Tozsamo$¢ jawna: Ksiaze

Tozsamo$¢ ukryta: Nie jeste§ ksigciem! - jeste§ zastgpca
Kapitana Gwardii Ksigzgcej. Dla niepoznaki ksigzg przebrat
si¢ za jednego z gwardzistow i przefarbowal wlosy (jest to
posta¢ z tozsamoscia jawng ,, Wierny Gwardzista”),. Ty za$
zostate§ przebrany za niego (przefarbowano ci wlosy na
rudy). O fortelu wiesz ty, prawdziwy ksiaze, kapitan i reszta
gwardii (nie kaptan i nie zwiadowcy).

Co wigcej... tak naprawdg jeste$ szpiegiem pracujacym dla
sasiedniego Ksigstwa! Cierpliwie piate§ si¢ po szczeblach
kariery, jednocze$nie szpiegujac dla swoich. I oto nadszedt
kulminacyjny moment - otrzymate§ rozkaz zabicia Ksigcia
(ktorego gwardzistg zostates).

Twoim gltéwnym celem jest wykonanie zlecenia na Ksigcia,
najlepiej w taki sposob, by twoja zdrada nie zostata odkryta.
Gdyby udato ci si¢ wspigé¢ o kolejny szczebel i zajaé miejsce
Kapitana, bylby to dodatkowy sukces.

Informacje dodatkowe: - komenda ,,chroni¢ Ksiecia” oznacza
ochrong ciebie i utrzymanie fortelu. Komenda ,,chroni¢ Pana”
oznacza nakaz ochrony prawdziwego ksigcia.
Zdolnosci  specjalne:  posiadasz ~ wiele
ztodziejsko-szpiegowskich (patrz: karta postaci)
Przedmioty specjalne: Posiadasz sztylet i belt zatrute
niestychanie silng trucizng oraz fiolke kolejnej $miertelnej
trucizny, ktorg mozna dodaé¢ do jedzenia lub napoju.

Zadania:

1) Smier¢ Ksiecia - 2 pkt

2) Przejmij role kapitana - 1 pkt

3) Pozostan niezdemaskowany jako zdrajca ksiestwa - 1 pkt
4) Przezyj - 1 pkt

umiejetnosci

Tozsamo$¢ jawna: Wierny Gwardzista

Tozsamo$¢ ukryta: Tak naprawde, jestes... ksieciem! Dla
niepoznaki przefarbowano twoje wtosy i twoje miejsce zajat
zastepca kapitana (postac z tozsamoscia jawng ,,Ksiaze”).

O fortelu wie cata twoja gwardia (nie wie kaptan i
zwiadowcy). Twoim glownym celem jest przezycie.
Zachowanie przy zyciu jak najwigkszej liczby gwardzistow
bedzie dodatkowym sukcesem.

Sprawe utrudnia fakt, ze zaraza dotkneta rowniez ciebie, o
czym wie tylko Kapitan Gwardii. Na Twoim ciele zaczety si¢
pojawia¢ ciemne plamy. Dlatego tez zalezy wam na czasie - U
celu podrozy majg swoje uzdrowisko kaptanki Shally,
prawdopodobnie ostatnia deska ratunku dla ciebie.
Informacje dodatkowe: komenda ,,chroni¢ Ksiecia” oznacza
ochrong przebranej za ciebie postaci i utrzymanie fortelu.
Komenda ,,chroni¢ Pana” oznacza nakaz ochrony
prawdziwego Ksiecia, czyli ciebie.

Zdolnosci specjalne: Posiadasz niesamowite zdolnosci
przywddcze i krasoméwcze.

Przedmiot specjalny: Nosisz niezwykly, magiczny medalion,
ktoéry posiada moc jednorazowego ocalenia zycia. W sytuacji,
gdyby$ miat zging¢ lub zostaé krytycznie ranny zostaniesz
magicznie ochroniony, a medalion peknie z trzaskiem.
Zadania:

1) Przezyj - 2 pkt

2) Niech przezyje co najmniej 4 cztonkow gwardii - 1 pkt

3) Odkryj zdrajce i doprowadz do jego $mierci- 1 pkt

4) Pozyskaj sojusznikow spoza druzyny - 1 pkt

Tozsamos$¢ jawna: Kapitan Gwardii

Tozsamo$¢ ukryta: Wszystko si¢ zgadza - jeste$ wiernym
kapitanem w shuzbie swojego ksiecia. Twoim gtéwnym celem
jest doprowadzenie go calego do celu podrozy.

Jednak Uwaga! - dla niepoznaki zastosowaliscie nastepujacy
fortel - postac o tozsamos$ci jawnej ,,Ksigze” jest w
rzeczywisto$ci twoim zastgpca, natomiast prawdziwym
ksigciem jest postaé o tozsamosci jawnej ,, Wierny
Gwardzista” (obydwu przefarbowano wtosy). O fortelu wie
tylko twoja gwardia, nie kaptan i nie zwiadowcy.

Niestety sprawe utrudnia fakt, ze ksigze stat si¢ ofiarg
epidemii - na jego ciele zaczety pojawiaé si¢ ciemne plamy (o
czym wie tylko wasza dwojka). Dlatego tez zalezy wam na
czasie - u celu podrozy maja swoje uzdrowisko kaptanki
Shally, prawdopodobnie ostatnia deska ratunku dla ksiecia.
Informacje dodatkowe: komenda ,,chroni¢ Ksiecia” oznacza
ochrong przebranego zastepcy i utrzymanie fortelu. Komenda
,,chroni¢ Pana” oznacza nakaz ochrony prawdziwego ksiecia.
Zdolnosci specjalne: Twoim atutem sa nadzwyczajne
umiejetnosci bojowe i przywoddcze.

Przedmiot specjalny: Posiadasz wspaniatej jakosci
poltorareczny miecz (ww +5, trzymany w obu rekach
otrzymuje ceche ,,druzgocacy”)

Zadania:

1) Ksigze musi przezy¢ - 2 pkt

2) Niech przezyje co najmniej 4 cztonkoéw gwardii - 1 pkt

3) Niech przezyje co najmniej 6 cztonkoéw gwardii - 1 pkt

4) Odkryj zdrajce 1 doprowadz do jego $mierci - 1 pkt

(do ,,gwardii” zaliczasz si¢ ty, twoj zastgpca i pozostatych 6
twoich ludzi)

Tozsamo$¢ jawna: Kaplan Inkwizytor

Tozsamos$¢ ukryta: Rzeczywiscie jeste$§ tym, za kogo si¢
podajesz. Ksiaze jest twoim sojusznikiem na zasadzie bycia
»Wrogiem twojego wroga” - poniewaz twoim najwickszym
wrogiem jest chaos 1 jego kultysci, ktorych tepienie jest twoim
zyciowym celem.

Informacje dodatkowe: kultysci chaosu czg¢sto posiadajg znaki
na ciele - tatuaze, mutacje chaosu. Kultysci Nurgla czgsto sa
tez ,,obdarzeni” przewlektymi, widocznymi chorobami.
Zdolnosci specjalne: Posiadasz magi¢ kaplanska (zapoznaj sig
ze swoimi zakleciami) oraz wysokie zdolnosci przywodcze i
uzdrowicielskie.

Zadania:

1) Ksigze musi przezy¢ - 1 pkt

2) Niech przezyje co najmniej 5 cztonkéw wyprawy - 1 pkt

3) Zabij co najmniej 2 kultystéw chaosu - 1 pkt

4) Dokonaj oczyszczenia na splugawionym przez chaos
$wietym miejscu - 1 pkt

5) Przezyj - 1 pkt




Tozsamo$¢ jawna: Tropiciel

Tozsamo$¢ ukryta: Prawda jest taka, ze ty i twdj kompan
»Zwiadowca” jesteScie... Kultystami Chaosu (moéwiac
doktadnie - wyznawcami boga zarazy Nurgla). Waszym
celem jest naprowadzenie druzyny na jak najwigcej
niebezpieczenstw i wypatrywanie najlepszej okazji do zdrady,
ostatecznie doprowadzajac do S$mierci ksigcia, a najlepiej
réwniez jego gwardii oraz kaptana-inkwizytora.

Informacje dodatkowe: - w okolicy grasuja réwniez kultySci
Khorna - najbardziej krwiozerczy z kultystow, wrogowie
zar6wno ksiecia jak i waszego kultu.

Do szczego6lnie niebezpiecznych lokalizacji naleza Pradawne
Ruiny (zagniezdzili si¢ tam mutanci) i Czarne Bagna. Na
ostatnim odcinku trasy przygotowuja swoja zasadzke twoi
wspotkultysci.

Zdolnoséci  specjalne: posiadasz niezwykte zdolnoSci
tropicielskie. Potrafisz réwniez odda¢ trzy ataki bronig
dystansowa (luk/rzucane noze) w jednej turze.

Przedmiot specjalny: Posiadasz spaczony amulet, w ktérego
zostal zaklety demon - mozesz otworzy¢ go w dowolnej
chwili, a wtedy demon zostanie uwolniony - po chwili w petni
si¢ zmaterializuje i rzuci si¢ na wszystko co zywe. Posiadasz
rowniez zatruty sztylet i zatrutg strzale.

Zadania:

1) Smier¢ Ksiecia - 2 pkt

2) Smier¢ Kaptana Inkwizytora - 1 pkt

3) Smier¢ co najmniej 4 cztonkow gwardii - 1 pkt

4) Przezyj - 1 pkt

Znak szczegdlny: twoje ciato (bez twarzy) pokrywa czerwona
wysypka - ,,dar” od twojego boga.

Tozsamo$¢ jawna: Zwiadowca
Tozsamo$¢ ukryta: Prawda jest taka, ze ty i twoj kompan
»Iropiciel” jestescie... Kultystami Chaosu. Twoj ,,przyjaciel”
nie wie jednak, ze jeste$ agentem podwojnym - wspolnie
jestescie w szeregach kultystow Nurgla, podczas gdy w
rzeczywistosci jeste$ szpiegiem, wyznawcg Khorna -
najbardziej krwiozerczego z bostw chaosu, a twoim wrogiem
jest cata druzyna: zaréwno ksigze, cala jego gwardia, kaptan
inkwizytor, jak i twoj ,,przyjaciel”, ktory ma ci¢ za sojusznika
w prowadzeniu do zguby pozostalych. Twoim celem jest
naprowadzenie druzyny na jak najwigcej niebezpieczenstw i
wypatrywanie najlepszej okazji do zdrady.
Informacje dodatkowe: Do szczeg6lnie niebezpiecznych
lokalizacji nalezag Pradawne Ruiny (zagniezdzili si¢ tam
mutanci) i Czarne Bagna. Na ostatnim odcinku trasy
przygotowuja swoja zasadzke kultysci Nurgla.
Zdolnosci specjalne: Potrafisz doprowadzi¢ si¢ do szatu
bojowego, w ktorym jestes w stanie wykona¢ az dwa ataki
szalencze w jednej turze (opanowanie si¢ bywa trudne).
Towarzysze specjalni: Druzyna jest §ledzona przez dwoch
przesladowcow - twoich braci w wierze, kultystow Khorna -
ktorzy beda starali si¢ zabi¢ kazdego, kto oddali si¢ od grupy.
Posiadasz gwizdek, na dzwigk ktorego agenci postarajg si¢
przyjsé ci z pomoca.
Zadania:
1) Smieré Ksiecia— 1 pkt
2) Smier¢ Kaptana Inkwizytora - 1 pkt
3) Smieré¢ co najmniej 4 cztonkow gwardii - 1 pkt
4) Smieré twojego ,.przyjaciela” - 1 pkt
5) Zabij wlasnorecznie co najmniej 2cztonkéw druzyny -1 pkt
Znak szczegdlny: masz okultystyczny tatuaz na plecach.

GwardziSci

ww us k odp zr int sw ogd

50 45 40 40 45 40 45 35
A zyw s wt szyb

2 15 4 4 4 2 15 4 4
1) Adric: miecznik, brawurowy,
awanturnik, +5ww +5sw,
+oburgcznosé +oburgcznosé
2) Bruno: tarczownik, honorowy,
obronca, +2zyw, +btyskawiczny
blok blok
3) Dieter: topornik, milczacy, sitacz,
+10k, +zapasy +10k, +zapasy
4) Emilio: kusznik, ironiczny,
weteran, +10us, +strzal mierzony

5) Felix: rajtar, zdyscyplinowany,
+5us, +5zr, +artylerzysta

6) Gretta: nozowniczka, totrzyk,
zadziorna, +10zr, +umiejetnosci

zlodziejskie zlodziejskie

GwardziSci
ww us k odp zr int sw ogd
50 45 40 40 45 40 45 35
A zyw s wt szyb
4 2

1) Adric: miecznik, brawurowy,

awanturnik, +5ww +5sw,

2) Bruno: tarczownik, honorowy,
obronca, +2zyw, +btyskawiczny

3) Dieter: topornik, milczacy, sitacz,
4) Emilio: kusznik, ironiczny,

weteran, +10us, +strzat mierzony

5) Felix: rajtar, zdyscyplinowany,
+5us, +5zr, +artylerzysta

6) Gretta: nozowniczka, lotrzyk,
zadziorna, +10zr, +umiejetnosci

Gwardzisci
ww us k odp zr int sw ogd
50 45 40 40 45 40 45 35
A zyw s wt szyb
15 4 4 4

1) Adric: miecznik, brawurowy,
awanturnik, +5ww +5sw,
+oburgcznosé

2) Bruno: tarczownik, honorowy,
obronca, +2zyw, +btyskawiczny
blok

3) Dieter: topornik, milczacy, sitacz,
+10k, +zapasy

4) Emilio: kusznik, ironiczny,
weteran, +10us, +strzat mierzony

5) Felix: rajtar, zdyscyplinowany,
+5us, +5zr, +artylerzysta

6) Gretta: nozowniczka, lotrzyk,
zadziorna, +10zr, +umiejetnosci
zlodziejskie




Gwardzisci — Sciaga MG
ww us k odp zr int sw ogd
50 45 40 40 45 40 45 35

A zyw s wt szyb

2 15 4 4 4
Umiejetnosci: jezdziectwo, jezyk staroswiatowy,
opieka nad zwierzgtami, plotkowanie, skradanie sig,
spostrzegawczo$¢, ukrywanie si¢, unik, zastraszanie
Zdolnosci: btyskawiczne przetadowanie, bron
specjalna (dwureczna + palna + rzucana), oghiszanie,
rozbrajanie, szybkie wyciaggniecie.
Wyposazenie: miecz, tarcza, pistolet x2, krotki tuk i
10 strzat, n6z bojowy, zbroja kolcza, mikstura
lecznicza, 20zk, prowiant

1) Adric: miecznik, brawurowy, awanturnik, +5ww
+5sw, +oburecznos¢, +miecz

2) Bruno: tarczownik, honorowy, obronca, +2zyw,
+btyskawiczny blok

3) Dieter: topornik, milczacy, sitacz, +10k, +zapasy,
+topor dwureczny

4) Emilio: kusznik, ironiczny, weteran, +10us, +strzat
mierzony, +kusza i betty

5) Felix: rajtar, zdyscyplinowany, +5us, +5zr,
+artylerzysta

6) Gretta: nozowniczka, otrzyk, zadziorna, +10zr,
+umiejetnosci ztodziejskie, +4 noze, cwiekowa zbroja
zamiast kolczej

Sen
Snia Ci sie nastepujace po sobie sceny:

Widzisz Ksigcia 1 Wiernego Gwardziste
walczacych ze sobg.

Widzisz Tropiciela i Zwiadowce walczacych
ze sobg.

Widzisz Kapitana Gwardii, stojacego w
pozycji bojowej naprzeciw niewyraznej
postaci, spowitej czerwong mgla.

Oni zyja. To putapka Oni zyja. To putapka Wierny Gwardzista
kultystéw chaosu. kultystow chaosu. wyglada na ostabionego.
800m w gore rzeki jest 800m w gore rzeki jest Wierny Gwardzista
brud - bezpieczne brud - bezpieczne wyglada na ostabionego.
przejscie. przejscie.

To Twdj agent -

przesladowca. :
go zabit.

To Twoj agent -
przesladowca. Natknat si¢
na jednego z bandytow i

Czujesz si¢ ostabiony
postepujaca chorobg (-5
do wszystkich testow).




