Wonny Las

Drogi Mistrzu Gry!
Jest to scenariusz do drugiej edycji Warhammera.
Przygoda ta jest przeznaczona dla kilku graczy (nie powinno sprawiać problemu rozegranie jej z tylko jednym graczem). Radzę, aby bohaterowie mieli co najwyżej drugą profesję.
Historia rozpoczyna się wiosną, po Burzy Chaosu. Czas akcji ważny jest ze względu na obecność w większości Imperium czynnika głodu, oraz budzenie się przyrody do życia. 
Opisana dalej wioska może być położona w dowolnej prowincji, by ułatwić wplecenie wydarzeń do sesji. Powinna leżeć w pobliżu mniej uczęszczanych szlaków i być otoczona gęstymi lasami.
Rzecz o zepsuciu

Głównym problemem, z którym gracze będą musieli się zmierzyć jest niewielkie, ścisłe skupisko drzew położone na jednym z pól.
 Drzewa są siedliskiem licznych pszczół, które to w wielu dziuplach urządziły gniazda. Co dziwne, po odejściu zimy owady stały się agresywne wobec zbliżających się do ich domostw ludzi i zwierząt. Atakują bez ostrzeżenia, kąsając mocnymi żuwaczkami. Każda drobna rana szybko poddaje się infekcjom. Dla ofiar zwykle oznacza to znaczne osłabienie organizmu, wysoką gorączkę i niezdolność do pracy. Do tej pory jedna osoba umarła na skutek pokąsania, natomiast straty w inwentarzu żywym są dość wysokie.
Mieszkańcy wioski przypisują te wydarzenia zgubnemu działaniu Chaosu, choć tak naprawdę źródło problemu nie jest znane. Nawet czarodzieje, którzy postanowią zbadać drzewa nie będą mogli z całkowitą pewnością potwierdzić przypuszczeń. 
Dziwne zachowanie pszczół to nie wszystko. Rośliny wokół drzew usychają. Proces jest powolny, ale nieustępliwy. Jak na razie objawy zepsucia widoczne są tylko w najbliższym otoczeniu (do ok. jednej trzeciej metra od skupiska).
Problem jest na pozór błahy. Dulfberne słynie z wielkich, obficie rodzących sadów. Wiele lat temu mieszkańcy tych terenów przerzucili się z uprawy roli na hodowanie owocowych drzew i krzewów. Do zapylenia kwiatów konieczny jest wysiłek wielu owadów, dlatego też mieszkańcy wioski opiekują się okolicznymi gniazdami i ulami. Tegoroczna zima była wyjątkowo sroga na tych terenach i śmierć poniosło wiele pszczół mieszkających w gorzej zabezpieczonych miejscach. Wieśniacy wciąż wspominają mrozy, które kiedyś pozbawiały ich części plonów, i są świadomi, że należy utrzymać jak najwięcej pszczół przy życiu. Jeśli kolejna ich grupa zniknie bezpowrotnie, to istnienie sadów będzie zagrożone.
Przedsionek Wonnego Lasu
Dla lepszego zarysowania charakteru wioski proponuję nadanie wiosce cech związanych z regionalną kulturą danej prowincji (jak choćby budowa długich domostw w rejonie wybrzeża Nordlandu). Rozkład domostw, jak i sam plan okolicy pozostawiam MG. Aby ubarwić rozgrywkę MG może wprowadzić swoich Bohaterów Niezależnych, lub w inny sposób kształtować miejsce zdarzeń.
W Dulfberne zamieszkuje około pięćdziesięciu osób. Dzięki mądremu przewodnictwu Gerwainy życie w wiosce jest zorganizowane jak nigdy wcześniej. Brak większych konfliktów, a wszelkie kłótnie zazwyczaj szybko cichną. 
Większość mieszkańców zajmuje się pielęgnacją sadów, które zapewniają kasie Dulfberne duże zyski. Są tu również tereny przeznaczone na uprawę zbóż oraz poletka warzywne, których jedynym zadaniem jest wyżywienie wieśniaków.
W centralnej części wioski znajduje się okazały warsztat. Jego właścicielem jest Torsten, zdolny rzemieślnik, który razem z synem i dwoma pomocnikami zaopatruje wioskę w potrzebne rzeczy. Jego córki i żona również trudnią się rzemiosłem. Rodzina i czeladnicy parają się wytwarzaniem beczek, narzędzi, ubrań, naczyń i metalowych przedmiotów. Wyroby sprzedają na wielkim targu, który odbywa się w sąsiedniej wiosce/sąsiednim mieście dwa tygodnie przed Dniem Słońca.
Obok warsztatu stoi chata staruszki Wirlie, mistrzyni ziół i guseł. Chata nie odznacza się szczególnym wyglądem, za to często roztacza się dookoła niej woń gotujących się wywarów.
Na skraju lasu przycupnęło domostwo myśliwego Gustava Istnera. W skromnej chacie mieszka również córka Gustawa – Isabella. Ta dwójka sprawuje pieczę nad sadami i gęstwiną leśną, pozbywając się wszelkich zagrożeń. Czasem dostarczają mieszkańcom niewielkich ilości mięsa i ryb, które łowią w leśnych strumieniach.
Wonny Las

Gdy zaczyna się wiosenna pora wspaniałe, wielokolorowe kwiaty obsypują korony owocowych drzew sycąc wszystkie zmysły obserwatorów. Krople rosy osiadłe na płatkach połyskują w słońcu, a wiatr niesie odurzający, słodki zapach na wiele kilometrów poza zagajniki. Ciszę wypełnia jedynie delikatne brzęczenie owadów. Wylegiwanie się pod konarami w słoneczne dni jest nagrodą po ciężkiej pracy. Niesamowita, półsenna atmosfera przyciąga wielu artystów, którzy szukają inspiracji dla wyszukanych dzieł sztuki.
Wyjątkowo płodna ziemia zapewnia dogodne warunki dla wzrostu wielu odmian drzew i krzewów. Pełno tu jabłoni, grusz, brzoskwiń jak i krzaków jagód oraz malin. Dobre nawodnienie gleby jest utrzymywane dzięki przecinającym sady strumykom wypływającym z otaczających teren lasów. Choć nietrudno prześledzić bieg strumienia, niewielu osobom udało się dotrzeć do źródeł, a zaledwie kilka miało okazję opowiedzieć o dziwach mających miejsce w gęstej puszczy. 
Przez lata mieszkańcy bali się przekraczać granicę drzew. Czas mijał, a opowieści o mieszkających tam straszydłach zostały w większości zapomniane. Sam strach pozostał w sercach, jednak nikt nie potrafiłby go teraz uzasadnić. Dzieci wierzą w słowa dorosłych i nie bawią się między dzikimi drzewami. Zdarza się, że urwis pragnie zażartować z rówieśników i kryje się w lesie, po czym nigdy nie wraca, ale czy psoty nie kończą się źle? Znane są przypadki osób pracujących w sadzie, które zarzekały się, że ktoś, lub coś, je obserwował. Długi dzień pracy w jasnym słońcu nie sprzyja jasności umysłu i takie jest stanowisko wieśniaków w tej sprawie.
Powiększające się sady zajmowały coraz większe powierzchnie przygotowanych gruntów. Niektórzy gubili się między drzewami i błąkali, długimi godzinami szukając wioski. Dlatego mieszkańcy opracowali sposób oznaczania drzew wapnem, pomagający odnaleźć ścieżki i poszczególne miejsca w sadzie. Wonny Las podzielony jest na ogrody (Np. Wielki Ogród, Ogród Feyersów, Ogród Wróżek).
Rozległa przestrzeń kryje w sobie kilka tajemniczych miejsc, przed którymi ostrzegają skrzyżowane proste linie. Mieszkańcy Dulfberne doskonale rozumieją, że należy takie miejsce ominąć szerokim łukiem, nie muszą nawet wiedzieć co stwarza zagrożenie. Natomiast przybysze, którzy wybiorą się na spacer po Wonnym Lesie, mogą uznać to za zwykłe oznaczenie ścieżki, i natrafić na miejsce, którego spokój nie powinien być naruszany.
MG może wykorzystać takie miejsce, by poprowadzić inną przygodę, lub wpleść dodatkowe wątki do tej.
Garść pomysłów:

- Wieśniacy zasadzili drzewa w miejscu, gdzie znajduje się stary cmentarz. Krzewy obrosły kamienne bloki otaczające miejsce pochówku, a kamienne płyty popękały, budząc zło ze spoczynku.

- Nawiedzona część lasu. Może zostało zbezczeszczone miejsce pochówku lub kogoś okrutnie zamordowano?
- Mieszkańcy wioski również mają swoje sekrety, a opuszczone zagajniki są idealnymi miejscami do ich ukrycia. Sady mogą być idealnym miejscem do schadzek kochanków, jak i odprawiających plugawe rytuały kultystów. A jeśli cała grupa wieśniaków skrycie spiskuje przeciw pozostałym, niczego niepodejrzewającym? Co planują, i co zrobią by sekret pozostał sekretem?

- Dziupla w drzewie na oznaczonym terenie może kryć w sobie dziwny skarb.

- Mutanci, bandyci i inne wyrzutki mogą uznać zabezpieczenie terenu za dobry sposób na ukrycie się przed światem. Jeśli boją się wkroczyć do lasu, mogą pozostać w takim miejscu całkowicie bezpieczni, pod warunkiem, że będą uważać. Równie dobrze „straszydła” i bestie z lasów mogą zbliżyć się do wioski w łatwy sposób, nie wzbudzając większych podejrzeń.

Spacerujący po lesie BG z pewnością nie będą zachwyceni czując na sobie natarczywe spojrzenia.

- Wypływający z i do lasu strumień skaził drzewa stojące przy korycie. Teraz chore, powykręcane konary zwieszają się ponuro nad głowami nieuważnych gości. Niektóre próbują ich pochwycić…
- Elfy, które opuściły domy i rozpoczęły ostatnią wędrówkę po Starym Świecie mogą zaznać chwili wytchnienia w Wonnym Lesie.

Wonny Las jest wypełniony kapliczkami ku czci Rhyi. Wieśniacy pracujący w sadzie codziennie oddają cześć Pani Płodności, prosząc ją by wzięła w opiekę drzewa i obdarzyła je owocami. Uwielbianie Rhyi jest ważną częścią życia każdego mieszkańca Dulfberne, co widać po zestrojonym z dogmatami kultu zachowaniu.

Jedna z dzielnic sadu jest poświęcona wyłącznie Opiekunce Wonnego Lasu, Rhyi. Znajduje się tam wysokie, wydrążone drzewo, w którego wnętrzu odprawiane są rytuały podczas najważniejszych świąt. Kaplicą opiekuje się wyłącznie Gerwaina, będąca kapłanką kultu. 

Niektórzy mieszkańcy od pokoleń zajmują się pszczołami. Owoce pracy owadów rzadko są im odbierane, dzięki czemu liczniej się rozmnażają a ich przeżywalność wzrasta. Do obowiązków pszczelarzy należy konserwacja uli, co jest zajęciem równie niebezpiecznym jak podbieranie miodu. Wykorzystanie doświadczeń przodków jest niezbędne w tym fachu.
Długa droga wiedzie do Dulfberne
BG mogą natknąć się na wioskę podczas swojej wędrówki przez Stary Świat, na jednej z odnóg gościńca między miastami, lub w znacznym oddaleniu od ważniejszych ośrodków. 

Garść pomysłów:

- Droga, którą podróżują BG rozwidla się na pustkowiu. Nie potrafiąc stwierdzić, która jest właściwa, lub na podstawie fałszywych wniosków wybiorą tę prowadzącą do Dulfberne
- BG zostają poproszeni o dostarczenie pewnego przedmiotu do Dulfberne. Dostają kilka drobnych monet z góry. O wiele więcej mają otrzymać na miejscu.


„Pamiątka z rejsu”

Pewna osoba prosi BG o przysługę. Mają za zadanie dostarczyć przesyłkę byłemu marynarzowi. Mężczyzna zwie się Uwe Kneiftell i prawdopodobnie przebywa w Dulfberne. Człowiek ten jest przyjacielem zleceniodawcy z czasów młodości. Podczas ich ostatniego spotkania Uwe zostawił rzecz, z którą nigdy się nie rozstawał do tej pory i odszedł bez słowa wyjaśnienia. BG otrzymują zawiniątko. Pod warstwą płótna kryje się drewniana skrzyneczka zawierająca talię starych, noszących ślady wieloletniego użytku kart.
- Wróg BG ucieka i kryje się w lasach otaczających Dulfberne

„Banita”

Hans „Trzy palce”, mężczyzna wyjątkowo okrutnie obchodzący się z urzędnikami imperialnymi stał się zwierzyną łowną. Gdy banda, z której ochrony korzystał została rozbita uciekł i skrył się w lesie. BG ruszają do Dulfberne by tam szukać łotra. Pan na tych ziemiach obiecał sowicie wynagrodzić osobę, która zdoła zawlec Hansa do twierdzy. Zwyczajne dostarczenie jego głowy raczej nie wchodzi w rachubę.
- BG poświęcają się walce z hordą zwierzoludzi. Gęste lasy w pobliżu Dulfberne stanowią doskonałe miejsce dla rozwoju tych plugawych odmieńców, a jeden z tropów prowadzi właśnie tam.

„Jah’rhek Siedmioręki”

Książę Elektor, lub któryś z jego podwładnych, przewodzi kampanii mającej na celu wybicie resztek sił Chaosu w prowincji. Oddział, do którego należą BG ma zająć stanowiska na granicy mrocznego lasu i donosić o ruchach nieprzyjaciela. Tak się składa, że posterunek niedaleko Dulfberne wydaje się rozsądnym wyborem.

- Obdarzone magicznymi umiejętnościami dziewczęta mogą trafić do Dulfberne z powodu krążących po okolicznych wsiach plotek, lub z polecenia wtajemniczonej w pewną sprawę osoby. Otóż guślarka szuka uczennicy, której mogłaby by powierzyć swą sekretną wiedzę.
- Czarodzieje z Kolegium Jadeitu/ kapłani Taala i Rhyi wyszukują i niszczą wszelkie wypaczenia flory i fauny na terenach poza miastami, a Dulfberne z pewnością nie zostanie pominięte.

Korzenie zła
Na początek MG powinien zapoznać się z zamieszczonymi w rozdziale Strażnicy Wonnego Lasu i inni opisami postaci.
Motywacja dla BG, którzy nie zwykli pomagać innym znajduje się w podrozdziale Pszczeli jad
Zaginiony

O zaginięciu Timma Gleyera BG mogą dowiedzieć się wcześniej, zanim dotrą do Dulfberne. Należy pamiętać, że Timm zaginął sześć dni przed przybyciem BG i o ograniczeniach z tego płynących. Najlepiej, gdyby o tym wydarzeniu poinformował podróżnik opuszczający wioskę lub mieszkańcy wioski.
Wieśniacy są poruszeni zaginięciem młodego, silnego chłopaka. Nieustannie słychać głosy snujące rozmaite podejrzenia.
Rodzina Gleyerów nie pozostaje bezczynna. Torsten stara się zorganizować akcję poszukiwawczą, lecz ludziom brakuje odwagi by wejść do okolicznych lasów. Mężczyzna, podobnie jak jego żony i córki, wieczorami obchodzi wioskę i pilnie wypytuje mieszkańców pracujących w sadzie.
Również myśliwy – Gustav Istner – jest aktywny, ale jego wysiłki nie dały do tej pory efektów. 

Skorzy do pomocy BG zyskają szacunek Ilsy Kneiftell. Jeśli kobieta dowie się o ich zaangażowaniu, zaoferuje miejsce do spania oraz ciepły posiłek dopóki będą brali udział w poszukiwaniach.

Gdzie jest Timm?
Karl z pewnością zwróci uwagę BG, którzy powinni również dowiedzieć się, że jest niespełna rozumu. Jeśli rozmówią się z chłopcem, ten zacznie opowiadać niesamowitą historię. Według Karla Timm został pożarty przez drzewa rosnące na jednym z pól zboża. W pobliżu jest kilka takich skupisk, a chłopiec nie potrafi wskazać dokładnego miejsca wydarzenia. Uprzejme prośby, podobnie jak groźby nie popchną sprawy do przodu, wzbudzając tylko poczucie winy w Karlu, który rozpłacze się. BG stracą przez to w oczach wieśniaków.
Gustav Istner z entuzjazmem poprowadzi BG do lasu, jeśli go o to poproszą, lub przyjmą jego ofertę wspólnych poszukiwań. 

W trakcie poszukiwań BG powinni odnaleźć poszarpaną stronę, najprawdopodobniej wyrwaną z notesu Timma. Na jej obrzeżu znajduje się kilka drobnych plamek krwi. Jeśli ktoś ją odczyta, to Gustav poinformuje BG, że jest to fragment hymnu „Światło i Cierń”, często cytowanego przez młodego Gleyera: 
...gdy niezmierzony czas cierpienia,,

Odkupiony przez Święte Wzburzenie,
Każdy Wędrowiec uśpiony
W sennym burz, błyskawic,

Sprawiedliwości zdroju,

Chroń nas,

Ponury Strażniku, 

Który nie wskazujesz drogi,

Gwiazdom płonącego nieba,

Czas nie nadszedł zgasnąć, 
Ogniom, co żywią okrutny płomień….
Gdy BG i myśliwy znajdą się w oddaleniu od wioski niebezpiecznie blisko ich głów przemknie strzała, która potem utknie w pobliskim drzewie. Określenie pozycji strzelca wymaga udanego testu Spostrzegawczości, którego trudność powinna zależeć od ukształtowania terenu i warunków atmosferycznych. Możliwe jest również usłyszenie oddalającej się postaci. Jeśli BG zdecydują się podjąć pościg, powinni wykonać kilka testów Zręczności (tak samo strzelec). Gdy któraś ze stron będzie miała o dwa nieudane testy więcej to pościg zakończy się. Pojawiają się dwie możliwości:

- BG złapali strzelca, którym okazuje się córka Gustava. Dziewczyna nie stawia oporu.

- BG zgubili trop. Dowiedzą się, że to Isabella tylko wtedy, gdy natychmiast odprowadzą go do chaty (dziewczyna będzie zdyszana, a jej łuk zawieszony na miejscu broni ojca) lub skojarzą wystrzelony pocisk. W przypadku, gdy Istner wróci sam lub wszyscy zjawią się w chacie później nie znajdą sprawcy (Isabella poprosi ojca by jej nie wydawał/zdąży wszystko uprzątnąć). 
Złapana Isabella zacznie tłumaczyć się niechęcią do zawierania związku z Timmem. Próbowała jedynie przestraszyć BG, by zaniechali dalszych poszukiwań. Nie wie, co się stało z Gleyerem i niepochlebnie wypowiada się o młodzieńcu. Dalsze zachowanie dziewczyny zależy od postawy BG. Jeśli jej wybaczą wzrośnie w niej poczucie winy i zacznie stronić od ludzi. Jeśli ujawnią negatywne emocje to ucieknie, i nikt więcej jej nie zobaczy.
Przerażony zniknięciem swojej ukochanej córki Gustav straci zmysły.

Podejrzenia BG mogą paść na leże bestii lub zwierzoludzi, jeśli takowe zostanie uwzględnione przez MG przy planowaniu miejsca przygody. Można znaleźć tam kilka ogryzionych ludzkich kości, ale nie można określić czyje to szczątki.

Jeśli BG wypytają miejscowych o zwyczaje Timma, to dowiedzą się, że miał ulubione miejsce modlitwy. Wyciosana z drewna ławka znajduje się w pobliżu pola, na którym rosną drzewa-gniazda agresywnych pszczół.
Gdy BG uwierzą w opowieść chłopca lub po prostu zechcą zbadać taką ewentualność będą musieli znaleźć pole jednego z mieszkańców. Zbliżenie się do drzew w takim przypadku spowoduje wzburzenie pszczół. Przed ich atakiem będzie można usłyszeć dobiegający ze środka któregoś z pni okrzyk bólu (podobnie jak przy próbie podpalenia).
*Jeśli sytuacja ma miejsce po wydarzeniach związanych z Isabellą, w wyniku których uciekła, to będzie można usłyszeć jej przeraźliwy wrzask dobiegający z tego samego pnia co krzyk Timma.
Inni

Zaraza cały czas powiększa swój zasięg. Drzewa-gniazda wypuszczają pąki brunatnych kwiatów, których zapach ogłupia wszystkich w zasięgu 15 metrów od skupiska, chyba, że osoba zda test Siły Woli. Jeśli będzie on nieudany, to ofiara poczuje nieodpartą chęć zbliżenia się do drzew. Konieczne jest wykonanie kolejnego testu SW, i jeśli ten też będzie nieudany to należy użyć kości trzeci raz (wymagający (-10) test SW, intensywność zapachu się wzmaga). Trzy nieudane testy oznaczają, że ofiara wpadła w narkotyczny trans i zostaje powoli wchłonięta przez drzewo. Wszyscy, którzy spróbują odciągnąć osobę z nieudanymi dwoma rzutami zostaną zaatakowani przez pszczoły.
Zasięg otumaniającej chmury wzrasta codziennie o 1 metr.
Istnieje ryzyko, że drzewa pochłoną kolejne nieostrożne osoby. Bawiące się w pobliżu dzieci, błąkający się bard, Rita i Helga Gleyer, pracujący na polu wieśniak czy nawet zwierzoludzie lub dziwne bestie mogą paść ofiarą drzew.
Wina

Źródło zarazy nie jest znane. Gerwaina podejrzewa, że jest to reakcja obronna natury na zepsucie w Starym Świecie i należy wznosić gorliwe modły do Rhyi, by ukoiła ziemię, pozwalając ludziom gospodarować na niej.

Wędrując po lesie/sadzie wczesnym rankiem BG zastaną niecodzienny widok. Nagie, śpiące siostry Gleyer leżą na trawie, a pomiędzy pniami drzew przez krótką chwilę widać włochate sylwetki (wymagany test Spostrzegawczości). To zwierzoludzie, którzy po nocnej orgii opuścili swoje ludzkie kochanki.

Jeśli BG zabiorą je do domu, to dziewczyny później porwą swoją młodszą siostrę i znikną, gdyż będą się bały, że BG w końcu je wydadzą.

Możliwe jest również zabicie dziewczyn i/lub walka ze zwierzoludźmi, których liczba powinna być określona w zależności od stopnia wyzwania, jakie chce przed graczami postawić MG.

Podejrzenia, co do źródła zarazy padają na starsze córki Gleyera. Ludzie zapewne zechcą wezwać kapłana by przesłuchał kultystki i dowiedział się, jaki był cel bluźnierczych spotkań.
Jeśli BG nie natkną się na siostry w lesie, ich uwagę może zwrócić ich zachowanie. Dziewczyny bez skrępowania rzucają uwagi wobec BG, a innych zachowanie jest czasem dość rozwiązłe. A jeśli ktoś zechce kochać się z jedną z nich w opuszczonej części sadu? Poza tym któraś z sióstr mogła się przysłużyć Chaosowi i zostać nagrodzona mutacją.
Ludzie w wiosce są przyzwyczajeni do widoku ekscentrycznych artystów, ale przeciągający się pobyt Konrada zaczyna budzić niepokój w niespokojnych czasach. Tym bardziej, że zaczyna robić się opryskliwy.

Niektórzy mieszkańcy Dulfberne widzieli wysoką postać krążącą wokół zabudowań. Jest to Aiss’nadil, elfi wojownik. Nieświadomi tożsamości reprezentanta jednej ze Starszych Ras wieśniacy opowiadają o „leśnym wędrowcu” straszne historie.
Trudny wybór
Mieszkańcy nie chcą się zgodzić na spalenie drzew z uwagi na znajdującego się w środku Timma (i ewentualnie Isabellę) oraz pszczoły. Mimo agresywnego zachowania owady w dalszym ciągu zapylają rośliny. Zniszczenie drzew, w których zamieszkują pszczoły może spowodować ich śmierć, a to oznaczałoby kolejne zmniejszenie plonów. W obliczu nadciągającego po Burzy Chaosu widma głodu to poważne zagrożenie.
Konrad Pyszny chciałby pozyskać trochę drewna z drzew-gniazd, żeby wykonać z niego flet, lub przeznaczyć na inny instrument muzyczny.
W gnieździe
BG muszą się spieszyć, gdyż uratowanie Timma jest możliwe tylko do siedmiu dni od ich przybycia do Dulfberne. Isabella wytrzyma pięć dni, liczone od jej ucieczki. Po upływie czasu w środku pnia nie będzie nic ludzkiego.
Wszelkie nieudane próby wydostania Timma i Isabelli, które spowodują wzburzenie pszczół uruchomią mechanizm obronny drzewa. Najpierw drzewo zacznie dygotać, a powietrze przeszyje ogłuszający dźwięk, który zmusi wszystkich do cofnięcia się o kilka kroków, chyba, że powiedzie im się trudny (-20) test Odporności. Kora pęknie ukazując pokrytego lepką, cuchnącą wydzieliną potwora. Będzie to bestia składająca się ze zmutowanych ciał dwójki młodych ludzi (lub tylko ciała Timma). Istota ta ma cienki pancerz zewnętrzny zbudowany ze stwardniałej wydzieliny, oraz kryjące się pod nim sploty półpłynnego materiału, który daje jej niezwykłą siłę. Na jej plecach znajduje się kilka skrzydeł umożliwiających nierówny, powolny lot. Kończyny bestii są zakończone haczykowatymi wypustkami, a głowa przypomina kształtem stożek. Długi, zakończony żądłem język służy potworowi do paraliżowania ofiar. 
Przerażająca istota od razu rzuci się na najbliższą osobę. Gdy uda jej się zranić kogoś językiem to wpadnie w krwawy szał. Jej ruchy będą przyspieszone, a siła ciosu większa. Bestia będzie walczyć aż do śmierci, nie zważając nawet na poważne rany.
Jeśli sytuacja wokół niej w miarę się uspokoi, to spróbuje skryć się w lesie, i tam złożyć niewielkie jaja. Wyszukanie ich wszystkich jest trudne. W czasie okresu dojrzewania trwającego tygodniami rośliny wokół jaja zaczną dawać łatwe do przeoczenia oznaki zepsucia, a gdy jajo rozwinie się, powstanie mieszaniec pszczoły i człowieka. Pomiot będzie wielkości sporego szczura. 
Gdy zbliży się śmierć bestii, ta wypuści przez łączenia w pancerzu chmurę zarodników. Wszystkie osoby w promieniu 3 metrów muszą wykonać wymagający (-10) test Odporności, inaczej zostaną zarażone (wszystko o chorobie w podrozdziale Pszczeli jad)
MG może zdecydować, że drzewa pochłonęły również inne osoby, które przeobrażą się i będą zachowywać w podobny sposób, co kreatura złożona z Timma i Isabelli.
Na ratunek
Jeśli BG poproszą o pomoc w oswobodzeniu nieszczęśników Aiss’nadila ten odmówi. Zapytany o sposób, w jaki bezpiecznie zbliżał się do agresywnych pszczół zaoferuje odsprzedanie maści. To, czego elf zażąda w zamian powinno wymagać poświęcenia ze strony BG. Może to być niezwykle cenna dla nich rzecz, z którą trudno będzie się rozstać, lub poniżająca przysługa.
Próba odebrania maści siłą może skończyć się śmiercią BG, gdyż Aiss’nadil jest doświadczonym wojownikiem, która nie zawaha się zadać śmiertelnego ciosu. Jeśli BG będą mieli nad nim przewagę to zaatakuje z ukrycia. Będzie nękał ich przez kilka dni, aż w końcu porzuci Dulfberne, by zająć się innymi sprawami. Szansa na ratunek przepadnie.
Maści pozostało bardzo niewiele. Jedynie dwójka BG będzie miała szansę pokryć ubrania jej cienką warstwą i zbliżyć się do drzew. 

Próba przedostania się do drzewa w pancerzu bądź szczelnie zakrytym ubraniu (bez użycia maści) zakończy się niepowodzeniem. Taką osobę otoczy chmura pszczół, a kilka z nich z pewnością dostanie się do miejsc, z których będą mogły kąsać. Dodatkowo zaatakuje obrzydliwy potwór.
Pozostaje jeszcze kwestia otwarcia drzew. Rąbanie siekierą nie będzie zbyt rozsądnym rozwiązaniem, więc należy zaopatrzyć się w odpowiednie narzędzia. BG sami powinni wymyślić odpowiedni sposób, lub poprosić Torstena o wykonanie narzędzi. Praca zajmie rzemieślnikowi kilka godzin, a mijający czas niestety przybliża więźniów drzew do chwili pożegnania się z tym światem.
Skuteczne wydostanie Timma, Isabelli i innych osób powinno wymagać testów Krzepy i Zręczności, oraz dodatkowo Siły Woli (widok ciał zanurzonych w żółtawej galarecie i połączonych z drzewem splotami włókien nie należy do przyjemnych w odbiorze). Gdy któraś z osób zostanie wyciągnięta z głębi ziemi dobiegnie zgrzytliwy skowyt.
Uratowane osoby należy umyć z resztek wydzieliny i stosować lekarstwa jak przy leczeniu Pszczelego jadu
Konrad Pyszny
Gdy bard dowie się o przedsięwzięciu poprosi BG by zdobyli dla niego fragmenty drzewa. Prośba powinna się spotkać z kategorycznym sprzeciwem, ponieważ oznaczałoby to dalsze rozprzestrzenianie się zarazy. 

Wściekły Konrad spróbuje przeszkodzić BG w wykonaniu zadania kradnąc maść, utrudniając pracę Torstenowi lub nawet podpalając drzewa (co może skończyć się obudzeniem potwora i jego śmiercią). W razie kłopotów powie Jörgenowi, że potrzebuje obrony przed ludźmi czyhającymi na jego życie. W takim wypadku najlepiej spróbować przekonać wojownika o swojej niewinności i uniknąć stawania w szranki.
Oczyszczający ogień
Jeśli BG przekonają wieśniaków, że konieczne jest zniszczenie drzew pojawi się wiele sprzecznych opinii, co do sposobu, w jaki należy to zrobić. Niektórzy chcą je spalić od razu, który to pomysł inni uważają za szalony, gdyż uważają, że zaraza przejdzie do ziemi, jeśli drzew się nie zetnie przed spaleniem (osoba, która spróbuje ściąć drzewo zostanie zabita przez pszczoły). Część uważa, że należy modlić się do Rhyi o oczyszczenie terenu, albo wezwać czarodzieja Jadeitu, który odprawi rytuał.
Prawdą jest, że obszar można oczyścić wypalając wyznaczony okręgiem teren przez co najmniej trzy dni. Prawidłową metodę BG mogą poznać od Jörgena, jeśli poinformują go o tym problemie (mężczyzna nie interesuje się sprawą). Jako były współpracownik łowcy czarownic Jörgen zna się na wypalaniu skażonych miejsc. Na początek należy wziąć pod uwagę, że płomienie i dym mogą przepłoszyć owady. Dlatego ludzie z wioski i zwierzęta powinny skryć się w domach, a ludzie podkładający ogień muszą szczelnie okryć się ubraniami. Do ciągłego wypalania potrzebne będą duże zapasy drewna. Teren należy otoczyć okręgiem z bali i umieścić w jego wnętrzu drobne pale powbijane w ziemię. Po wszystkim trzeba przekopać ziemię i zmieszać ją z popiołami. Osoba kontrolująca wypalanie powinna nieustannie wznosić modlitwy do opiekuńczych bóstw.
Drugą opcją jest rzucenie czaru Tradycji Życia – „Siła Natury” lub odprawienie rytuału, co wymaga jego opracowanie (możliwe jest też wykorzystanie utworzonego wcześniej rytuału). Należy wziąć pod uwagę trudność zadania i nieznane pochodzenie problemu. 
Jeśli BG spalą drzewa bez konsultacji z mieszkańcami, lub bez ich zgody to zostaną przez nich zaatakowani. W razie obaw, co do wyniku starcia wieśniacy powiadomią żołnierzy stacjonujących na najbliższym posterunku.

Problem pszczół zniknie po jednym dniu wypalania. 

Przeszkody
-Zaniedbanie: jeśli wypalanie skażonego miejsca będzie trwać krócej niż trzy dni, wiara osoby kontrolującej wypalanie nieszczera, lub nie zostaną spełnione konieczne warunki, to zaraza przetrwa i uderzy w Wonny Las ze zwielokrotnioną siłą.
-Burza: w wypalaniu może przeszkodzić nagła ulewa.

-Wilki: BG podsłuchają rozmowę i dowiedzą się, że staruszka Wirlie chodziła do osamotnionego miejsca na skraju lasku, w którym modliła się do Ulryka w czasie pełni księżyca. Jeśli porozmawiają o tym z kobietą, ta zdradzi im, że nie ma już siły by znów błagać boga o wybaczenie i czeka na śmierć. BG muszą wziąć na siebie ten ciężar i udać się do jej samotni by tam zmówić modlitwę do Ulryka, w trakcie której zbliżą się wilki. Scena powinna być przepełniona napięciem, BG powinni żarliwie modlić się aż do ostatniej chwili. Jeśli do tej pory w potyczkach zachowywali się w sposób godny i honorowy to wataha cofnie się. W przeciwnym wypadku zaatakuje, a kilka wilków porwie i zagryzie staruszkę, po czym wszystkie się wycofają.
Jeśli BG nie podejmą żadnych kroków w tej sprawie to wilki zaatakują podczas wypalania, a staruszka niezależnie od waleczności ludzi zginie.
Pszczeli jad

Ofiary ataku agresywnych pszczół lub zmutowanego potwora muszą poddać się kuracji oczyszczającej. Wiedzę o ziołolecznictwie posiadają Gerwaina i Wirlie, z czego ta druga będzie mogła pomóc, tylko wtedy, gdy zaraza zostanie wypalona. Gerwaina poprosi chorą osobę, by udała się z nią na pole i złożyła ofiarę dla Rhyi, co jest znacznym wysiłkiem (jeśli BG na co dzień są dobrzy dla tworów przyrody Rhya pobłogosławi im, a walka z chorobą stanie się mniej wyczerpująca)
Cierpiący z powodu Pszczelego jadu są bardzo osłabieni, mają gorączkę i ich organizm łatwo poddaje się innym chorobom (możliwe jest trwałe, jednorazowe obniżenie odporności o k10/2 w przypadku braku leczenia). Spotkanie z chmurą zarodników jednej z bestii z drzew-gniazd oznacza dodatkowo wyniszczający czynnik, który powoduje wzrost twardych bulw pod skórą ofiar, oraz trwałe obniżenie Odporności i Ogłady w razie nie podjęcia skutecznego leczenia.
W leczeniu skutków Pszczelego jadu stosuje się okłady z liści pokrzyw, żucie liści tejże rośliny, oraz nacieranie nimi witalnych miejsc. Do tego poleca się napar ze świeżego czosnku i szałwi królewskiej, oraz syrop sporządzony z alkoholu zmieszanego z żywicą gruszy.

Wszystkie składniki są dostępne na miejscu. Jest jeden wyjątek - szałwia królewska występująca jedynie w pobliżu rozlewisk rzecznych. Co za pech, że ta roślina o szkarłatnych owocach jest przysmakiem trolli rzecznych.
Kuracja trwa od dwóch do trzech tygodni (cztery w przypadku bulw), jeśli dostępne są wszystkie składniki, lub o dwa tygodnie dłużej przy braku szałwi królewskiej. Po trzech tygodniach leczenia (lub każdym kolejnym tygodniu w przypadku braku leczenia) bulw należy wykonać wymagający (-10) test Odporności. W wyniku nieudanego testu ofiara traci 2k10/3 punktów Odporności i Ogłady, a ciało szpecą na stałe brzydkie znamiona.

Motywacja

Agresywne pszczoły mogą dopaść BG w każdej chwili. Dotkliwie pokąsani i cierpiący z tego powodu powinni się dowiedzieć o zagrożeniach. W tym celu można wykorzystać wszelkie plotki, szczególnie te straszące śmiercią. Postawieni w takiej sytuacji BG z pewnością będą chcieli podjąć leczenie, a to czy Gerwaina znajdzie dla nich czas zależy od ich wkładu w poszukiwania. Wielu wieśniaków zostało zaatakowanych przez pszczoły, więc dlaczego to grupa przybłędów miałaby być leczona? Należy dać jasno graczom do zrozumienia, że jeśli sami nie zaczną działać to nikt im nie pomoże.
Zakończenie
Podane poniżej rozwiązania nie są oczywiście jedynymi prawidłowymi, to tylko uproszczone schematy, które można wpasować do przygody w zależności od zaistniałych wydarzeń.
Sukces
Po uratowaniu Timma (oraz innych) i wypaleniu zakażonego miejsca odbędzie się wielka uczta. Bogowie pobłogosławią zebranym piękną pogodą, a radości i śmiechom nie będzie końca. BG będą sławieni za ich odwagę, a Torsten i inni krewni ocalonych spróbują wynagrodzić ich za trudy. Mimo śmierci wielu pszczół zachowano życie ludzkie, a to jest najważniejsze.
Porażka

Śmierć potwora zakończy walkę o ocalenie Timma. Mieszkańcy Dulfberne będą płakać nad płonącymi szczątkami pszczół i przeobrażonych ludzi. Niebo zasnują ciemne chmury, które będą czuwać nad przebiegiem wspólnej modlitwy o spokój umarłych.
Niechciana niespodzianka
Niezależnie od powodzenia głównej misji BG Chaos nadal trwa w lasach wokół Dulfberne. Stada zwierzoludzi obserwują Wonny Las z uwagą, i można liczyć na to, że w końcu zaatakują. Może się to stać już teraz, z powodu starszych córek Gleyera:
- zwierzoludzie zechcą pomścić/odbić siostry

- dziewczyny podżegają zwierzoludzi do rzezi
- chcą kogoś porwać (np. Elsę na zlecenie sióstr)

Atak, który nastąpi podczas trwania uczty/modlitwy z pewnością przypieczętuje klęskę BG, lub zamieni radość mieszkańców w opłakiwanie zabitych. Ten element nie jest obowiązkowy, choć jego wykorzystanie da pełny obraz pełnego śmierci i żałoby Starego Świata.
Strażnicy Wonnego Lasu i inni
Torsten Gleyer
Młody Torsten wiele podróżował po prowincji. Był czeladnikiem w wielu miejscach. Na dalszą podróż zarabiał sprzedając to, co udało mu się wytworzyć. Skromne życie przestało mu wystarczać, więc postanowił zostać u jednego z rzemieślników na stałe. Pracował w jego warsztacie przez parę lat, a po nagłym zniknięciu swojego mistrza przejął warsztat. Nikt nie wie, że tak naprawdę Torsten zabił i pochował go pod jednym z drzew w sadzie. Teraz, gdy Torsten zaczyna się starzeć odczuwa wyrzuty sumienia.
Torsten przez lata rozwinął warsztat i przyjął kilku czeladników. Postanowił, że gdy jego syn nabierze wystarczających umiejętności to przekaże mu wszystko w spadku, a sam zajmie się nauczaniem rzemiosł.

Zaginięcie Timma oznacza, że będzie musiał pozbyć się marzenia o wprowadzeniu tradycji rzemieślniczych na stałe w historię rodziny Gleyerów.
Bardzo kocha całą rodzinę, córki rozpieszcza przy byle okazji. Czasem pisze wiersze dla żony, choć nie jest to poezja najwyższych lotów.
Torsten jest niskim mężczyzną o silnych mięśniach, wyrobionych podczas ciężkiej pracy. Ostatnio zaczął błyskawicznie siwieć, mimo że jest jeszcze dość młody. Zawsze chętny do pomocy i bardzo miły dla wszystkich. Jego znakiem rozpoznawczym są sumiaste wąsy.
Timm Gleyer
„Odkupienie przez Święte Wzburzenie”
Timm był idealnym kandydatem na męża: silny, przystojny, bogobojny, mający zapewnioną spokojną przyszłość w niespokojnych czasach. Chętnie przyuczał się do zawodu kowala, jego wyroby były zawsze solidne. Timm zwykł spędzać czas w samotności, wznosząc modły. Od spotkania z pewnym zakonnikiem Timm prowadził cotygodniowe modlitwy do Sigmara dla mieszkańców wioski. Jego marzeniem było posiadanie własnego egzemplarza „Deus Sigmar”. Był właścicielem cienkiego notesiku, w którym spisane zostały najważniejsze hymny. 
Gustav Istner 
O takich ludziach powiadają „urodził się z łukiem”

Weteran bitwy o Czarne Skały Ostlandu, która miała miejsce w 2501 roku. Dzięki rzadko spotykanym umiejętnościom w posługiwaniu się łukiem zdołał powalić siedemnastu zwierzoludzi, za co otrzymał odznaczenie od samego Valmira von Raukowa, Wielkiego Księcia Ostlandu. Trzy lata po tym wydarzeniu porzucił służbę w wojsku i osiedlił się w Dulfberne razem z Gertrudą, dziewczyną, która należała do grupy włóczęgów podążającej za jego oddziałem. W wiosce przyjęto ich ciepło, Gustav zastąpił podstarzałego myśliwego a Gertruda wkrótce urodziła córkę. W 2507 Gertruda nagle zmarła, pozostawiając go samego z Isabellą. Od tamtego czasu Gustav rzadko się uśmiecha, i stara się zapewnić córce dobrą przyszłość. 
Gustav planował wydać Isabellę za Timma Gleyera. Zaginięcie chłopaka niemal doprowadziło go do załamania, ale otrząsnął się i ze wszystkich sił próbuje go odnaleźć.

Gustav jest mężczyzną w średnim wieku. Często goli głowę na łyso i pozbywa się zarostu, przez co doskonale widoczna jest blizna za lewym uchem.
Zazwyczaj przed wyprawą do lasu ubiera skórzaną zbroję i zielony płaszcz z kapturem. Nie rozstaje się z ulubionym długim łukiem. Dla bezpieczeństwa ma przy sobie również sztylet.
Isabella Istner
Isabella jest młodą, energiczną dziewczyną. Do planów ojca odnosi się niechętnie. Nie chce spędzić całego życia w jednym miejscu. Chciałaby zaznać przygody w wielkim świecie, ale boi się zostawić ojca samego. Próbuje przekonać go do porzucenia ponurego domostwa i wyruszenia na szlak.
Siedemnastoletnia Isabella jako jedna z nielicznych osób w wiosce posiada umiejętność czytania, której to szybko nauczyła się od Uwego Kneiftella, od którego to słyszała opowieści o podróżach. Dzięki ojcu sprawnie posługuje się łukiem. Pomaga mu we wszystkim, chcąc posiąść wszystkie jego umiejętności i usamodzielnić się. Dziewczyna uwielbia chodzić w sukniach, które są jej chlubą. Często zaplata długie blond włosy w warkocz. Jest bardzo wysoka, i dzięki długim, silnym nogom bardzo szybko biega.
Gerwaina

Mimo dość młodego wieku nieoficjalnie piastuje najważniejszy urząd w wiosce. Z racji wyjątkowej błyskotliwości ma bezwzględny posłuch i miłość wieśniaków. Nawet staruszka Wilrie liczy się z jej zdaniem.
Gerwaina urodziła się w Marienburgu. Umiejętności oratorskie i smykałkę do handlu ma po rodzicach: kupcu i bretońskiej rozjemczyni. Zazwyczaj to ona uczestniczy w targach, podczas których można zarobić wielkie sumy.
Nosi krótko ścięte, falowane czarne włosy. Zacięty wyraz twarzy daje świadectwo jej determinacji i wewnętrznej siły. Ubiera się prosto i schludnie w brąz i zieleń, pracuje ciężko oraz dopełnia obowiązków kapłanki Rhyi opiekując się Dulfberne i doglądając tutejszej kaplicy. Gerwaina jest łagodna, choć w gniewie potrafi być straszna jak krasnoludzki zabójca trolli. Drażni ją każdy przejaw niechęci i braku szacunku dla natury. Wonny Las traktuje jak świętość i manifestację woli Rhyi.
Staruszka Wilrie

Bardzo tajemnicza postać. Mieszkańcy wioski traktują ją z wielkim szacunkiem. 
Pożąda władzy, więc jest nieprzychylna w stosunku do Gerwaina, za którą ludzie gotowi są oddać życie, i od której często zależą losy wioski. Zazwyczaj włóczy się po wiosce, zrzędzi i wymyśla na ludzi, a za swoją pomoc często czerpie korzyści.

W przeszłości była pomocnicą w świątyni Ulryka, ale opuściła ją, gdy odkryła swój talent magiczny. Pan Zimy nie zapomniał o niej, karząc nieposłuszeństwo byłej akolitki. Wilrie ukorzyła się przed Ulrykiem i ten okazał przebaczenie, pozostawiając piętno na duszy kobiety. Dzień przed pełnią któregoś z księżyców do Dulfberne ściągają wilki, które mają jej pożreć jej ciało. Obronę przed niechybną śmiercią może zapewnić tylko żarliwa modlitwa błagalna, odmawiana przez siedem godzin przy blasku specjalnej świecy. Wilrie postarzała się, i taki wysiłek przychodzi jej z coraz większym trudem.
Od kilku dni staruszka uskarża się na dręczący ją ból pleców, przez który bardzo rzadko opuszcza chatkę. Co dociekliwsi zauważą, że postępujące osłabienie ma związek z dziwnym zachowaniem pszczół.
Ilsa Kneiftell 
Ilsa jest żwawą, pulchną kobietą o wesołym usposobieniu. Wyciągnęła Uwego z szynku w nadrzecznym porcie zanim przepił półroczną pensję i rozwinęła niewielką działalność w Dulfberne. Z czasem zbiła małą fortunę na przetworach owocowych. Razem z kilkoma kobietami produkuje konfitury i nalewki, a w wolnym czasie przygotowuje obiady dla całej wioski. Oprócz tego prowadzi gospodę „Fiołek” słynącą z kolorowego wnętrza.
Nieustannie stara się kontrolować życie męża, niegdyś uzależnionego od hazardu i alkoholu. Para jest przedmiotem żartów w okolicy, czym Ilsa się nie przejmuje.

Pani Kneiftell jest bardzo sympatyczną osobą, skorą do pomocy potrzebującym. Wobec nieznajomych jest nieufna, gdyż boi się, że czyhają na jej pieniądze.
Uwe Kneiftell

Uwe za młodu pływał na wielu okrętach i zawinął do wielu portów. Na wiele to mu się nie zdało, gdyż skończył na lądzie, uziemiony przez żonę. Niemłody, wysuszony mężczyzna czerpie przyjemność z opowiadania o podróżach i piciu alkoholu wbrew zakazom żony, co zdarza się coraz częściej. Bardzo chciałby uciec z Isabellą, która zwierza mu się z pragnień, ale jest zdecydowanie za stary.
Jeśli BG wręczą mu karty odmówi ich przyjęcia, mamrocząc o „ucieczce od nałogu”. Po paru godzinach będzie starał się odnaleźć BG, tym razem bardzo pożądając kart, za które zaoferuje 8zk (można utargować nawet 11). Gdy je dostanie wyściska BG serdecznie im dziękując, po czym odda się w szpony hazardu. Początkowo będzie grał po kryjomu, ale z pewnością coraz trudniej będzie mu ukrywać ten fakt przed żoną.
Konrad Pyszny 
Wonny Las skusił kolejnego artystę jak kwiat przyciąga pszczołę. Konrad ma nadzieję skomponować muzyczne arcydzieło na flet, które mógłby przeplatać bajeczną historią. Niestety, dwa tygodnie spędzone w sadach nie oświeciły barda, i jego myśli zaprzątają inne rzeczy niż muzyka. Mianowicie chciałby pozyskać drewno z wnętrza drzew zamieszkiwanych przez agresywne pszczoły. Zwrócił uwagę na dźwięk wydawany przez owady wewnątrz pnia i zachwycił się nim, dochodząc do wniosku, że ich dom stanowiłby idealny materiał na instrument muzyczny.
Konrad nosi wymyślny wzór o głębokiej, brzoskwiniowej barwie, dodając dla efektu przystrojony pawimi piórami beret w kolorze świeżych jagód. Podczas rozmowy kręci swoje cienkie wąsiki i mruga niespokojnie. Ludzie w Dulfberne dziwią się, że kręci się bez celu po sadach, przygrywając na flecie jakby od niechcenia, zamiast „wziąć się do porządnej roboty”.
Przydomek Konrada wziął się od opinii o jego ubiorze. Można go też powiązać z zachowaniem, gdyż bard traktuje wszystkich z góry i ma skłonność do idealizowania swoich dotychczasowych dokonań. 
Ma brązowego konia o imieniu Tratwa.

Jörgen
„Gdy dym po trzykroć osnuje Dulfberne, nasza robota będzie skończona”
Ten krzepki mężczyzna darzy zapiekłą nienawiścią wszystkich kultystów Chaosu. Jako członek oddziału pewnego łowcy czarownic dostał się do niewoli i został poddany torturom. Czciciele Mrocznych Bóstw nie mieli z niego wiele pożytku i postanowili pozbawić go języka.

Niemy wojownik towarzyszy bardowi od ich pierwszego spotkania, tuż przed Burzą Chaosu. Jörgen jest cierpliwym słuchaczem i niestrudzonym obrońcą, a w zamian ma możliwość słuchania koncertów Konrada, co sprawia mu niewątpliwą przyjemność.
Łysiejący Jörgen stara się nie wyróżniać spośród tłumu. Obciążony pełną zbroją kolczą i w wypolerowanym hełmie na głowie wojownik nie jest kimś, kogo trudno zauważyć, dlatego na co dzień skrywa tylko lekką zbroję pod ubraniem. Wozi ze sobą prawdziwy arsenał broni, co nie przypada do gustu jego wierzchowcowi. Były najemnik jest w stanie posługiwać się niemal każdym rodzajem oręża: od broni drzewcowej po palną. W walce faworyzuje jednak wielki topór o szerokim ostrzu, którym według opowieści barda potrafi przerąbać człowieka na pół.
Jörgen jest kolejnym przykładem religijnej osoby. Bóstwa, do których najczęściej się zwraca to Myrmidia i Sigmar. Potrafi czytać i pisać w kilku językach: staroświatowym, estalijskim i tileańskim.
Karl
Mały Karl jest szlacheckim bękartem. Ojciec nie miał serca go zabijać, i postanowił podrzucić chłopca do Dulfberne. Raz w miesiącu wysyła człowieka w przebraniu, by ten sprawdził jak Karl sobie radzi.
Karl ma zdrowe ciało, ale jego umysł źle się rozwinął. Dziwnie się zachowuje, rozmawia sam ze sobą i śpi w zbożu albo w dziwnych miejscach w sadzie. Wieśniacy są przyzwyczajeni do jego nienormalnego zachowania i traktują je z pobłażaniem. Niektórzy obawiają się, że chłopak może mieć kontakt z Chaosem.
Aiss’nadil
Wędrujący elf-łowca. BG mogą go spotkać na drodze do Dulfberne, i gdy spaceruje po Wonnym Lesie, unikając spojrzeń ludzi. Jeśli BG postanowią z nim porozmawiać będzie powściągliwy w słowach. Ostrożność zachowa nawet wobec przedstawicieli własnej rasy. Zdradzi tylko, że interesuje go zarażony teren na jednym z pól.

Aiss’Nadil nie boi się podchodzić do drzew-gniazd, gdyż jest wyposażony w specjalną maść do nacierania skóry i ubrań.

Elf jest leśnym duchem, wojownikiem-mścicielem, doskonale posługującym się łukiem i mieczem o wąskim ostrzu. Nosi wielobarwny, maskujący płaszcz. Ma brązowe włosy  oraz bardzo bladą cerę kontrastującą z zielonymi oczami.
Hans „Trzy palce”

Hans mieszkał w biednej wiosce. Gdy kolejny raz szlachecki poborca wymierzył chorującej matce karę chłosty wpadł w szał. Z pomocą przyjaciela przygotował zmyślną zasadzkę, w której zginęło dwóch ochroniarzy, a ciężko rannego poborcę pozbawił trzech palców u każdej z rąk. Szlachcic, wściekły o to, że ktoś mu się przeciwstawił, wyznaczył nagrodę za złapanie Hansa. Chłopak musiał uciekać.
Pewnego dnia omal nie został pojmany przez oprychów. Uratowali go zamieszkujący w lasach banici. Hans towarzyszył im aż do rozbicia bandy. Grupa atakowała wojowników znienawidzonego szlachcica, a Hans wszystkim, żywym i martwym, obcinał po trzy palce. Przypadkowe spotkanie z błędnym rycerzem skończyło się klęską i banda rozpadła się.

Hans kolejny raz musiał szukać schronienia. Zmęczony i głodny dotarł do Dulfberne. Skrył się w jednym z „niebezpiecznych” miejsc w sadzie. Tam znalazła go córka Gleyera Elsa. Dziewczynka zlitowała się nad nim i obiecała pomagać tak długo, jak tylko będzie to konieczne. 

Banicie bardzo doskwiera samotność i bezczynność. Sporadyczne wizyty Elsy podnoszą go nieco na duchu. Jego marzeniem jest powrót do normalnego życia i znalezienie pracy, która pozwoliłaby mu być użytecznym. 
Pociągła twarz wychudzonego chłopaka kryje wielki potencjał. Hans jest bardzo sprytny i potrafi znaleźć wyjście z wielu sytuacji, co pomaga mu unikać walki. Nosi proste, brązowe ubranie, a cienkiego koca używa jak peleryny. Z całego dobytku pozostał mu tylko mały topór, krzesiwo i miedziany pierścień.
Córki Gleyera:

Elsa to dziewięcioletnia dziewczynka, która straciła prawą dłoń w wypadku. Przeżyła tylko dzięki wiedzy staruszki Wilrie. Ma dość pogodne usposobienie. Stara się naśladować Gerwainę we wszystkich aspektach życia, i ma nadzieję zostać jej dziedziczką.
Jest smutna po zniknięciu brata, ponieważ bardzo go kochała. Codziennie modli się o jego bezpieczny powrót.
Rita i Helga
Te dwie kilkunastoletnie dziewczyny na pozór niczym się nie wyróżniają, ale skrywają mroczny sekret. Tak jak ich brat był cnotliwy, tak one są zepsute. W zachmurzone noce oddają się dzikim orgiom ku czci Pana Rozkoszy. Zdarzało się, że budziły się rano na skraju lasu zamroczone alkoholem, z obrazami obrzydliwych potworów w głowach. 
Wszystko zaczęło się, gdy Rita przyniosła do domu znaleziony w sadzie posążek, Wyrzeźbiony z kamienia przedmiot opanował ich myśli i zwiódł na manowce. 
Tajemniczy głos sugeruje dziewczynom, by wprowadziły barda Konrada oraz BG w świat niezmierzonych przyjemności, a spotka je nagroda, która przekroczy nawet najśmielsze oczekiwania.
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