Wstep dla Mistrza Gry

Scenariusz nie wymaga konkretnych profesji postaci, acz najlepiej jakby w druzynie znalazt sie
mag oraz towca. Postacie powinny mie¢ nieco wiecej rozwinieé niz jedno podstawowe — najlepiej jakby
konczyly pierwszg profesje. Od MG zalezy, czy postacie znajg sie wczesniej czy beda zlepkiem
przypadkowych oséb. Karty bohateréw niezaleznych znajdujg sie w oddzielnym pliku wraz z uwagami
co do odgrywania. Scenariusz powinien trwac jedng sesje, a liczba graczy wynosi¢ miedzy 3 a 5.

Wstep dla graczy

Ostatnie lata okazaty sie by¢ ciezkq probq dla jednosci Imperium. Burza chaosu oraz jej
nastepstwa okazaty sie tragiczne w skutkach. Gtéd i choroby staty sie normalng czesciqg zycia jego
mieszkaricow, a ich wiara w Bogow zostata powaznie zachwiana.

Po rozbiciu wojsk Archaona w bitwie pod Sokh zjednoczone armie wszystkich czterech
niszczycielskich poteg rozpierzchty sie po Gérach Srodkowych, dajgc czas Imperatorowi na zebranie sit
do dalszej walki. Przez kolejne dwa dtugie lata trwaty starcia na przeteczach, ostrych gorskich turniach
i stokach, zeby w koricu wyprze¢ najeZdice z powrotem na podtnoc, do mroZnego Kislevu.
Zdziesigtkowana armia dowodzona przez samego Karla Franza nie zamierzata odpuscic¢ idealnej szansy
na zazegnanie niebezpieczenistwa. Gnajgc przez Kislev stoczono dziesigtki potyczek z niedobitkami
ciggle cofajgcej sie fali chaosu, zeby w koricu wkroczy¢ na pustkowia daleko za ostatnim ludzkim
miastem. Obecnie wiesci brak, a najwieksza kraina ludzi zostata bez swojej tarczy w postaci imperialnej
armii oraz samego wtadcy.

Rok 2525 stoi pod jednym wielkim znakiem zapytania. Gtod zmienia ludzi w bestie, ktdrych nie
da sie okiefznaé. Czy mozna zaufac jeszcze komukolwiek, skoro ludzie sq gotowi posungc sie do
najohydniejszych czyndw, zeby go zaspokoic? Wydaje sie, ze mroczne kulty tylko na to czekaty. Mnozqc
sie po catym Imperium jak grzyby po deszczu kuszq obietnicq lepszego zycia, ale czy na pewno?

Zlecenie

Warto zaczaé od tego jak Bohaterowie Graczy (BG) dowiedzieli sie o zleceniu oraz co ich
motywuje do jego podjecia. Ogtoszenie przybijane byto do przydroznych stupéw w catym Ostlandzie,
ktory zostat catkowicie spustoszony przez dwukrotnie przemieszczajgcy sie armie chaosu. Obecnie land
jest pod naptywem osadnikéw, wsréd ktdrych czesto mozna spotkac przerdzne szumowiny. Samo
ogtoszenie zawierato krotka informacje:

,Brat Matheus potrzebuje Twojej pomocnej dfoni. Nie kaz czekac Imperium, rusz ku chwale Sigmara!
Pierwszy dzien lata, zajazd Pod Kotkiem | Krwiopijcq, przy drodze do Ferlangen”.

Nie wielu ludzi podazy za takim ogtoszeniem, z ktérego nic nie wynika. Moze przynajmniej
konkurencja bedzie mniejsza, a i do podziatu mniej gtéw. Bo przeciez, kto by nie obiecywat nagrody
rozmieszczajac tyle ogtoszen.

Wiekszo$¢ BG motywowana jest tupem, zwiekszeniem swojego statusu spotecznego badz
pobudkami osobistymi. Od Mistrza Gry (MG) zalezy czy gracze znali sie wczesniej i sg szukajgcg przygod
kompania czy zlepkiem postaci, ktére poznajg sie w karczmie.

Pod Kotkiem i Krwiopijca

Zajazd znajduje sie przy btotnistej drodze p6t dnia drogi od niewielkiego Ferlangen. Jest caty
drewniany, pietrowy i otoczony grubg palisadg majgca strzec go przed niebezpieczeristwami
czyhajgcymi w otaczajgcym go Lesie Cieni. W srodku nie ma wielu gosci, jest tu sporo dymu z paleniska
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i wszedzie rozmieszonych sSwiecznikow. Na potowie drewnianej Sciany widnieje ptaskorzezba
przedstawiajgca cztowieka, ktdry préobuje kotkiem zabi¢ co$ co jest pod nim. Nie do korica wiadomo co
to jest, gdyz dolna cze$é odpadta. Sg tu okraggte stoty i jedno palenisko w kacie. Przy szynkwasie stoi
Bert — ponury karczmarz w srednim wieku. Jest strasznie gburowaty. Na pytania odnosnie zlecenia kaze
BG zamknac sie i czekac az ktos przyjdzie. To dobry moment, zeby BG poznali sie ze sobg i chociaz
przedstawili jak wygladaja.

Po przedstawieniu do karczmy wejdzie krasnolud zwany Snorkrag, bedacy druzynowym
bohaterem niezaleznym. Zaméwi piwo i dosigdzie sie do reszty druzyny. Wskazéwki co do odgrywania
oraz historia krasnoluda oraz karta postaci znajdujg sie w zatgcznikach. Wyglada na dobrze
zbudowanego nawet jak na krasnoluda. Ma rudg brode i wiosy, jest troche nadpobudliwy. Wida¢ przy
nim wiele rodzajow broni— u pasa wisi topdr, za pasem toporki do rzucania a przez plecy przewieszona
jest bogato-zdobiona kusza. Moze poruszy¢ nastepujgce tematy:

e  Ktdéry z Was ptaci i kiedy wyruszamy?

e Kiedy wreszcie pojawi sie ojczulek, zanim sam go pdjde szukac?!

e [lesli w druzynie jest elf] Dtugouchy idzie z nami? Przyneta zawsze sie przyda!

e Nigdy nie zrozumiem, dlaczego te ludzkie szczyny tez nazywane sg piwem!

e Ten topdr zatopitem w czaszkach setek gobbaséw i innego scierwa, nazywa sie Hilda i jej nie
prowokuj dla swojego bezpieczenstwa. — pieszczotliwie gtadzi ostrze.

e Kusze podarowat mi Luther von Holstein za stuzbe w jego kompanii najemnej i ustrzelenie
olbrzyma. Bo widzicie, kiedy rzez nasza juz byta blisko, a setka czarnych orkéw nas okrazyta
pod Skarlaz Ungor, wtedy przyszedt on. Wielki jak stodota, silny jak stado rozpedzonych koni i
gtupi jak topola! Wtedy ja zem podnidst kusze po Zarkim, wielki woj, ale to inna historia, no i
wycelowat zem mu w oko i puscit bett! Padt jak diugi zabijajgc dziesigtke orkéw! Reszta tak
spieprzata jak gobbasy widzace szpiczastouchego! Ha!

Po krétkim przedstawieniu Snorkraga do karczmy wejdzie kaptan. Jest to stary mezczyzna
podpierajgcy sie sporym kijem. Ubrany jest w brgzowy habit. Po zdjeciu kaptura ukaze sie tysy czerep
i bardzo stara twarz naznaczona dziesigtkami blizn. Jedno oko jest zamglone i ewidentnie niesprawne.
Rozejrzy sie wokot i spod ubrania wyciagnie tancuszek, ktéry na koricu ma czerwony mtoteczek. Udany
test nauka(teologia) badz trudny test wiedza(imperium) pozwoli rozpoznaé starego kaptana z
czerwonego opactwa — Sigmaryckiego zakonu znajdujacego sie na skraju Gor Krafica Swiata. Kaptan
powoli podejdzie do stotu i usigdzie. Witam smiatkdw! Jego gtos jest bardzo spokojny, a on sam powoli
przyglada sie kazdemu z osobna. Ciesze sie, ze sq jeszcze godni na tym swiecie jak Wy, gotowi przyjsc¢
staremu mnichowi z pomocg...

Brat Matheus kroétko i zwiezle przedstawi opis zadania. Opowie o czerwonym opactwie, o tym
jaki spotkat los jego zakon. Lata temu mnisi przezywajac czystki duchowienistwa przeprowadzone przez
Vlada von Carsteina uznali, ze chroni ich aura samego Sigmara. Jakze sie zdziwili kiedy armia
nieumartych przekroczyta mury zabijajac wyszko, co napotkata na swojej drodze. On sam zdotat zbiec
rzucajac sie w przepasc.

Teraz jest sam, od lat tufajac sie po dzikim i obcym swiecie. Burze chaosu przezyt przemierzajac
gory i odwiedzajgc krasnoludzkie twierdze. Tam natrafit na stare manuskrypty traktujgce o blizniaczym
opactwie w Gérach Srodkowych. Postanowit, ze jeszcze znajdzie swoje miejsce w Starym Swiecie.

Na pytanie o miejsce spotkania, odpowie, ze nie wypada zaktécac spokoju $wigtyni, a to jest
godne miejsce ze wzgledu na swojg historie. Moze opowiedzie¢ o towcy wampiréw imieniem Bertolf,
ktdry zastynat osobistg wojng z wampirami z rodu von Carstein. Zabit sam co najmniej czterech jego
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cztonkdéw i to wiekszo$¢ w Sylvanii na ich ziemiach nim dopadt go sam Manfred, okrutnie torturujac.
Podobno dalej go wiezi magig przedtuzajgc mu zycie i zadajgc mu okropne meki.

Matheus opowie o wsi Duckendolf, ktéra miesci sie u stop wzgdrza, na ktérym znajduje sie
klasztor. Tam trzeba szukac informacji o jego doktadnym potozeniu. Dostac sie mozna na dwa sposoby,
albo przeptywajac przez jezioro albo nadktadajac drogi przez Las Cieni. Obie mozliwosci wydajg sie
rownie niebezpieczne.

Tylko dla MG: Brat Matheus nie jest tym za kogo sie podaje. Jest wywyzszonym stugg
Tzeentcha, ktéry btgka sie po sSwiecie prébujac ujs¢ do domeny chaosu. Jest ostabiony i nie jest w stanie
sam sie tam przenie$¢. Dowiedziat sie, ze bracia czcili kamieA zapewne bedacy wielkim zbiornikiem
mocy, ktéry umozliwi mu powrdét do swojego $wiata. Gdyby tylko ktos mdégt pomdc mu sie do niego
dostaé...

Brat nie odstgpi na krok laski, ktdrg posiada. Jest to magiczny artefakt pozwalajgcy ukry¢ jego
prawdziwg nature. Jesli czarodziej sie jej przyjrzy doktadnie nalezy wykonaé ukryty test wykrywania
magii. Jesli sie powiedzie to uczony zobaczy, ze wiatry magii dziwnie omijajg ten przedmiot, ktory
Swieci swego rodzaju aurg. Na jakiekolwiek zarzuty brat odpowie, ze spojrzat na niego sam Sigmar
btogostawigc lat temu i tylko dlatego jeszcze zyje.

Zakupy

Jesli BG przed wyruszeniem bedg chcieli zakupi¢ podstawowg bron nalezy im to umozliwié.
Pobliskie Ferlangen ma stabo zaopatrzony targ, w zwigzku z tym zakup broni najlepszej jakosci bgdz
innej trudnej do zdobycia w ocenie MG moze wymagaé trudnego badz bardzo trudnego testu
umiejetnosci plotkowanie.

Wyruszamy na szlak!

Po opuszczeniu bram miasta BG trafig na niewielkie wzniesienie, na koncu polnej drogi, na
ktdrej bedzie sie znajdowac stara ambona. Po wejsciu na nig BG ukaze sie doktadny obraz okolicy.
Najwieksze wrazenie bedg robic¢ grozne szczyty gor srodkowych, gdzie jeszcze mimo lata w wyzszych
partiach wyraznie widac snieg. Dookota rozcigga sie gesty i mroczny las, w ktérym drzewa s3 tak
poskrecane, ze czesto niemal catkowicie nie przepuszczajg promieni stonecznych. Za lasem widac
jezioro. Test umiejetnosci spostrzegawczos¢. Pozwoli na dostrzezenie matej chatki wraz z niewielka
przystanig. Tu gracze musza podja¢ decyzje, czy wybierajg droge lasem, czy jeziorem. Snorkrag
stwierdzi, ze od strzaty elfa czy przez utopienie $mier¢ jest réwnie haniebna.

Droga przez jezioro

Zblizajac sie gestym lasem do chatki BG zobaczg niewielka polane pozbawiong drzew za
wyjatkiem jednego debu, na ktérym zawieszona jest mata hustawka. Na niej dwie mate dziewczynki
bawig sie wzajemnie sie hustajgc. Udany test spostrzegawczosci pozwoli zobaczyé, ze jedna z
dziewczynek zamiast reki ma szczypce, a druga niewielki ogon.

Po za tym w odlegtosci kilkunastu metréw od drzewa znajduje sie jednoizbowa chata z
niewielkg przystanig i matg t6dkg, zdolna pomiesci¢ 6-7 oséb. W chacie znajduje sie odpoczywajacy
mezczyzna wygladem przypominajgcy Janosika oraz mata, filigranowa kobieta, ktora robi pranie nad
jeziorem. W domu jest bardzo biednie - sg wedki i troche ryb w beczce, a bror stanowig siekiera i stary
kraotki tuk kobiety. Na widok BG, kobieta ucieknie z dzieémi do domu, mezczyzna wyjdzie przed dom i
to on bedzie rozmawiat z druzyna:

e Nie zgodzi sie na oddanie BG czegokolwiek za nic
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e Jesli BG zaczng go zastraszaé nalezy przeprowadzac trudny test umiejetnosci zastraszanie.
o Udany: zgodzi sie ich przewiez¢ na drugg strone
o Nieudany: nie tacy probowali nas zabic, Sigmar nas chroni! — chwyci za topér
e Na wies¢ o tym, ze BG pracujg dla Sigmarytéw, test przekonywania pozwoli na przewiezienie
przez jezioro
e Nie da sie przekupi¢ za pienigdze, gdyz nie handluje z ludZmi, acz odpowiednia ilos¢
zostawionych przydatnych przedmiotéw réwniez pozwoli na przewiezienie przez jezioro

Opcjonalnie gdy akcja posuwa sie zbyt szybko mozna wprowadzié¢ 2-3 gobliny obdzierajace
trupy z ubran po doptynieciu do wioski.

Droga przez las

Gesty mroczny las nie ma zadnej sciezki wiec gracze podazajg wzdtuz jeziora. BG spotkajg
dziwne runy na drzewach. Nie trudno sie domysli¢, ze muszg to by¢ elfie znaki, lecz ich rozpoznanie
wymaga testu wiedza(elfy), sekretne znaki(towcoéw), badz bardzo trudnego testu wiedza(imperium).
Znaki oznaczajg terytorium elféw, nie wolno tu odtawiac zwierzyny a kazdy krok moge oznaczac strzate
miedzy oczy bez zadnego ostrzezenia.

Gracze jednak nie spotkajg elfa a zza krzakéw zobaczg scene, w ktérej bardzo stary cztowiek z
papachg na gtowie i wielka strzelbg przewieszong przez plecy wiasnie taduje matg sarenke na wézek i
zanosi jg do swojej chaty. Okazuje sie, ze wpadta we wnyki, ktére zastawit i wiasnie zabiera zdobycz do
swojej chatki. Na widok BG, wykaze sie niezwykta zwinnoscig skaczac za drzewo i zdejmie z plecéw
flinte. Jesli BG zaczng z nim rozmawiaé, chetnie zaprosi ich do siebie na poczestunek oraz bimber
wtasnej roboty. W koricu gos¢ w dom Sigmar w dom.

Cztowiek ma na imie Mikhail, ma lekko kislevskie rysy twarzy i zyje tu odkad pamieta. Chata
jest ukryta w niewielkiej dolinie i jest nie do$¢, ze dwuizbowa to nawet pietrowa. Jest jednak tak
zamaskowana krzakami, ze jej dach wyglada bardziej jak korona ogromnego pokrzywionego drzewa.
Opis chaty:

Przedpokdj: Korytarz jest wezszy niz mogtby sie wydawac. Jest tu wszedzie duzo brudu i bfota.
Na jego poczatku po obu stronach sg drzwi wyglagdajgce na solidne. Drzwi wyjsciowe mozna zamkngé
na ogromny rygiel. Na koncu korytarza po lewej stronie sg waskie schody na gore, pod ktérymi widaé
jakie$ szmaty oraz drewniane wiadro.

Rzeznia (po lewej od wejscia): Pomieszczenie jest cate we krwi. Wida¢, ze nawet nie prébowano
tu sprzatac. Jest jeden stét na srodku i masa narzedzi. Jest zelazna pitka, cos co przypomina ogromny
przecinak, dwa mtotki réznych wielkosci oraz wiadra. We wiadrach jest krew i kawatki konczyn. W
jednym znajduje sie ludzka reka. Po prawej stronie jest klatka z duzych solidnych bali ciggnaca sie do
samego sufitu.

Pietro: Nad koncem schoddw jest dziura w Scianie, przez ktérg strzecha wpada do $rodka
pomieszczenia — nie ma nawet okiennicy.

e [Putapka krzywy zardzewiaty kolec na schodach, uderzenie w stope z sitg 3]

Drzwi s3 z tytu za koricem obreczy schoddéw. Jest tu bardzo nisko, mozna gtowg uderzy¢ w sufit.
[Putapka przed wejsciem - dziura do nizszego pokoju gdzie jest drewniana klatka — wymagajacy test
zrecznosci pozwoli na unikniecie upadku]. W pomieszczeniu do bali w Scianie przywigzany jest elf, ktéry
jest zakneblowany. Nie ma reki i obu ndg. Obok lezg jego rzeczy - plecak, miecz, koc, ubrania, 2k10
szylingdw. Przy spotkaniu z BG:
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e Tylko nie jedzcie miesa... wykrztusi przed sSmiercig
o Jesli BG jedli u gospodarza test SW pozwoli na unikniecie 2 punktéw obtedu.

Kuchnia (po prawej od wejscia): Po wejsciu od razu po lewej znajduje sie ogromny gliniany piec.
Na piecu zawieszona jest chochla, pogrzebacz i pare glinianych naczyi. Po prawej widzicie ko$lawa
szafke siegajacg do pasa a na Srodku jest przekrzywiony stoét, na ktdrym lezy przewrdcony kubek i dwa
mate karafki. Za stotem lezy t6zko obtozone puchem. Obok stotu lezg dwa taborety.

Piwnica: Piwnica jest bardzo skromna, gtéwnie widzicie tu mieso w beczkach. Ale s3 tez
suszone grzyby w stojach, jakies ptyny w niewielkich beczkach, czu¢ tez bimber. Poustawiane s3
rowniez mate naczynia z réznymi smarowidtami.

Mikhail zabierze ich do kuchni i bedzie chciat spoi¢ bimbrem z dodatkiem usypiacza. Test
odpornosci pozwoli nie zasngé po kilku minutach od spozycia alkoholu. Matheus jest catkowicie
odporny na trucizny i w przypadku probleméw moze wybawi¢ druzyne z opresji. Mikhail:

e Zaproponuje mieso, ktére przyniesie z piwnicy i podgrzeje na piecu, nie powie o gulaszu z elfa
e Nic nie wie o Sigmarytach, o wsi wie, ze znajduje sie pét dnia drogi stad

e Zaproponuje bimber z usypiaczem, zrobi wszystko, zeby zdoby¢ pozywienie

e Udany test nastuchiwania pozwoli na ustyszenie cichego jeku z géry

Jesli gracze catkowicie zignorujg scene z sarng warto, zeby Mikhail ich zauwazyt. Wokét chaty
pustelnik ma porozstawiane dziesigtki putapek, gracze moga trafié na linki z zawieszonymi dzwonkami
badz narobi¢ hatasu wpadajgc w wilczy dét.

Wioska Duckendolf

Wies lezy nad samym jeziorem, od pozostatych stron jest otoczona solidng palisadg. Brama
jest zamknieta na ogromny rygiel. BG dotrg tu o zachodzie stonca badz rankiem.

e Jesli BG przyptyng jeziorem znajdg sie w centrum wioski
o Jesli BG przyjda lasem znajdg sie pod bramg
o Test wspinaczki pozwoli wspigc sie na brame
o Mozna ja zniszczy¢ toporami, lecz zajmie to sporo czasu
o Mozna tez $cigé drzewo i wejs¢ po nim
o Setka pomystéw graczy na pewno tez sie nada, na powyzsze moze naprowadzi¢
Snorkrag

Wioska sktada sie z pieciu krytych strzechg chat, matej kapliczki Sigmara oraz studni na samym
jej srodku. Scena jest makabryczna, gdyz we wiosce wida¢ kilkanascie ciat mezczyzn, kobiet i dzieci.
Ciata sg porozrywane na strzepy. Wiekszos¢ z nich lezy koto studni.

Kapliczka jest drewniana, ma pod sobg dary ztozone z polnych kwiatéw oraz splecionych
bransoletek. Posag przedstawia postawnego cztowieka z ogromnym mtotem w reku. W chatach nie ma
nic nadzwyczajnego, az udane testy przeszukiwania mogg pozwoli¢ na znalezienie ukrytych
kosztownosci.

e BG znajdujg mape z zatacznika przy kapliczce — zawiera ona mape szlaku do klasztoru

e (Ciata sg dosc swieze, nie stato sie to wiecej niz kilka dni temu, lezg tez widty, topory i stare
miecze

e (Ciata sg porozrywane, wida¢, ze chtopi z czym$ walczyli ale polegli — test spostrzegawczosci
pozwoli na spostrzezenie ran ktutych oraz sladowych ilosci jadu w ranach bedacego biatg mazia
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o Test przeszukiwania pozwoli na znalezienie fragmentdw zapiskéw kaptana prowadzacego
kapliczke traktujgce o skrzydlatym lwie latajagcym nad ruinami starego klasztoru

e W studni jest wiadro, woda i zupetnie nic wiecej — jest to fatszywy trop

e tatwy test tropienia pozwoli na spostrzezenie sie, ze atak nadszedt od srodka wsi od strony
studni, gdzie zaatakowata bestia, ktorej wyrazne slady czterech tap odcisnety sie na ziemi.

Tylko dla MG: Wies$ zaatakowata Mantikora lgdujgc przy studni na srodku wsi. Jest to silny
przeciwnik, ktéry ma swoje legowisko w ruinach klasztoru. Sg to bestie, ktére uwielbiajg zabija¢ dla
samej przyjemnosci zabijania. BG zmierza sie z nig na samym koncu, dlatego od MG zalezy ile chce o
niej powiedzie¢.

Droga do klasztoru

Droga do klasztoru jest waska Sciezkg okalajgcg ogromny, stromy szczyt. Za szczytem BG znajda
sie w niewielkim wawozie gdzie zacznie padad. Deszcz bedzie tak silny, ze na ich oczach mate gérskie
strumyki zamienia sie w wartkie potoki. W koncu droge zagrodzi im rzeka i ujdg w waskie szczeliny
poszukujgc schronienia. Tam znajdg wejscie do dolnej czesci klasztoru.

Ukryta cze$¢ klasztoru

Podréz konczy sie przed czerwong jakby ceglang sciang, ktéra wypetnia catg waska sciezke, jest
wysoka na moze 5-7 metrdw, ale nie siega wyzej niz szczelina, ktéra jest tu bardzo wysoka. Na jej
srodku znajdujg sie drewniane pdtokragte drzwi z metalowa zasuwg. BG widzg oslepiajgce Swiatto
pochodni oraz styszg kolejny starczy gtos.

e Kogo i skad Sigmar prowadzi?
e Na Sigmara, bracia! Nie odmdéwimy Wam schronienia!

Teren znacznie sie rozszerza, znajduje sie tu réwny dziedziniec, po lewej i prawej stronie
wyrastajgce ze $ciany czerwone budynki a na koicu mata $wiatynia z wyrytg czerwong kometg o dwdch
ogonach. Z chat wyfaniajg sie kolejni starcy, nie ma tu zadnego mtodzienca!

Bracia zaprowadzg do wyrytej w skale i obudowanej czerwong cegta czesci klasztoru. Tam
zakonnicy majg swoje cele i jedna z nich przypadnie BG. Mieszkancy tego miejsca bedg matomowni
oraz niechetni do udzielania jakichkolwiek informacji. Poprosza, aby BG poczekali na przeora, ktéry
chetnie z nimi porozmawia.

Przeor

Pomieszczenie, w ktérym siedzi przeor znajduje sie po drugiej stronie placu. Po wejsciu do
niewielkiego korytarzyka dalej prowadzg drzwiczki do jego gabinetu, a te otwarte po lewej do
biblioteki. Przeor jest czcigodnym starcem, najstarszym cztowiekiem jakiego widzieli BG. Ma
zapadniete policzki i roztozyste sSnieznobiate brwi. Jest tu dos¢ skromnie, starzec siedzi za biurkiem, na
ktédrym znajdujg sie przybory do pisania i olejna lampa. Poza nim znajduje sie tu dwdjka braci, ktérzy
stojac przepisujg jakie$ bardzo stare ksiegi. Za przeorem znajdujg sie drzwi oznaczone jakimis bardzo
starymi runami. Przeor zwany bratem Hieronimusem zanim poprosi o pomoc moze poruszy¢ m. in.
nastepujace tematy:

e Co Was sprowadza w te splugawione gorskie przesmyki?

e Udzielimy Wam schronienia, acz musicie mie¢ na uwadze, ze zapasy opactwa sg skromne

e [Pytanie o starcow] — a ktéz miody chciatby ztozyé $lubowanie? Ze nigdy nie opusci tego
miejsca i bedzie do $mierci strzec Swietego zrodta?
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e Klasztor sktada sie z trzech czesci. Cel zakonnikéw, swigtyni oraz tego budynku, ktéry jest
potaczony z biblioteka. Mozecie sie swobodnie po nim poruszac.
e [Runiczne drzwi] - Drzwi za mng prowadzg do mojej samotni

Po krdétkiej wymianie Brat Matheus zaproponuje pomoc aby zdoby¢ ich zaufanie. Przeor
opowie o problemie - na szczycie klasztoru znajduje sie Swiety gtaz, ktory od lat przysiegali chronié tak
samo jak zrédto Swietej wody, ktére znajduje sie tutaj. Podczas burzy chaosu armia Slaanesha
przepedzita braci z gérnej czesci klasztoru zabijajgc wiekszosé z nich. Obecnie nie wiadomo co tam sie
dzieje a on sam bardzo prosi o sprawdzenie tego, druzyna wyruszy z samego rana. Matheus moze
obieca¢, ze uzna wtedy zadanie za wykonane.

W bibliotece udany test przeszukiwania pozwoli na znalezienie informacji o Zrédle wody
wiecznego zycia. Jesli BG przyjda z tg informacjg przeor zabierze ich niechetnie do Zrédta. Inng
mozliwoscig dostania sie tam, jest przejscie przez drzwi w pomieszczeniu przeora — klucz znajduje sie
w jego biurku. W kazdym razie przeor powinien sie zjawi¢ w momencie kiedy BG dojdg do zrédta. Jest
to niewielka sadzawka, w ktérej woda wybija ze skaty. Brat wyjasni, ze jest to zrddto wiecznej starosci.
Kto sie napije zmieni sie w starca, acz bedzie inteligentniejszy i roztropniejszy w zamian za strate sit
fizycznych. Przemiana trwa k10 minut i powoduje otrzymanie k4 punktdw obtedu. Osoba staje sie
starcem, dostaje 2k10 punktéw inteligencji oraz sity woli tracgc tyle samo z krzepy i zrecznosci.
Przywraca takze stracone punkty Zzywotnosci. Brat nie zabroni pi¢ BG ze Swietego Zrddta.

Jesli MG uwaza, ze gracze powinni sie przy nim znalezé Matheus moze stwierdzi¢ w nocy, ze
jest sam ciekawy i tam pdjdzie. Sam moze réwniez z niego skorzystac stwierdzajac, ze jemu juz nie
zaszkodzi a moze tylko pomac.

Ruiny klasztoru

Godzina ostrego marszu po goérskim szlaku pozwoli na dotarcie na szczyt. Brat Matheus
wyglada jak nowonarodzony. Z usmiechem na ustach poprowadzi druzyne do Swietego niegdys
miejsca.

Pierwsze wrazenie

Droga tu juz dos¢ szeroka prowadzi pod zamknietg ciezka drewniang brame. Klasztorne mury
sg zbudowane na planie prostokata obrdoconego naroznikiem w strone BG. Czes¢ wysokiego
czerwonego muru od tej wiasnie strony nie istnieje. Caty naroznik zostat wyburzony a odtamki
czerwonych cegiet lezg wszedzie. Dalej wida¢ ruiny budynku, ktéry niegdys stat za murem. Po prawe;j
stronie kolejny budynek, ten wyglada jakby ocalat w czesci, stad wiecej nie widac.

Drugie wrazenie

Dziedziniec, bedacy wielkim cmentarzyskiem kosci, okala budynki. Z pierwszego z nich
naprzeciwko rzeczywiscie zostaty tylko fundamenty, a po prawej widac¢ trzy sciany drugiego, w Srodku
ktdrego zostaty tylko drzazgi, potamane deski, powywracane stoty, ale nie to przykuwa uwage BG. Na
srodku placu stoi wielki czarny monolit, wokot ktérego unosi sie czarna mgta krgzac z wolna wokoét
niego. Zrobiona jest jakby z czarnego pytu, ktéry wolno okrazajgc kamien nie moze opasc. Mag od razu
wyczuwa magiczny zbiornik energii. Po prawej stronie wida¢ wielkie wrota podtuznej sigmaryckiej
Swiagtyni - jedno skrzydto jest naderwane i wisi otwarte, a przed nim lezy truchto ogromnego ptaka. Za
monolitem na $rodku stoi pietrowy kwadratowy budynek wygladajacy na mieszkalny, ze zniszczonymi
drzwiami i okiennicami, ktéry wyglada na osmolony. Brama po lewej jest zamknieta ogromnym ryglem.
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e Monolit jest spaczonym kamieniem geomancyjnym. Rzucanie czaréw przy nim dodaje
dodatkowe dwie kosci chaosu oraz +3 do poziomu mocy.

e Prosty test nauka(magia) pozwoli stwierdzié, ze jest to zbiornik energii jakich wiele w starym
Swiecie. Zostaty one zbudowane przez wysokie elfy, ktére stawiajac je na przecieciach zyt
geomancyjnych kierujg energie w strone Ulthuanu. Z tym, ze ten jest wypaczony, a jego
naruszenie moze spowodowad tragiczne efekty. Mdgt by¢ wykorzystywany zaréwno przez stugi
chaosu, jak przez wampiry, nekromantéw czy innych czarownikow.

e Brgzowo-szare cielsko ogromnego ptaka, ma wielki osty zakrzywiony dziéb, lezy w katuzy krwi
oraz nie ma jednego skrzydta. Jego korpus przypomina raczej korpus lwa. Wokét lezy petno
piér. Slady krwi i piér prowadza do $wiatyni.

o Test wiedzy(imperium) pozwoli stwierdzi¢, ze jest to gryf.

o Swiatynia wyglada na catkowicie spustoszong. Na podtodze pokrytej gruzem widaé duze ilosci
kolorowego szkta z witrazy, ktore kiedys zdobity okna, ktére mieszczg sie w gornej czesci
budynku. Oftarz znajduje sie na podwyzszeniu, ale jest pusty. Za nim lezy jakas rama, chyba
obraz. Slady krwi prowadza do prawej strony gdzie stad wida¢ naznoszone gtazy oraz gatezie.
Jest to gniazdo.

e W tym momencie BG ustyszg wielki rumor - cos spadto na dach. Na plac boju wkracza ogromna
Mantikora, jej karta znajduje sie w zatgcznikach.

Epilog

Po wygranej walce, badz jesli ostatni z bohateréw padnie brat Matheus przeistoczy sie w
wybranca chaosu. Wyrosng u ogromne skrzydta pokryte czarnymi piérami, palce sie wydtuzg a z
paznokci wyrosng czarne szpony. Gtowe pokryje twarda skorupa a on sam wzleci w powietrze i dobije
bestie jesli BG jej nie pokonali. Po tym z monolitu otworzy sie owalny portal. Na jego obreczy bedzie
widac czerwone taniczace nici ognia. W srodku czern jakiej nikt nigdy nie widziat, czarniejsza od smoty.
Matheus przedstawi sie jako Queenaah oraz podziekuje za pomoc w powrocie do swojego swiata. Kto
z BG odwazy sie wstgpi¢ do domeny chaosu?

Ludzie. Wasze ciata sq tak wgtte jak Wasze umysty. Jak bardzo jestescie aroganccy myslgc, ze
jestescie panami wtasnego losu? Setki lat marnej egzystencji w tym sSwiecie nic Was nie nauczyty?
Wszystko juz dawno zostafo zaplanowane, a Pan Przemian tkajqgc nici przeznaczenia wytycza Wam
droge. Podqzg za mng niszczyciele swiatdow, architekci nowego tadu, wytyczajgcy nowe drogi! Ukorzcie
sie poki jest dla Was jeszcze nadzieja!
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