdopodobnych metod rozwiazania:

Prawem - Postacie moga wykorzysta¢ znajomosci w strazy miejskiej lub wéréd kaplanéw. Jesli BG
dobrze pokieruja wladzg szturm zostanie dokonany praktycznie bez ich udziatu

Sztyletem - Mozliwe jest unkniecie straznikow i np. podpalenie kaplicy tak aby bylo za p6Zzno na
alarm. Moze wymaga¢ to zaréwno wspinaczki po dachach czy kanatami.

Mieczem- Szybka i brutalna akcja wsparta np. tlumem ochotnikéw moze zaskoczyé wyznawcow

boga ztodziei. Trzeba si¢ jednak wtedy liczy¢ z proba odwetu resztek gildi: truczny lub noza w plecy. A plotki
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moéwia o tym ze prawo zemsty obowiazuje inne gilidie do pomocy na ich terenie (czyli kazdym wickszym
miescie 1 dworze imperium).
W przypadku walki do broni staje (ich charrykterystyki znajda si¢ w podreczniku gtéwnym na stronie 236)k6

+2 rzezimieszkéw 1 zebrakéw oraz k6 oprychow oraz kaplan Ranalda.
W czarnej armii

W drodze: Wesele

Postacie czg$ciowo mylac droge i schodzac z gloéwnego traktu docieraja do wioski Bullebrucht.
Lezaca nad rozleglymi polami miejsce jest omijane do tej pory przez niepokoje. Dobre zbiory z zeszlego
roku pozwolily chlopom na bezpieczne przezycie zimy a pewne oddalenie od gléwnych traktow
spowodowalo Ze wojsko nie ograbito jej do cna. Na widok wedrujacych kaptanéw chtopi wyjda z domostw z
trunkami i jadlem w dloniach. Po chwili okazuje si¢ ze do wioski z okazji zadlubin mial zawita¢ kaplan juz
dwa dni temu lecz z powodéw niepokoju spdznia si¢. Soltys poprosi uroczyscie o zaslubieniu par zamiast
niego. Hans i Gret oraz Kleim i Eryka- réwniez zgadzaja si¢ na to. Ta krotka scena- odprawienia ceremonii

oraz hucznej zabawy mozna wykorzysta¢ aby da¢ odpoczaé graczom i ich postaciom.

W drodze: Starszy brat

Alebrt "Czwarty" von Bausmer spotyka na drodze "Trzeciego". Starszy brat- Heinrich, dowodzi
piecioosobowym oddziatem jazdy ztozonej z innych ubogich rycerzy. Zakuty w zdobyczna zbroje plytowa
Heinrich, bedacy wygladem oraz dzialaniem prawie doktadna kopia BG, usciska brata i zaprosi do wspélnej
kolacji. Udalo mu si¢ rankiem ztapa¢ dorodnego jelenia wiecwieczerza jest bogata. Po niej odpoczynek z
winem przy ognisku. W te okolice zawital w nadziei na zarobek zwiazany z konfliktami. Dla graczy wspolna
kolacja jest mozliwoscia odpoczecia, powspominania mtodosci 1 zdobycia najnowszych plotek. Nast¢pnego
dnia bracia rozstaja si¢ sig- kazdy z nich jedzie w swoja strone.

Jesli jestes wyjatkowo okrutnym mistrzem gry bracia moga spotkac si¢ pézniej na ktoéryms ze

star¢ w dalszej czesci scenariusza- np. moze naleze¢ do grupy Yuriego Orlowa.

Misja: Atak na straznice

Jest to misja ktéra BG moga zrealizowaé po powrocie ze Stawu Trzech Suméw. W trybie pilnym
wezwie ich setnik Ferrado i przedstawi zalozenia kolejnego zadania. Bedzie moéwil cichym lecz nie
znaczacym sprzeciwu glosem:
Pomimo prylaczania sie do rebelii wieln 0sob stann szlacheckiego orag cichego wsparcia e stromy kRupcdw wojska
sprawiedliwych maja wielkie problemy 3 zagpatrzeniem. Wedlug informaci od migjscowej ludnosei w straznicy "Hagefierd”
na wschodzie od Wiezy Sprawiedlimosc priechowywane sq duze ilosci broni orag pancergy. Musicie ndaé si¢ na miejsce - do

wioski Halle. Tam spotkac si¢ 3 kowalem Gerbardem. Podobno zmobilizowal on calq wioske do walki. Co z jego stow jest
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prawdq nie wiem. Jesli wam sie nda sprobujcie naktoni¢ obsade stragnicy do poddania sie. Ces¢ broni rozdysponujeie na
migjsen a ¢S pretransportujcie ugywajae koni i lndzi 3 Halle tutaj- wskase na nana im karczme "Diugie Jelito”.

Powodzenta.

Halle

Halle jest klasyczng wioska z Potnocy Imperium. Otoczona palisada, petna nieufnych wobec obcych ludzi
mieszkancow. Nawet typowy czar kaplanow nie jest taki silny jak zwykle. Chlopi styszeli ze podobno
stuzacy w wojskach czarnego kaplana maja rozkaz pali¢ wszystkich przeciwnikéw jako heretykow. Soltys
wioski przyjmie oczywiscie BG z honorami jednak wida¢ bedzie pewna ostroznosé i wiszace w powietrzu
"Czy wasza obecno$¢ to klopoty dla nas?". Jak si¢ okazuje informacjom "wywiadu" nie mozna ufa¢ do
kofica. Chlopi co prawda styszeli o powstaniu jednak zupelnie nie maja ochoty na walke. Przedstawi to
stowami soltys zwany Sliwa

"My tutaj Syjemy spokojnie. Poborca przyjedzie raz i drugi ale wyzyé sig da. 1os nasz cie3ki ale

Krdl Sigmar nie daje nas skrzywdzié. A tak mose to ogier i gniew wielkich sprowadzié. Byli tu tacy co to o lojalnosci, mocy
Sigmara i innych gadali. Zeby mowié jak jakies wojsko prejesdsa i samknaé bramy jakby wrdg. Ale my nie wiemy kto wrdg.
My jeno wiemy, kiedy siaé i gbierai" Rozmowa z Gerhardem wskazuje réwniez na niepewno$¢ tego co moze
znajdowacé si¢ w straznicy. "Munie wezwali tam bo konie pogubily podkowy 3 transportu jakiegos. Jak si¢ okazato konie nie
tylko pognbily podkowy, ale okulaly i zmarnialy niezwykle. W stragnicy nie mieli tylu, wiec wozy cztery ¢y pied kazali
roztdowywaé i ladunek schowaé. Dobrze Sem nie widziat, ale ciggkie byé musiato i kosztowne, bo wielu jazdy tego pilnowato.”

Straznica

Trzy kondygnacyjna wieza do obserwacji oraz ostrzaly. Obok niej ustawiony jest budynek mieszkalny oraz
stajnie stanowiace jednoczesnie funkcje magazynu- wszystko to otoczone palisada. W chwili obecnej zatoge
stanowi tuzin zolnierzy (6 strzelcow i 6 x pikinier6w) pod dowddztwem sierzanta Igora "NiedZwiedzia"
Pawlowa. Z racji czaséw wojennych brama jest zamknigta, na dachu wiezy zawsze jest czujna warta. O ataku
z zaskoczenia nie ma mowy (chyba, Zze w sprzyjajaca noc). Do $rodka zostana wpuszczeni kaplani- zwlaszcza
jesli poprosza o pomoc jednak zolnierze beda mieli ich caly czas na oku. Z pewnoscia do §rodka nie zostanie
wpuszczony oddzial jazdy. Niestety poza bronig osobistq zolnierzy oraz niewielkiemu sktadzikowi w
straznicy nie ma spodziewanej duzej ilosci broni. W stajni schowane sa beczki z sola, czego nie wiedziat
Gerhard.

To, w jaki sposob rozwiaza problem gracze jest zalezne od nich. Oczywiscie podczas opisu warto
dostosowaé szczegoly, jakie moga przydaé si¢ konkretnej druzynie np. "zlodziejaszki" zauwaza punkt w
palisadzie niewidoczny z straznicy, "dyskutanci" spostrzega nieprzyzwoite gesty $wiadczace o stabych
nastrojach w obsadzie straznicy. Oto kilka przykladowych rozwigzan:

a) Sztyletem
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Wdarcie si¢ do $rodka pod ostong nocy lub tez wykorzystujac strdj kaptadski moze si¢ udac. Nastepnie
wystarczy wytrwaé do nadejscia reszty oddziatu broniac wrét. Jest to jak najbardziej mozliwe jednak jest na
pewno ryzykowne. To jest kilka bettéw z kusz- z gory, w plecy, po koniach. Krzyk "Zdradal" i ataki wielu
zolnierzy na jednego. Gracze w tym momencie graja ostro- wiedza ze kto§ moze zostaé ranny a nawet
zabity. Nie zabieraj im tego- niech punkty Zycia ida w dol, nawet PP. W razie potrzeby charakterystyki
zolnierzy moga stanowic statystki straznikéw miejskich ze strony 236 podrecznika.

b) Sfowem i moneta

Poniewaz zadaniem BG nie jest zréwnanie straznicy z ziemi a jedynie wyciagniecie cennego tadunku. Z
jednej strony bohaterowie moga prébowac blefowaé- podajac sfalszowane dokumenty czy tez zastraszajac
oficera o nadchodzacej chlopskiej armii. Pavlov tez nie jest fanatykiem- zdaje sobie sprawe ze ewentualne
oblezenie moze skoficzy¢ si¢ dla jego ludzi tragicznie: w obecnym zamieszaniu na jakakolwiek odsiecz nie
moze liczy¢. Pomimo tego, ze mieszkanicy Halle sa sceptycznie nastawieni do walki mozna ich do tego
przekona¢. Jak zwykle decyzja nalezy do MG, ktéry musi wzia¢ pod uwage wage argumentéw oraz
zaangazowanie graczy.

d) Mieczem

Frontalny szturm pociagnie za sobg straty, lecz dobrze zaplanowany moze si¢ udaé. Oczywiscie
bohaterowie nie maja czasu na zbudowanie Zzadnych maszyn oblezniczych (co najwyzej prosty taran).
Zdobyta s6l BG mogg odda¢ miejscowym chtopom albo sprzedaé. Wiezienie jej bowiem nie ma sensu.

Powrét moze mieé rézny charakter- od zwycigskiego pochodu do wycofywania si¢ z rannymi.
Misja: Oddziat Guslarzy

O magii w stuzbie wojny

W armii chlopskiej oprécz regimentu Kly jest jeszcze jedna jednostka specjalna. Istnienie tak
zwanego oddzialu Guslarzy jest pomimo tajemnicy powszechnie znane. Plotki krazace wsréd ludzi méwia o
wywolywaniu huraganéw oraz kruszeniu muréw. Pomimo tego ze moc wickszosdci czlonkéw oddziatu jest
wyolbrzymiona w zolnierskich opowiesciach stanowia oni wazny element armii Czarnego Kaptana. Ich
bronia jest gtéwnie psychologia- wielokrotnie oddzialy wroga poddawaly si¢ po prezentacji talentéw
magicznych: zwlaszcza w nocy proste czary jak "bledne ogniki" budzily przerazenie. Wspomaga ich dwéch
wojownikéw i przepatrywacz.
Wraz z oddzialem prowadzonym przez BG maja wykona¢ trudne zadanie na potudniowo wschodnich
rubiezach terenéw kontrolowanych przez jednostki Czarnego Kaplana. Wytyczne sa proste dopasé i
zniszczy¢ grupe zwierzoludzi wspieranych przez rycerzy chaosu. Jest to grupa nawiedzajaca od kilku lat ta

okolice sadzono jednak, ze przepadia w gérach zesztej zimy. Scylard Krwawy- tak bowiem nazywa si¢
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dowddca bandy to przebiegly wojownik. Przewodzi on trzem wojownikom chaosu oraz dziesiatkq
zwierzoludzi (charekterystyki znajduja si¢ w Bestrariuszu Starego Swiata.

Dodatkowym zadaniem jakie otrzymuja gracze jest poprowadzenie starcia tak aby straty po stronie
ludzi odniést oddzial Guslarzy. Stawa guslarzy z jednej strony moze utrudni¢ proces dyplomatyczny- jego
istnienie samo w sobie moze rodzi¢ oskarzenie o herezje czy uzycie magii chaosu. Z drugiej strony poki trwa

wojna sfawa oddzialu nie pozwala na jego rozwiazanie lub szybki sad wojskowy.

Starcie na przefeczy

Postacie docieraja do obozu Guslarzu znajdujacego sie w niewielkiej straznicy w gérach Srodkowych.
Przybyli w ostatnim momencie. Na dole trwa juz ostateczny szturm poteznych wojownikéw chaosu na jej
brame. Jesli oddzial ruszyl by w tej chwili by¢ moze zdaza z odsiecza. Jeden z nich dziesi¢tnikéw. Albreht
Insbruck przypomina ze jest to dogodna sytuacja aby w guslarze znikneli w honorowy sposéb. Decyzja nalezy

do graczy,
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Dodatek II: Niezwykte przedmioty

Oko Bavorra - krasnoludzka luneta

Kwadratowe niewielkie lecz ciezkie pudetko zbudowane z bogato rzezbionej stali. Wzory uktadajace si¢ na
$cianachh obrazuja krasnoludzkie konstelacje: kilof Grungni, kowadlo czy warkocz Rukha. Po
doktadniejszym obejrzeniu okazuje si¢ ze pudetko po nacisnieciu w dwéch punktach rozklada sie
teleskopowo. Roztozony tworzac piramidke zakoficzong po obu stronach soczewkami.

Mechanika: Luneta znacznie zwigksza zasieg wzroku i dajac uzywajacej jej postaci +10 do testow

wypatrywania.

Rekawica z Wlosé6w Lodowej Nimfy

Jest to magiczny artefakt wykonany przed ponad stu lat w Bretonii. Meska r¢kawiczka wykonana ze
stebrzystego materiatu przypominajacego z wygladu jedwab jest niezwykle delikatna i wydajaca si¢ nic nie
wazy¢. Noszaca je posta¢ czuje wewnatrz nieprzyjemny chiéd zmieniajacy si¢ na mréz przy aktywacji

przedmiotu

Mechanika: Pozwala rzucaé k3+2 razy dziennie Piecze¢ Zaru automatycznie zwicksza poziom Magii noszacej
ja postaci o 1 (aby z niej korzysta¢ trzeba posiadaé juz przynajmniej jeden punkt Magii) na okres rzucania
czaru. Po rzuceniu wiecej niz dwoéch czaréw w przeciagu kilku miniut i nie zdejmowanie przy tym rekawicy

oznacza utrate k3 punktéw Zycia z powodu odmrozenia.

Pieczeé¢ Zaru

Wymagany poziom mocy: 10

Sktadnik: zrédlo ognia lub dowolny goracy przedmiot - w efekeie czaru zostaje on zamrozony/zgaszony -
poczatkowa temperatura przedmiotu warunkuje premie.

Czas rzucania: akcja

Opis: Recytujac krotka inkantacje 1 biorac do odzianej w Rekawice reki goracy przedmiot lub wkiadajac ja
w ogienl rzucajacy zadaje dowolnej istocie w promieniu 12 metréw traci k6+ (0-3) punktéw zywotnosci
wskutek obrazent od goraca jednoczesnie wysysajac cale cieplo z uzytego przedmiotu.

Przykladowa premia:

- ptomien lampy lub $wiecy, wrzatek 0

- rozzarzony wegielek, plonace drewno + 1

- rozgrzany do czerwonosci metal, wlozenie dloni do paleniska +2

- plynny metal, wlozenie dtoni do pieca kowalskiego + 3

Vulk Mazad
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Jest to cigzka zbudowana z stalowych plyt konstrukcja chronigca tutéw. Dzigki modulowej konstrukeji
moze by¢ noszona przez osoby o réznych wzroscie. Nakladajace si¢ na siebie plyty pokryte sq kopiami
plakorzezb z czaséw Wojny z Elfami. Jest on czedcia prototypowej zbroi dla piechoty krasnoludzkiej.
Pomimo duzej wagi nie krepuje ruchéw i fatwo laczy¢ ja z innymi pancerzami. Ze wzgledu na uzycie
jedynie stalowych elementéw z jednej strony niezbedne jest noszenie pod nia akeltonu lub kaftana
skoérzanego ale z drugiej powoduje Ze jest ona bardzo trwala.

Mechanika: Aby go unie$¢ trzeba mie¢ co najmniej 4 punkty sity. Noszony daje 7 punktéw zbroi na

korpusie. Wazy dwa razy tyle co zwykly napiersnik.

Mtot Celestinus Invictus

Bron obuchowa przeznaczona do walki zaréwno z konia jaki i pieszo. Prosta, stalowa bron to niezbyt
klasyczny przyklad mlota. Majaca na krétkim trzonie zelezca z dwoma ostrymi dziobem, lekko zagietymi ku
dotowi. Po drugiej stronie klasyczny mlotek. Ponadto na szczycie drzewca znajdowatl si¢ pionowo osadzony
krotki kolec. Na obu bokach boku wytrawione sa symbole komety- ich ogony stanowia zelazce. Diuzszy niz
zwyczajnie drzewiec nadziaka, powodujac ze broA ma ok. 1,2 m) wzmocniony jest stalowymi pasami.
Rekojesé opleciona jest stalowym drutem wymagajac od uzytkownika noszenia rekawic. Dzigki smuklej
budowie jest dosy¢ szybka w walce co w polaczeniu z jej dlugoscia powoduje Ze jest grozna w starciu bronia.
Zelazce w rekach silnej osoby z tatwoscia sa w stanie przebi¢ kolczuge i zbroje skérzane a uderzenie mlota
spowodowa¢ ztamanie r¢ki pomimo chronienia przez tarcze. Bron ta nie nadaje si¢ jednak do walki grupowe;j
iw clasnych pomieszczeniach- wymaga bowiem sporej ilosci miejsca.

Mechanika: Traktowany jako bron jednoreczna. Podczas walki z wrogami Sigmara (istotami

chotycznymi i ztymi) mtot zadaje magiczne obrazenia zwickszone o 4.

Kiet Tzeencha

Przypominajacy utamany odalmek zaschnictej magmy lub ko$ci jakiejs pradawnej bestii. Umozliwia
przeprowadzenie wielu rytualéw 1 daje dostep do wielkiej mocy, oczywiscie za cene duszy, serca i umystu
posiadacz. Wsréd najpotezniejszych rytualéw znajduje sie ten przeprowadzany przez Martina Cromera -
Otwarcie Gardzieli Tzeentcha

Otwarcie Gardzieli Tzeentcha

Rytual trzy etapowy trwajacy od $witu do zmierzchu, mozliwy do wykonania tylko w wyznaczone dni,
wymagajacy duzej ofiary.

Etap pierwszy

Wymagany poziom mocy: 35

Skladniki: Kiet Tzeentcha, minimum tuzin wciaz bijacych serc dziewiczych
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Opis: Skladajac w ofierze dwanascie dziewic o $wicie Dnia Koniugacji rzucajacy przyciaga uwage i apetyt
Tzeentcha otrzymujac do zmierzchu premi¢ 3+k6 do poziomu Magii i zgode na uzycie tajemnego imienia
béstwa w dalszej czedci rytuatu

Etap drugi

Wymagany poziom mocy: 65

Sktadniki: Kiel Tzeentcha, ofiara calopalna ztozona z minimum kopy (szescdziesigciu) istot ludzkich -
konieczne jest wypelnienie pierwszego etapu

Czas rzucania: godzinna inkantacja przed zlozeniem ofiary

Opis: Po ods$piewaniu inkatacji Kiel nalezy wypali¢ w ogniu ofiarnym, efekt przychodzi wraz ze zlozeniem
ofiary. Rzucajacy zostaje obdarzony mocami Chaosu, dostaje premi¢ do 10 + k10 wszystkich cech gtéwnych
oraz 3+k6 do magii i k10 do zywotnosci (lub inne adekwatne przyrosty), dodatkowo az do zmierzchu w
poblizu Kta pojawia si¢ k3 wigkszych demondéw na godzing.

Etap trzeci:

Wymagany poziom mocy: 100

Sktadniki: Kiel zagrzebany w ofiarnym popiele i ztozenie gléwnej ofiary - caly bdl, cierpienie i §mieré majace
miejsce w promieniu jednej mili zostaje ofiarowany Tzeentchowi, wszyscy zabici w tym czasie na tym obszarze
(czy to przez cztowieka, czy demona) zostajg pozbawieni duszy.

Czas rzucania: do zmierzchu danego dnia

Opis: Tzeentch wysysa swoim Klem bdl i cierpienie z calej okolicy i pozera kazda ulatujaca z tego obszaru
dusze. Jezeli ofiara go nasyci, co wymaga minimum kilku setek zabitych lub nadzwyczajnego cierpienia
ofiarowanych istot - o zmierzchu otworzy swa gardziel i wyrzyga 5k10 wigkszych demondéw oraz setki

pomniejszych. Rzucajacy zostaje wyniesiony do rangi wielkiego demona i dostaje ogromna moc.

Luksusowa Szachownica
Plansza zrobiona z czarnej brzozy rosnacej tylko w okolicach Matienburga oraz brzozy

imperatorskiej z Altdorfu (drogiej ze wzgledu na monopol sprytnego kupca, ktéry nazwal oficjalnie
odmiane na cze§¢ malzenstwa monarchy). Drewno inkrustowane jest elementami srebrnymi i zlotymi.
Figury wykonano z rogu jelenia oraz czarno--czerwonego granitu z gor Szarych. Zestaw posiada gustowna
i zarazem praktyczng obudowe z debu i stali oraz worek z wyszywanego ptétna do noszenia. Calos¢ jest
warta okoto 300 zk, jednak o nabywce nie bedzie tatwo - moze to by¢ bogaty kupiec lub rycerz. Mozliwe
tez, ze Robur zechce zestaw odkupi¢, negocjujac oczywiscie cene¢ (test przeciwstawny na Ogd).

Mechanika gry w szachy: test przeciwstawny na Int przeprowadzany do trzech zwycigstw ktoregos z

grajacych.
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Dodatek III: Charakterystyki

Bohaterowie niezalezni

Klaus z Plutz

Sciezka Kariery: lesnik
Rasa: Czlowiek
WW US K Odp Zr Int SWOgd
27 32 30 34 32 29 30 25

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
1 11 3 3 5 0 0 0

Zbroja: skérzana kurta

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

Uzbrojenie: tuk (10 strzal), n6z

Wyposazenie: torba, wnyki

Pawelec

Sciezka Kariery: straznik drog- sierzant
Rasa: Czlowick
WW US K Odp Zr Int SWOgd
42 32 56 41 39 33 44 20

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
1 13 5 4 4 0 0 O

Zbroja: napiersnik, czepiec kolczy, rekawice
plytowe, tarcza, noglenniki
Punkty zbroi: glowa 2, rece 2,

korpus 2, gtowa 2
Uzbrojenie: nadziak, n6z, kusza
Wyposazenie: kon, wyposazenie podrozne,
10ZK,

Otto von Schirack

Sciezka Kariery: szermierz estalijski, kanciarz

Rasa: Czlowiek

WW US K Odp Zt Int SWOgd
45 23 41 46 35 39 35 55

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
1 11 3 3 5 0 0 0

Umiejetnosci:

Plotkowanie (Ogd), Sekretne znaki - fowcow (Int),
Sekretny jezyk - towcow (Int), Skradanie si¢ (Zr),
Spostrzegawczos¢ (Int), Tropienie (Int),
Ukrywanie si¢ (Zr), Wiedza - Imperium (Int),
Wspinaczka (K), Znajomos¢ jezyka - Reikspiel
(Int)

Zdolnosci:

Odpornosé¢ na choroby, Wedrowiec

Umiejetnosci:

Jezdziectwo (Zr), Nawigacja (Int), Opieka nad
zwierze¢tami (Int), Plotkowanie (Ogd), Powozenie
(K), Przeszukiwanie (Int), Sekretne znaki -
zwiadowcow (Int), Spostrzegawczosé (Int), Sztuka
przetrwania (Int), Wiedza - Imperium (Int),
Znajomos¢ jezyka - Reikspiel (Int)

Zdolnosci:

Blyskawiczne przeladowanie, Bron specjalna -
palna, Odpornos$¢ na choroby, Urodzony
wojownik

Umiejetnosci:

Plotkowanie (Ogd), Unik (Zr), Wiedza
(Estalia (Int), Imperium (Int)), Znajomos¢
jezyka (estalijski (Int), Reikspiel (Int))



Zbroja: ¢wiekowany kaftan

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

Uzbrojenie: rapier, n6z (2)

Wyposazenie: bogate ubrania, 30 ZK

Hans z Pfligenlutz

Sciezka Kariery: cyrkowiec
Rasa: Czlowiek

WW US K Odp Zr Int SWOgd
35 3530 29 45 31 28 40

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
1 11 3 2 4 0 00

Zbroja: ¢wiekowany kaftan

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

Uzbrojenie: rapier, n6z (2)

Wyposazenie: bogate ubrania, 30 ZK

Herman 1 Kaitel

Sciezka Kariery: gladiatorzy
Rasa: Czlowiek

WW US K Odp Zt Int SWOgd
26 34 30 29 26 33 30 35

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

Zbroja: ¢wickowany kaftan
Punkty zbroi: glowa 0, rece 1,
korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: miecz, n6z (2)
Wyposazenie: 10 ZK

Ludwik Zelazne gardfo

Sciezka Kariery: cyrkowiec
Rasa: Czlowiek
WW US K Odp Zr Int SWOgd

Zdolnosci:

Bardzo silny, Brawura, Bron specjalna -
szermiercza, Morderczy atak, Odpornosc na
trucizny, Silny cios, Szybki refleks, Szybkie
wyciagniecie

Umiejetnosci:

Kuglarstwo (aktorstwo (Ogd), komedianctwo
(Ogd)), Opieka nad zwierzetami (Int),
Plotkowanie (Ogd), Przekonywanie (Ogd),
Spostrzegawczosé (Int), Tresura (Ogd), Wiedza -
Imperium (Int), Znajomos¢ jezyka - Reikspiel (Int)

Zdolnosci:
Nasladowca, Szczgscie, Szybki refleks

Umiejetnosci:

Plotkowanie (Ogd), Wiedza - Imperium (Int),
Znajomos¢ jezyka - Reikspiel (Int)
Zdolnosci:

Bystry wzrok, Widzenie w ciemnosciach

Umiejetnosci:
Kuglarstwo (aktorstwo (Ogd), komedianctwo
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29 30 30 32 40 27 33

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

Zbroja: ¢wiekowany kaftan
Punkty zbroi: glowa 0, rece 1,

korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: k6 dawek plynu ognistego,
pochodnia, n6z (2)
Wyposazenie: 3 ZK

Ludwik Zelazne gardfo

Sciezka Kariery: cyrkowiec
Rasa: Czlowiek

WW US K Odp Zt Int SWOgd
29 30 30 32 40 27 33

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

Zbroja: ¢wickowany kaftan
Punkty zbroi: glowa 0, rece 1,

korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: k6 dawek plynu ognistego,
pochodnia, n6z (2)
Wyposazenie: 3 ZK

Joseph Sitacz

Sciezka Kariery: cyrkowiec
Rasa: Czlowiek

WW US K Odp Zr Int SWOgd
29 63 30 32 40 27 33

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
1 11 6 3 4 0 0 0

Zbroja: ¢wiekowany kaftan
Punkty zbroi: glowa 0, rece 1,
korpus 1, nogi 0

(Ogd)), Opieka nad zwierzetami (Int),
Plotkowanie (Ogd), Potykanie ognia,
Zdolnosci:

Szczescie, Szybki refleks

Umiejetnosci:

Kuglarstwo (aktorstwo (Ogd), komedianctwo
(Ogd)), Opieka nad zwierzetami (Int),
Plotkowanie (Ogd), Potykanie ognia,
Zdolnosci:

Szczescie, Szybki refleks

Umieje¢tnosci:

Kuglarstwo (aktorstwo (Ogd), komedianctwo
(Ogd), Opicka nad zwierz¢tami (Int), Plotkowanie
(Ogd),

Zdolnosci:

Bardzo silny
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Uzbrojenie: kastet
Wyposazenie: 1 ZK

Klaus Klinsky

Sciezka Kariery: zolnierz- sierzant
Rasa: Czlowiek
WW US K Odp Zr Int SWOgd
42 32 46 41 39 33 44 20

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
1 13 4 4 4 0 0 0

Zbroja: zbroja kolcza
Punkty zbroi: glowa 2, rece 2,

korpus 2, nogi 2
Uzbrojenie: miecz, néz, pistolet
Wyposazenie: kon, wyposazenie podrozne,
10ZK,

Heinrich von Bausmer

Sciezka Kariery: zolnierz- sierzant
Rasa: Czlowiek
WW US K Odp Zr Int SWOgd
42 32 46 41 39 33 44 20

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
2 13 4 4 4 0 00

Zbroja: zbroja plytowa
Punkty zbroi: glowa 5, rece 5,

korpus 5, nogi 5
Uzbrojenie: miecz, lanca, mizerkordia
Wyposazenie: kon, wyposazenie podrozne,
10ZK,

Albrecht Insbruck

Sciezka Kariery: najemnik- sierzant
Rasa: Czlowiek
WW US K Odp Zr Int SWOgd
42 32 46 51 39 33 44 20

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
1 13 4 5 4 0 0 O

Umieje¢tnosci:

Jezdziectwo (Zr), Plotkowanie (Ogd), Powozenie
(K), Przeszukiwanie (Int), Sekretne znaki - armii
imperialnej (Int), Spostrzegawczos¢ (Int), Sztuka
przetrwania (Int), Wiedza - Imperium (Int),
Znajomos¢ jezyka - Reikspiel (Int)

Zdolnosci:

Blyskawiczne przeladowanie, Bron specjalna -
palna, Odpornos¢ na choroby, Urodzony
wojownik

Umiejetnosci:

Jezdziectwo (Zr), Plotkowanie (Ogd), Powozenie
(K), Przeszukiwanie (Int), Sekretne znaki - armii
imperialnej (Int), Spostrzegawczo$¢ (Int), Sztuka
przetrwania (Int), Wiedza - Imperium (Int),
Znajomosc¢ jezyka - Reikspiel (Int)

Zdolnosci:

Blyskawiczne przeladowanie, Bron specjalna -
dwureczna, kawaleryjska charyzmatyczny,
Odpornos¢ na choroby, Urodzony wojownik

Umiejetnosci:

Jezdziectwo (Zr), Nawigacja (Int), Opieka nad
zwierzetami (Int), Plotkowanie (Ogd), Powozenie
(K), Przeszukiwanie (Int), Sekretne znaki -
zwiadowcow (Int), Spostrzegawczosé (Int), Sztuka



Zbroja: pelna kolczuga,
Punkty zbroi: glowa 2, rece 2,

korpus 2, nogi 0
Uzbrojenie: miecz dwurgczny
Wyposazenie: kon, wyposazenie podrozne,
10ZK,

Rajmund z Gor

Rasa: Czlowiek

WW US K Odp Zt Int SWOgd
26 29 30 30 32 75 78 50

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

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: n6z

Wyposazenie: torba, symbol Sigmara

Balin Krwawy Sierp
Sciezka Kariery: Tarczownik-Sierzant
Rasa: Czlowiek

WW US K Odp Zr Int SWOgd
51 25 40 46 34 36 36 25

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
2 15 4 4 3 0 0 0

Zbroja: napiers$nik, naramienniki, tarcza
Punkty zbroi: glowa 0, rece 2,

korpus 2, glowa 2
Uzbrojenie: sierp, miecz
Wyposazenie: kilka kamieni szlachetnych
wartych 5k10 ZK,

przetrwania (Int), Wiedza - Imperium (Int),
Znajomosc¢ jezyka - Reikspiel (Int)
Zdolnosci:

Blyskawiczne przeladowanie, Bron specjalna -
dwureczna, Odpornosé na choroby, Urodzony
wojownik

Umiejetnosci:

Czytanie i pisanie - Reikspiel (Int), Jezdziectwo
(Z1), Jezyk tajemny - magiczny (Int), Leczenie
(Int), Nauka (astronomia (Int), genealogia/
heraldyka (Int), teologia (Int)), Plotkowanie (Ogd),
Przekonywanie (Ogd), Splatanie magii (SW),
Spostrzegawczosé (Int), Wiedza (Imperium (Int),
Kislev (Int)), Wykrywanie magii (SW), Znajomos¢
jezyka (klasyczny (Int), Reikspiel (Int))
Zdolnosci:

Charyzmatyczny, Magia kaptanska - Morra, Magia
powszechna (Magiczna bron, Magiczny zamek),
Magia prosta - kaplafiska, Morderczy atak,
Obiezyswiat, Odporno$¢ na choroby, Pancerz
wiary, Przemawianie, Szésty zmysl, Szybki refleks,
Zmysl magii

Umieje¢tnosci:

Nawigacja (Int), Rzemiosto - kamieniarstwo (Zr),
Spostrzegawczo$é (Int), Sledzenie (Zr), Unik (Zr),
Wiedza - krasnoludy (Int), Wspinaczka (K),
Znajomos¢ jezyka (khazalid (Int), Reikspiel (Int))
Zdolnosci:

Krasnoludzki fach, Krzepki, Morderczy atak,
Odpornosé¢ na magie, Odwaga, Ogluszenie,
Opanowanie, Silny cios, Widzenie w
ciemnosciach, Wyczucie kierunku, Zapiekla
nienawis¢
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Eryka Mroczna Bahantka

Sciezka Kariery: Kaplanka Vereny- Akolitka Tzeentcha

Rasa: Czlowiek-mutant

WW US K Odp Zt Int SWOgd
30 36 26 27 41 51 48 56

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
1 14 2 2 4 1 0 0

Zbroja: brak
Punkty zbroi: glowa 0, rece 0,

korpus 0, glowa 0
Uzbrojenie: n6z ofiarny
Wyposazenie: kilka kamieni szlachetnych
wartych 5k10 ZK, szaty cermionialne

Jakob Plujacy Smiercig Pancerz

Rasa: Mutant

WW US K Odp Zt Int SWOgd
31 25 53 56 14 16 46 0

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
2 15 5 5 3 0 0 0

Zbroja: Zbroja plytowa
Punkty zbroi: glowa 5, rece 5,

korpus 5, glowa 5
Uzbrojenie: buzdygan, splunigcie (dziata jak
rzucany noz)
Wyposazenie:-

Wrogowie

Goblin zwiadowca

WW US K Odp Zr Int SWOgd
35 30 30 35 25 30 30 20

A Zyw S Wt Sz MagPO PP

Umiejetnosci:

Charakteryzacja (Ogd), Czytanie i pisanie -
Reikspiel (Int), Jezyk tajemny - demoniczny (Int),
Nauka (alchemia (Int), demonologia (Int)),
Plotkowanie (Ogd), Przekonywanie (Ogd),
Splatanie magii (SW), Spostrzegawczos¢ (Int),
Wiedza - Imperium (Int), Wycena (Int),
Wykrywanie magii (SW), Znajomos¢ jezyka -
Reikspiel (Int)

Zdolnosci:

Blyskotliwosé¢, Charyzmatyczny, Czarnoksigstwo,
Etykieta, Intrygant, Kontrolowana mutacja, Magia
prosta - Chaos, Obureczno$é, Odpornosé na
magie, Odpornosc¢ psychiczna, Opanowanie,
Poliglota, Przemawianie, Uodporniony na Chaos,
Zmysl magii

Umiejetnosci:

Nawigacja (Int), Rzemiosto - kamieniarstwo (Zr),
Spostrzegawczo$é (Int), Sledzenie (Zr), Unik (Zr),
Wiedza - krasnoludy (Int), Wspinaczka (K),
Znajomos¢ jezyka (khazalid (Int), Reikspiel (Int))
Zdolnosci:

Krasnoludzki fach, Krzepki, Morderczy atak,
Odpornosé¢ na magig, Odwaga, Ogluszenie,
Opanowanie, Silny cios, Widzenie w
ciemno$ciach, Wyczucie kierunku, Zapiekta
nienawis¢

Umiejetnos$ci: Skradanie si¢ (Z1),
Spostrzegawczos¢ (Int), Tropienie (Int),
Ukrywanie si¢ (Zr), Wspinaczka (K), Jezdziectwo
(Zr), Znajmosc jezyka-Goblifiski
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1 8 33 4 0 0 0

Zbroja: skoérzany kaftan
Punkty zbroi: glowa 0, rece 1,

korpus 1, glowa 0
Uzbrojenie: maly tuk (10 strzal), wl6cznia

Z.dolnosci:

Widzenie w ciemnos$ci, wedrowiec

Khargh Maly- dowddca gobliriskiego zwiadu

WW US K Odp Zr Int SWOgd
40 30 30 35 29 35 35 20

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
1 8 33 4 0 00

Zbroja: skorzany kaftan
Punkty zbroi: glowa 0, rece 1,
korpus 1, gtowa 0

Uzbrojenie: krotki miecz, wldcznia

Wilki
WW US K Odp Zr Int SWOgd
30 0 30 30 40 15 25 0
A Zyw S Wt Sz MagPO PP
1 10 3 3 6 0 0 0
Czionek ttum

Rasa: Czlowiek

WW US K Odp Zr Int SWOgd
28 29 29 26 32 30 27 20

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

Zbroja: brak
Punkty zbroi: glowa 0, rece 0,

Umiejetno$ci: Skradanie si¢ (Z1),
Spostrzegawczos¢ (Int), Tropienie (Int),
Ukrywanie si¢ (Zr), Wspinaczka (K), Jezdziectwo
(Zr), Znajmos¢ jezyka-Goblifiski, Reikspiel
(podstawy).

Zdolnosci:

Widzenie w ciemnos$ci, wedrowiec,
charyzmatyczny

Umiejetno$ci: plywanie, tropienie
Zdolnosci:

Bron naturalna, wyostrzne zmysty

Umiejetnosci:

lotkowanie (Ogd), Wiedza - Imperium (Int),
Znajomos¢ jezyka - Reikspiel (Int)
Zdolnosci: -
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korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: bron improwizowana lub kij
Wyposazenie: 1k6 ss

Czarni bracia

WW US K Odp Zr Int SWOgd
26 24 30 29 26 30 30 20

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

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: n6z lub kij

Wyposazenie: 10 ZK, znak sigmara

Czerwoni bracia

WW US K Odp Zr Int SWOgd
36 24 33 33 26 30 40 20

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

Zbroja: kaftan skorzany

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

Uzbrojenie: maczuga lub mlot,

Wyposazenie: 10 ZK, znak sigmara

Hans Kahl

WW US K Odp Zt Int SWOgd
38 24 23 33 36 30 30 30

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
1 12 2 3 4 0 0 0

Zbroja: kaftan skorzany
Punkty zbroi: glowa 0, rece 1,

Umieje¢tnosci:

Plotkowanie (Ogd), Wiedza - Imperium (Int),
Znajomosc¢ jezyka - Reikspiel (Int)
Zdolnosci:

Bystry wzrok, Szybki refleks

Umiejetnosci:

Plotkowanie (Ogd), Wiedza - Imperium (Int),
Znajomos¢ jezyka - Reikspiel (Int)
Zdolnosci:

Bystry wzrok, Szybki refleks, Bron specjalna -
korbacze, Odpornosé na choroby, Urodzony
wojownik

Umiejetnosci:

Plotkowanie (Ogd), Wiedza - Imperium (Int),
Znajomos¢ jezyka - Reikspiel (Int)

Zdolnosci:

Bystry wzrok, Szybki refleks, , Bron specjalna -
szermiercza, Odpornosc na choroby, Urodzony
wojownik



korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: rapier, n6
Wyposazenie: 10 ZK, ubranie z wyszytym
symbolem Krugenheim

Kiy- Strzelcy

Rasa: Czlowiek

WW US K Odp Zr Int SWOgd
29 50 32 32 32 30 32 28

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

Zbroja: zbroja skorzana
Punkty zbroi: glowa 1, rece 1,

korpus 1, glowa 1
Uzbrojenie: miecz, tuk (20 strzal), néz

Wyposazenie: kon, wyposazenie podrézne, 2ZK,

Kiy- Jezdzcy

Rasa: Czlowiek

WW US K Odp Zt Int SWOgd
39 25 38 32 38 30 39 28

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
1 13 3 3 4 0 0

Zbroja: zbroja skorzana
Punkty zbroi: glowa 1, rece 1,
korpus 1, glowa 1

Uzbrojenie: miecz, kusza (10 strzal), widcznia,

noéz

Wyposazenie: kon, wyposazenie podrézne, 2ZK,

Kiy- Piechota

Rasa: Czlowiek

WW US K Odp Zr Int SWOgd
39 25 43 42 30 30 34 28

Umiejetnosci:

Jezdziectwo (Zr), Plotkowanie (Ogd), Powozenie
(K), Przeszukiwanie (Int), Sekretne znaki - armii
imperialnej (Int), Spostrzegawczos¢ (Int), Sztuka
przetrwania (Int), Wiedza - Imperium (Int),
Znajomos¢ jezyka - Reikspiel (Int)

Zdolnosci:

Blyskawiczne przetadowanie, Celny strzal,
wedrowiec, Odporno$é na choroby, Urodzony
wojownik

Umiejetnosci:

Jezdziectwo (Zr), Plotkowanie (Ogd), Powozenie
(K), Przeszukiwanie (Int), Sekretne znaki - armii
imperialnej (Int), Spostrzegawczo$¢ (Int), Sztuka
przetrwania (Int), Wiedza - Imperium (Int),
Znajomos¢ jezyka - Reikspiel (Int)

Zdolnosci:

Bystry wzrok, Szybki refleks, Bron specjalna -
kawaleryjska, dwureczna, Odpornos¢ na choroby,
Urodzony wojownik

Umiejetnosci:
Jezdziectwo (Zr), Plotkowanie (Ogd), Powozenie
(K), Przeszukiwanie (Int), Sekretne znaki - armii
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A Zyw S Wt Sz MagPO PP
1 13 4 4 4 0 0 0

Zbroja: zbroja kolcz, tarcza
Punkty zbroi: glowa 2, rece 2,

korpus 2, gtowa 2
Uzbrojenie: miecz, kusza (10 strzal),
Wyposazenie: wyposazenie podrozne, 22K,

Duch stawu

WW US K Odp Zr Int SWOgd
48 0 47 49 20 35 35 0

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
2 28442 0 00

Zbroja: szlam

Punkty zbroi: glowa 1, rece 1,
korpus 1, gtowa 1

Uzbrojenie: ramiona

Najemnicy Yuriego Orlowa

Rasa: Czlowiek

WW US K Odp Zt Int SWOgd
39 25 38 32 38 30 39 28

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
1 13 3 3 4 0 0 0

Zbroja: zbroja skoérzana, czepiec kolczy
Punkty zbroi: glowa 2, rece 1,

korpus 1, glowa 1
Uzbrojenie: szabla, luk (10 strzal), wiécznia,
noéz
Wyposazenie: kon, wyposazenie podrozne, 2
ZK,

Yuri Orlow

imperialnej (Int), Spostrzegawczos¢ (Int), Sztuka
przetrwania (Int), Wiedza - Imperium (Int),
Znajomos¢ jezyka - Reikspiel (Int)

Zdolnosci:

Bystry wzrok, Szybki refleks, Broni specjalna -,
dwureczna, Odpornosé na choroby, Urodzony
wojownik, wedrowiec

Umiejetno$ci: Skradanie si¢ (Zt), Ukrywanie si¢
(Zr),
Zdolnosci:

Widzenie w ciemnos$ci

Zdolnosci specjalne:

Miazdzenie: Zamiast dwoch atakow chwyta
humanoida i jedli ta nie wygra testu
przeciwstawnego K umiera po koniec tury

Umiejetnosci:

Jezdziectwo (Zr), Plotkowanie (Ogd), Powozenie
(K), Przeszukiwanie (Int), Spostrzegawczo$¢ (Int),
Sztuka przetrwania (Int), Wiedza - Imperium (Int),
Ksilew Znajomosc jezyka - Reikspiel (Int),
Kislewscy

Zdolnosci:

Bystry wzrok, Szybki refleks, Bron specjalna -
kawaleryjska, dwureczna, Odpornos¢ na choroby,
Urodzony wojownik
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Sciezka Kariery: najemnik- sierzant
Rasa: Czlowiek
WW US K Odp Zr Int SWOgd
52 32 36 41 32 33 34 30

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
2 13 3 4 4 0 0 0

Zbroja: napiersnik, czepiec kolczy, rekawice
plytowe, tarcza, nagolenniki
Punkty zbroi: glowa 2, rece 2,

korpus 2, gtowa 2
Uzbrojenie: szabla, n6z
Wyposazenie: kon, wyposazenie podrozne,
50ZK,

Umiejetnosci:

Jezdziectwo (Zr), Nawigacja (Int), Opieka nad
zwierzetami (Int), Plotkowanie (Ogd), Powozenie
(K), Przeszukiwanie (Int), Sekretne znaki -
zwiadowcow (Int), Spostrzegawczosé (Int), Sztuka
przetrwania (Int), Wiedza - Imperium (Int),
Znajomos¢ jezyka - Reikspiel (Int)

Zdolnosci:

Blyskawiczne przeladowanie, Bron specjalna -
palna, Odpornos$¢ na choroby, Urodzony
wojownik

167



Hanake Cento Oculus

WW US K Odp Zr Int SWOgd  Umiejetnosci: Skradanie si¢ (Zt), Ukrywanie si¢
48 30 47 49 20 35 35 0 (Z1), Tropienie
Zdolnosci:
A Zyw S Wt Sz MagPO PP Widzenie w ciemno$ci
3 284 4 2 0 0 0

Zbroja:

Punkty zbroi: glowa 1, rece 1,
korpus 1, glowa 1

Uzbrojenie: ramiona

Zdolnosci specjalne:
Wejrzenie
Czas trwania 1A
Sposéb na magiczno-mentalny atak demona na BG. Atak moze nastapi¢ gdy demon jest spetany i
dotyczy¢ BG bedacych poza kregiem. Poprzez nawet krétkie spojrzenie cho¢by na jedno z wielu jego
oczu gracze przenosza si¢ umystami do pamieci. Grzechu, rozpusty 1 smutku. i zdac si¢ na
przeciwstawny test SW. Jesli zostanie przegrany to BG zostaje ogluszony mentalnie: traci 1k6
Zywotnosci. Gracz musi wtedy wymysleé i opowiedzie¢ krotka historyjke o swoim grzechu (np. Detlef
o najgorszej zbrodni w zyciu ztodzieja).Przy ponownym ataku BG jest gotowy dostaje modyfikator +2-
0 w testach SW do konca walki. Jesli postacie sa §wiadomej tej mocy chroni przed nig test Zr,
ulatwiony, jesli BG ma helm lub przepaske na oczy.

Podmuch Spaczenia

Czas trwania 1A

Demon wypuszcza z sicbie pigcio metrowy stozek szaro-czerwonego pylu mogacy objaé 45¢:
trafienie jak podczas walki strzeleckiej. Kazdy trafiony dostaje uderzenie z S3 oraz musi przejs¢ test
krzepy. Niepowodzenie oznacza -10 do cech gltéwnych na k3 rundy z powodu kaszlu. Podmuch
"zawija si¢" wokol krage spetania nie mogacy wyjsé na zewnetrz. Po kilku podmuchach wnetrze
kregu (pétkula) moze zostaé totalnie zadymione: obowiazuja tam wtedy zasady wali w ciemnosciach.

Wezwanie stug

Czas trwania 3A

Demonicznym skowtem przyzywa Eryke Mroczna Bahantke. Po k3 rundach jest ona wroga wobec BG
1 biegnie z pelna szybkoscig ich zabié. Jesli atak byt blisko legowiska moze zdazy¢ zanim rytuat si¢
skoniczy. Moze tez by¢ dopiero kilknascie minut p6zniej. W obu przypadkach mutantka zaatakuje
wygladajaca na najstabsza postac.
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Brar Iwo

Sciezka Kariery: akolita Tzeentcha, wojownik chaosu

Rasa: Mutant

WW US K Odp Zt Int SWOgd
52 37 53 42 40 45 51 65

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
3 24 55 4 2 0 0

Zbroja: brak
Punkty zbroi: glowa 0, rece 0,
korpus 0, nogi 0
Uzbrojenie: trzecia reka- mechanika jak miecz
Wyposazenie: symbole Sigmara, 2 ZK

Umiejetnosci:

Wiedza - Imperium (Int), Znajomo$¢ jezyka -
Reikspiel (Int), Przekonywanie (Ogd),
Przeszukiwanie (Int), Splatanie magii (SW),
Spostrzegawczos¢ (Int), Sztuka przetrwania (Int),
Tropienie (Int), Wiedza (chaos (Int), Imperium
(Int), Pustkowia Chaosu (Int)), Wykrywanie magii
(SW), Zastraszanie (K)

Zdolnosci:

Blyskotliwos¢, Bron specjalna - improwizowaba,
Charyzmatyczny, Czarnoksigstwo, , Intrygant,
Kontrolowana mutacja, Magia prosta - Chaos,
Morderczy atak, Obiezyswiat, Odpornos$é na
magie, Odpornos¢ psychiczna Przemawianie, Silny
cios, Szosty zmyst, Uodporniony na Chaos,
Wyczucie kierunku, Zmys! magii,

169



Martin Cromer w prawdziwej formie

WW US K Odp Zr Int SWOgd
62 0 53 42 40 45 51 0

A Zyw S Wt Sz MagPO PP
3 42 5 5 4 2 0 0

Zbroja: skrzydla
Punkty zbroi: glowa 2, rece 2,
korpus 2, nogi 2
Uzbrojenie: kiet Tzeentcha, kolczasty odwiok
(jak broni jednoreczna)

Zdolnosci specjalne:

Przyzwanie pomniejszej bestii chaosu

Koszt: 2A

Umiejetnosci:), Splatanie magii (SW),
Spostrzegawczos¢ (Int), Tropienie (Int),
Zastraszanie (K)

Zdolnosci:

Blyskotliwos¢, Broni specjalna -naturalna,
Charyzmatyczny, Czarnoksigstwo, Intrygant,
Kontrolowana mutacja, Magia prosta - Chaos,
Morderczy atak, Odporno$é na magi, Silny cios,
Szosty zmyst, Latanie

Dwa razy podczas walki zamiast atakowa¢ Martin Cromer moze przyzywac pomniejszego demona-
Strachulca Tzeentcha po zdanym tescie SW. Charakterystyka demona znajduje si¢ na stronie 84 podrecznika

Bestariusz Starego Swiata.
Skrzydfa

Koszt: 1A

Raz podczas starcia, Demon moze wzlecie¢ w gore na kilka metréw ograniczajac do konica rundy mozliwosé
jego ataku do broni drzewcowej i strzeleckiej. W tym czasie sam jest w stanie zaatakowac za pomocg swych

strasznie dtugich konczyn.
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