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P opioty Middenheim to pierwsza cz¢s¢ epickiej kampanii
Sciezki Przekletych — dodatku do gry fabularne;
Warbammer. Stanowi ciag dalszy przygody Przez ostepy
Drakwaldu, zamieszczone] w Ksigdze Zasad Warbammera

i przeznaczona jest dla Bohaterdw koficzacych pierwsza lub
drugg profesje.

Przygoda rozpoczyna si¢ po przyjezdzie Bohaterdw Graczy
(BG) do Middenheim, niediugo po zakoficzeniu dlugiego

i krwawego oblezenia miasta przez sily Chaosu (patrz ,Burza
Chaosu?, str. 6). W miescie Bialego Wilka nadal widoczne sa
slady walls, Wiele budowli i dzielnic zostato zniszczonych
lub uszkodzonych w znacznym stopniu.

Po przyjezdzie do miasta BG natrafiajg na slady spisku
majacego na celu zniszczenie Middenheim i wplatanie
Imperium w wojne domowa. Jesli nie odkryja spiskowedw
i nie powstrzymaja ich machinacji, Imperium rozpadnie sig
i nie bedzie w stanie odeprze¢ ponownych atakdéw Chaosu.

O dodatku

Dodatek Sciezki Pmek!gtych Popioty Middenbeim sklada sig
z nastepujacych czesci:

W rozdziale Po Burzy opisano stan miasta po odparciu od

jego murdw sit Chaosu. Mimo iz Chaos nic zdolal utrzymac
oblezenia, jego hordy nadal ukrywaja sie w lasach 1 gorach
Middenlandu. Wojska Imperium, pod dowodztwem grafa
Borysa Todbringera i arcykaptana Ar-Ulryka, $cigaja oddzialy
wroga. Wraz z oddzialami po$cigowymi z miasta wyruszyta
wiekszos¢ jego garnizonu, w tym rycerze zakonow Pantery oraz
Bialego Wilka. Podczas ich nieobecnosci zniszczonego miasta
broni straz miejska, wspomagana przez ochotnikéw z réznych
dzielnic. Sifami miasta dowodzi tymezasowy komitet powotany
przez grafa. Wewnatrz muréw Middenheim znajdujg si¢ liczne
dzielnice uszkodzone na skutek atakéw z powietrza oraz aktow
sabotazu podjetych przez kultystow Chaosu. Wszedzie trwajy
naprawy 1 remonty, ale nikt nie ma pewnosci, czy tunele i jaskinie
pod miastem zostaly catkowicie oczyszczone z wrogow.

Rozdzial I; Szczury w $cianach wprowadza BG w przygode
— oraz wplatuje ich w morderstwo. Co gorsza, zaginal swiety
artefakt, keory przyniesli do miasta, pragnac oddaé go tu

na przechowanie. BG muszg oczyscic swoje dobre imiona

| powstrzymac straszliwe zagrozenie wiszace nad miastem.

Rozdzial IT: Leéne sanktuarium — w tym rozdziale BG
zostaja nagrodzeni za swa pomoc, otrzymujac polecenie
wykonania tajnej misji. Majg znaleZ¢ zaginiony grobowiec
wybranca Chaosu, pochodzacy z czasow Magnusa
Poboznego. Musza znalezé w groboweu i przyniesé do
Middenheim pot¢zny artefakt Chaosu, zapobiegajac w ten
sposob przejeciu go przez zwierzoludzi lub gorsze istoty,
lktére przemierzaja ciemne i niebezpieczne knieje Drakwaldu.

Rozdzial I11: Zabdjezy tadunek — w tym rozdziale BG muszg
zmierzy¢ si¢ z pewnym problemem. Po odzyskaniu artefakru,
musza przewiez¢ go bezpiecznie do Middenheim. Nie bedzie

to latwe —aura potc;znej relikwii przyciaga kazdego wyznawce
Chaosu w promieniu kilkudziesieciu kilometréw. Co gorsza,
BG musza walczyé ze swymi podswiadomymi zadzami, bowiem
artefakt neci ich obiemicq tatwego zdobycia potegi i whadzy:

Rozdzial IV: Niespokojna §mier¢ — w tym rozdziale
dochodzi do kolejnego morderstwa, jednak tym razem

nikt nie podejrzewa o to Bohaterow. Niemniej muszg

oni odnalez¢ i powstrzyma¢ szalonego kultyste Chaosu,
Lﬂ.nlm OU’UJC Cale mlaSt{) NaJWYraZn]C} fOWCy CZS.I'OWHIC

nie odnalezli i nie zabili wszystkich kultystéw w czasie
oblgzenia i tuz po nim. Pewne dowody wskazuja na obecnosc
wyznaweow Chaosu na wysokich szczeblach wladzy

w miescie Biatego Wilka.

Rozdzial V: Panika na ulicach — wydarzenia opisane w tym
rozdziale rzucaja cien na reputacje BG. Jeden z ich znajomych
zostal aresztowany i oskarzony o czarnoksigstwo, wige BG
muszy Scigac sie z czasem, by znalez¢ dowody jego niewinnosei.

Rozdzial VI: Proba ognia rozpoczyna si¢ od procesu o czary,
lecz kohczy strasznym odkryciem. Moze to doprowadzic do
katastrofalnego podziatu religijnego w Imperium, akurat

w chwili, gdv kraj musi trwaé w jednosci, by przetrwac.

Rozdzial VII: Podréz ku zepsuciu - w rozdziale tym

BG dochodza do wniosku, ze sytuacja w Middenheim

jest bardziej ztozona, niz to 51§ Wvda)e na pierwszy rzut
oka. Relikwia Chaosu nie jest juz bezpmczna wewnatrz
miejskich muréw, dlatego trzeba jg zniszezyé. Rozwigzanie
tego problemu by¢ moze znajduje si¢ w wielkicj bibliotece
stynnego middenheimskiego Collegium Theologica.
Jednakze najpierw trzeba sie tam dostac...

Rozdzial VIII: Prawda wyjdzie na jaw doprowadza BG do
sedna spisku. By ocali¢ miasto i zniszezy¢ relikwie, BG muszg
pokona¢ wplywowych kultystow oraz poteznego demona
Chaosu. Nawet jesli im sie uda, odkryja zaledwie wierzcholek
spisku, ktéry obe]mUJe cale Irnpenum Spisek ma wywolaé
wojne domowg w kraju i zmienié rozproszone oddzialy
Chaosu ze $ciganych w lowcow.. Ciag dalszy kampanii nastapi
w dodatku Sciezki Przekletych: Wieze Altdorfu.

Jak korzystac z tey ksiazki?

Aby w pelni korzystaé z przygody Popioly Middenbeim,
potrzebna bedzie Ksiega Zasad Warbammera, kilka kartek,
oléwkéw i kostek do gry. Dodatek Popioty Middenbeim
przeznaczony jest dla Bohaterow koniczacych pierwsza lub
drugg profesje.

Wiccej informacji o inwazji Chaosu i jej dowodcy, Archaonie,
Wihadey Kofica Czaséw, znajduje si¢ w czesci ,Burza Chaosu”
(str. 6).

Poczatek przygody

Przyjmujemy zatozenie, ze kampania rozpoczyna si¢ po
zakonczeniu przygody Przez ostepy Drakwaldu, = Ksiegi
Zasad Warbammera. Mozna rozegra¢ Popioly Middenbeim
niezaleznie od powyzszej przygody, jednakze MG bedzie
musial popracowaé nad wprowadzeniem BG do kampanu.

Na poczgtku przygody Popioly Middenheim Bohaterowie
przybywaja do miasta Bialego Wilka. Podrozuja z lezacej
nieopodal osady, ktora zniszczyl spory oddzial zwierzoludzi
Chaosu. Bestie nalezaly do licznych niedobitkéw hordy
Archaona, ktore teraz przemierzajq lasy i gory potnocnego
Imperium. Umierajacy kaplan powierza BG $wieta relilewie
Sigmara — starodawny obraz w zlotej ramie —i prosi
Bohaterow, by zlozyli ja w swiatyni Sigmara w Middenheim.
Kampania rozpoczyna si¢ w chwili, w ktorel BG oddaja
relikwie ojcu Mortenowl w §wiatyni.
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W tym rozdziale opisane zostato miasto Middenheim, w ktérym rozgrywa sie wickszo$é niniejszej przygody Middenheim
jest ]ednym z na]wu;kszych miast Tmperium. Podczas niedawnego oblezenia przez sity Chaosu miasto doznalo

powaznych zniszczen,

Wed}ug legend, miasto zalozyl bog Ulryk, pragnac by
stato si¢ osrodkiem jego kultu. Pierwotnie gorujaca
nad okolica skata, na keorej stoi dzis Middenheim, stanowita
podnoze gory poswiccone] bratu Ulryka, Taalowi— bogu
dzikiej przyrody Taal podarowat gore Ulrykow1, ktory
uderzyl piescia w jej szczyt, zdzierajg jac go i pozostawiajac
plaska skale, na ktorej miato stanac miasto. Dlatego wiasnie
skale pod miastem nazwano Fauschlag, co jest starozytnym
okresleniem oznaczajacym ,cios piescia”. Skata znana jest
takze pod nazwg Gory Ulryka.

Ponad 2500 lat temu pierwszymi ludzkimi osadnikami na
szczycie Fauschlagu zostato plemi¢ Teutogendw. Z pomoca
mieszkajacego nieopodal klanu krasnoludéw Teutogeni
wydrazyli tunele we wnetrzu skaly i zalozyli osade na jej
szczycie.

50 lat pozniej miody wodz Unberogendw zjednoczyl
pozostate plemiona ludzi i potozyt podwaliny narodu,

z ktérego powstato Imperium. Czlowick ten zwatl sig

Sigmar Miotodzierzca. Korone Imperatora wlozyt mu na
skron arcykaptan Ulryka, jednego z najwazniejszych bostw
wojowniczych plemion ludzkich. Data koronacji rozpoczyna
rachubg stosowanego obecnie Kalendarza Imperium (KI).

Sigmar sprawowal rzady przez p6l wieku, po czym
abdykowal i opuscil zalozone przez siebie Imperium,
Ruszyt na wschéd, ku Gérom Kranica Swiata. Na
przefgezy Czarnego Ognia odprawit ostatniego ze swoich
przybocznych i dalej podazyt samotnie. Od tamtej chwili
znika z kart historii. W roku 63 KI arcykaptan Ulryka,
Waulcan, otrzymal od swego boga wizje pokazujaca wielka
swiatyni¢ w Middenheim. Budowg zakonczono w 113 KI
i od tamtego czasu jest to centrum religijne kultu Ulryka.

Z biegiem lat Sigmara zaczeto czcié niczym boga

i wkrotce stal si¢ patronem Imperium. Ulryk nadal pozostal
powszechnie wyznawanym bdstwem, szczegdlnie

w poinocnych prowincjach, lecz rosngca czes¢ dla Sigmara
zapowiadala zmierzch chwaly Boga-Wilka. Narastajace
napiecie miedzy qutqu Ulryka w Middenheim a Swigtynig
Sigmara w Altdorfie nieraz przeradzalo sie w otwarty

konflikt.

Grafowie Middenheim stali si¢ poteznymi moznowladcami.
Gdy utworzono system elektorski, formalizujacy sposéb
wybierania Imperatorow, grafowie nie mogli dopuscic, by
zostali pominieci. Przez pewien czas graf Middenheim
dysponowal az dwoma glosami elektorskimi. Jeden nalezal
mu sie z racji bycia glowa miasta-panstwa, drugi nalezal

do wiladcy Middenlandu — prowingji, w ktorej znajduje

sie Middenheim. W ciagu wickéw intryg politycznych

(i niejednej wojny domowej) grafowie tracili i odzyskiwali

" wiladze nad miastem.

W roku 1547 KI graf Heinrich z Middenheim (ktory byt
rownoczesnie wiclkim diukiem Middenlandu) wziat udziat
w elekeji Imperatora, lecz nie zdofat zwycigzyé — co prawda
niewiele mu do tego zabrakto. Oglosil, Zze przebieg elekcji
zostal zafalszowany i uzurpowat sobie tytul prawowitego
Imperatora. Kraine za$ podzielili miedzy siebie pozostali
rywale do tronu. W ten sposdb rozpoczeta sie dlugotrwala
wojna domowa, znana historykom Imperium pod nazwy
Wieku Trzech Imperatoréw, choc liczba ,,Imperatorow”
bywata rézna w tym okresie.

Przez nastepne osiem wiekdow Imperium byto podzielone.
Bez przeszkod kwitly kulty Chaosu, w lasach mnozyly sie
gobliny i inne, straszniejsze istoty. Wydawac by sie moglo, ze
ztota era panstwa dawno juz przemingla. Co gorsza, w roku
2303 KI niezwykle silna horda Chaosu spustoszyla ziemie
Kisleva 1 zagrozila Imperium. Zanosilo sie na jego ostateczng
zagtade — a takze pozostatych krain Starego Swiata.

Mlody szlachcic, zwany potem Magnusem Poboznym, zwotat
w Nuln armie, ktora miata odeprzeé sity Chaosu. Na swojej
tarczy nosil symbol komety o dwoch ogonach — tej samej,
keora wedlug podan dwa tysiaclecia wezesnie zapowiedziala
narodziny Sigmara. Magnua wezwat do zjednoczenia wobec
wspolnego wroga, w imie zalozyciela 1 patrona Imperium.

W Middenheim z poczatku traktowano Magnusa
podejrzliwie, byl bowiem wyznawca Sigmara. Arcykaplan
Ulryka nazwal go oszustem i bluznierca — rozglaszano nawet
plotki mowiace, ze Magnus jest stugg Chaosu, ktory zamierza
zniszezy¢ Imperium od $rodka.

Magnus potajemnie wszedl do miasta i pojawil sie we wilasnej
osobie przed obliczem arcykaplana Ulryka, w jego swiatyni.
W centrum budowli plonal Wieczny Ogien, ktory ponoc
wzniecily iskry skrzesane przez piesé Ulryka, gdy roztrzaskal
gore. Plomieniowi przypisywano wiele boskich mocy.
Powiadano, ze dop()ki plonal, dopéty miasto Bialego Wilka
bedzie cieszy¢ mg; opleka{ Ulryka i nie upadnie. Uwazano
takze, iz Ogiei nie moze poparzy¢ nikogo, na krérego Ulryk
spoglada }askawym okiem. Magnus, ku niezadowoleniu
arcykaplana oraz pozostalych wyznawcow Ulryka, zd]sti
plaszcz 1 wszed! w ogien — plomienie zupelnie go nie tknely.

Wiesc o tym cudzie rozeszla si¢ blyskawicznie. Ludzie garneli
si¢ pod sztandary Magnusa i to dzigki niemu odparto hordy
Chaosu. Nastepnego roku koronowano go na Imperatora
ponownie zjednoczonego Imperium.

Od dwustu lat Imperium stanowi jednosé, zas Middenheim
stal si¢ jednym z jego najwigkszych miast. Dla oddanych
wyznawcow Ulryka stanowi naj§wictsze miejsce na Swiecie.
Do miasta tlumnie przybywa pielgrzymi, pomnazajac jego
bogactwa w drodze wymiany handlowej.
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W Ksigdze Zasad Warbammera opisano kilka typoéw wyznaweow

oraz stworzen Chaosu, lecz w szerégacf} armii Archaona znalazly
sie dwie koszmarne istoty, ktorych nigdy przedtem nie widziano

— zmutowany rozdzieracz oraz straszliwe dzialo_ pief_-(ie]ne.

Rozdzieracz

Czesc rozdzieraczy powstaje na skutek mutacji, a czesé

jest wytworem iScie barbarzyﬁskiej chirurgii. Stwory te s3
podobne do ludzi (a przynajmmc] 3 humanmda].ne) z tym,

 ze ich ramiona koricza sie wielkimi ostrzami i hakami. Do ich
kregostupow przymocowano ciezkie fancuchy, kedre te stwory
wloka za soba. Podczas oblezenia miasta Archaon posytal

cale hordy rozdzieraczy, by wdrapywaly sie na Ulricsberg, zas

po ich faficuchach mieli wspina¢ sie inni mutaneci. Wszystkie
rozdzieracze wybito, zanim zdolaly dotrzeé na szczyt. Dziesigtki
truchet tych stwordw nadal wisza w miejscach, gdzie zginely.

Rozdzieracze majg takie same cechy, jak mutanci Chaosu
(Ksigga Zasad, str. 240), poza ponizszymi wyjatkami:

*  Nie moga wykonywac skomplikowanych czynnosci
manualnych, gdyz nie majg dfoni. Otrzymujg
modyfikator -30 do wszelkich testéw Zrecznosci
zwiazanych z czynno§ciami manualnymi.

Ich haki lub ostrza traktuje sie jak brofi jednoreczna.
Posiadajg umiejetno$é wspinaczka +20,

Jezeli rozdzieracz zginie podczas wspinaczki, nie spada,
lecz jego cialo thwi wezepione hakami w Sciane.

Dziato pickiclne

- Dziala piekielne Chaosu s3 straszliwa bronia — to w polowie
demony, a w pofowie machiny wojenne. Stworzyly je krasnoludy
Chaosu. Dziata to rozumne istoty, ktore pozywiaja sie ciatami
poleglych, stanowiacymi jednoczesnie ich fadunek. Dzialo
oddziela dusze zmartych od ich ciat 1 wystrzeliwuje pod postacia
pociskdéw z czyste] energii Chaosu.

Podczas oblezenia Middenheim Archaon wykorzystat
znaczng liczbe takich dzial, lecz wiele z nich zostalo
zniszczonych, po czesci na skutek kontratakdw obronicow, a
czesciowo z powodu ich whasnej, chaotycznej natury. Wiele
 dzial zerwalo swe peta i miotato si¢ w amoku wérod szeregow
armii Chaosu. Nie wiadomo, czy gdzies nadal nie kraza
sprawne, cho¢ oszalale egzemplarze tej przerazajacej broni.

Nie podalismy wspotczynnikow dziat piekielnych, bowiem
jest raczej mato prawdopodobne, by BG spotkali je na
swoje] drodze. Niemniej, istnieja swiadkowie oblezenia,
ktorzy obserwowali je w dziataniu 1 moga potwierdzié ich
niszczycielska moe, Efekty trafien wystrzatow z dziala
piekielnego weiaz mozna oglada¢ w niektérych czesciach
Middenheim (patrz str. 18).

Jedynymi zauwazalnymi efektami tamtych wydarzen

o — Y

Pare lat temu udaremniono spisek wymierzony przeciwko
grafowi Borysowi Todbringerowi. Wiekszo$¢ mieszkancéw
Middenheim nie miala pojecia o istnieniu tego zagrozenia.

byto uszkodzenie poludniowej bramy oraz prowadzacego

e
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doni wiaduktu (oba obiekty szybko naprawiono) oraz
niespodziewane zmiany na wysokich szczeblach wladzy.

Burza Chaosu

W ciagu kilku ostatnich miesiecy, daleko na Pétnocy, na
Pustkowiach Chaosu, zrodzito si¢ nowe zagrozenie, mogace
uderzy¢ nie tylko w Middenheim, lecz takze w Imperium i caly
reszte Starego §wiata. Do wiadzy nad hordami doszed! wielki
wybraniec Chaosu. Zwat si¢ Archaon, Wladca Konca Czasu.

Sama natura Chaosu sprawia, ze tyiko bardzo silny przywodea
jest w stanie zjednoczy¢ wielkg armie —a takim wiasnie
przywodea byt Archaon. Pod sztandarem Zjednoczonego
Chaosu zebrat olbrzymia horde wojownikdw, zwierzoludzi,
demonow 1 jeszcze gorszych istot, w tym oddzialy postuszne
wszystkim czterem wielkim Potegom Chaosu: Khornowi
—Bogu Krwi, Slaaneshowi — Ksieciu Rozkoszy, Tzeentchowi
Wladcy Przemian oraz Nurglowi — Panu Zarazy. Najpotezniejsza
armia, jaka wyszla z Pustkowi w ciagu ponad 200 lat, przypuscila
btyskawiczny atak na Kislev 1 polnocne prowingje Imperium.

Archaon zdawal sobie sprawe, ze nie moze pozostawic

za sobg ocalalego Middenheim. Wraz 2z innymi armiami,
dowodzonymi przez jego generaldw, ruszyt na

miasto, po drodze niszczac pola i wioski oraz burzac
miasteczka 1 zamki. Na maszerujace sity Chaosu uderzyl
gtéwny korpus armii Imperium, wspomagany przez
krasnoludzkich i elfich sojusznikéw. Armia dowodzil

sam Imperator oraz Wielki Teogonista Swiatyni Sigmara.
W wojskach obroncow znalazt si¢ rowniez wojownilk
imieniem Valten, o ktérym niektdrzy méwili, iz jest
weieleniem Sigmara, ktory powrdcil, aby ocali¢ Imperium.
Mimo zacietych walk, wojskom Imperium nie udato sig
zapobiec polaczeniu oddzialow Chaosu i oblezeniu miasta
Bialego Wilka.

Liczne zbrojne stada zwierzoludzi (wérdd nich znalezli sie
tez potomkowie stworow walczacych dwiescie lat wezesniej,
w czasie poprzedniej inwazji Chaosu) wyruszyly z kryjéwek
w Drakwaldzie oraz z innych odleglych miejsc i zaczely
nekaé sily Imperium, zarazem okrazajac Middenheim od
potudnia. Dzieki nikczemnym paktom Archaon pozyskat
sobie uslugi skaveniskiego klanu Eshin. Szezuroludzie
rozprzestrzenili si¢ po tunelach i jaskiniach Podziemnego
Miasta. W samym Middenheim ujawnity sie selty czcicieli
Chaosu, ktére sabotowaly umocnienia obronne miasta

i wzbudzaly trwoge wsrod mieszkancow.

Oblezenie Middenheim trwalo pietnascie dni. Sity Chaosu

raz po raz rzucaly si¢ na bramy i mury miasta. Obroncy

i najezdzey padali setkami. Middenlandezykéw wspomagato
wielu sojusznikow — krasnoludy; elfy; kozacey uchodzey

z Kisleva oraz bledni rycerze z Bretonii, zas miastu dobrze
postuzyly jego naturalne warunki obronne. Przez ponad tydzien
zadna ze stron nie zdolala uzyskac znaczacej przewagi. Walki
toczyly sie gldwnie na czterech wiaduktach wiodacych do bram
miasta, aczkolwiek toczono réwniez zaciekle boje ze skavenami
wkradajacymi sie do miasta spod ziemi.

Ogromna lawina otworzyla wyrwe w potnocnych murach
miasta, ale dostep z tamtej strony nadal uniemozliwiata
stromizna litej skaly, dlatego sity Archaona nie mogty
wykorzystac tej przerwy w liniach obrony. Gdy do miasta




dotarta wies¢ o zblizajacym si¢ od potudnia Imperatorze powierzyt piecze nad Swigtynia Klausowi Liebnitzowi,
Karlu Franzu i Valtenie — nadchodzacym ze wschodu pelniacemu obowiazki arcykaplana.

wybrancu Sigmara — najezdzcy przerwali oblgzenie. By
stawi¢ czola przeciwnikowi, czes¢ sit Chaosu przeniosta sie
na potudnie, w gtab Drakwaldu i na wschéd, wzdtuz drogi
na Talabheim, reszta za$ wycofala si¢ na péinoc, w Gory
Srodkowe.

Na skutek oblezenia miasto Middenheim odniosto

powazne rany — zaroéwno poza murami, jak i wewnatrz

nich. Cztery wiadukty ocalaly, ale s3 spekane i

podziurawione. Na murach i bramach widniejg slady

ciezkich walk i dzialania poteznej magii. Liczne wieze
. D miejskie ucierpialy od atakéw smokow Chaosu

: PO Oblczcnlu i innych powietrznych najezdzcéow. W Podziemnym

Miescie zawalito sie wiele tuneli. Niektore zapadly sie

Oddzialy z Middenheim ruszyly w poscig za cofajacy sig w czasie walk, inne zniszczyli obroncey, by ustrzec sie
armig wroga. Graf Borys Todbringer poprowadzit Rycerzy przed atakami skavenow. Na scianach Fauschlagu wisza
Pantery. Towarzyszyl mu arcykaptan Ar-Ulryk na czele dziesiatki martwych rozdzieraczy, wciaz uczepione
rycerzy Zakonu Bialego Wilka, a takze elitarne oddzialy skal. Naprawy miasta juz trwaja, lecz przywrocenie

Gwardii Teutogenéw. Obaj zostawili w miescie zastepcow na  Middenheim jego dawnej §wietnosei potrwa cale miesigce,
swych stanowiskach — graf Borys przekazal wladzg wojskowa 5 moze i lata.
dowodcy strazy, Ulrichowi Schutzmannowi, zas Ar-Ulryk

azdy wie, ze w Middenheim rzadzi graf Borys R = d T db 5 =

Todbringer, lecz oprocz niego ?cst tikie wielu O O rlngcrow
innych ludzi, bez ktorych miasto nie moghoby dziataé. Na
dalszych stronach opisano pokrétce osoby kluczowe dla
administracji i zarzadzania Middenheim. Co prawda wiele z
nich przebywa obecnie poza miastem, $cigajac u boku grafa
uciekajace oddzialy Chaosu, nadejdzie jednak czas (na co
liczy wigkszo$é mieszkancow), gdy wroca do miasta i zycie
wewnatrz murow wreszcie wroct do normy.

Graf Borys Todbringer, w przeciwienstwie do wielu
szlachcicow Starego Swiata, nie otoczyl si¢ liczng $witg
ciotek, wujow, kuzynéw i tym podobnych. Jego zona od
dawna nie zyje, za§ najblizsza rodzing grafa jest corka
Katarina. Graf Borys mial takze syna, Stefana, ktory
zachorowat i zmart kilka lat wezesniej. Niektorzy powiadaja,
ze stalo sie tak na skutek spisku wyznaweéw Chaosu.




Middenheim
Drugi syn grafa pochodzi z nieprawego toza. Na imig¢ ma Afmia

Heinrich. Graf uznaje go za oficjalnego potomka 1 pozwala
mu uzywaé rodowego nazwiska. Jednakze pochodzenie
Heinricha nie pozwoli mu dziedziczy¢ po Borysie tytulu
elektora i wladcy Middenheim. Dlatego wlasnie wielu
miodych szlachcicéw z calego Starego Swiata prowadzi
intensywne dzialania dyplomatyczne, starajac sie o reke
Katariny, ktora middenheimezycy zwa , ksiezniczka” (mimo
ze formalnie nie ma prawa do tego tytutu). Jak na razie nie
znalazl si¢ odpowiedni kandydat.

Middenmarszatkowie

Middenheim jest poteznym miastem-paistwem, posiada
zatem do$¢ pokazne sity wojskowe. Dowodzi nimi sztab
zlozony z trzech middenmarszatkow.

Sa to; Maximilian von Genscher, Johann Schwermutt i Ulrich
Schutzmann. Von Genscher dowodzi obsada bram 1 muréw;
artyleria, oddzialami ochotniczymi i cata reszts obrony
miasta. Schwermutt ma pod soba staly garnizon Middenheim,
za$ Schutzmann dowodzi straza miejska i odpowiada za
utrzymanie porzadku w obrebie murdw.

W czasie rozwoju wydarzen kampanii Popioty Middenheim

w miescie obecny jest tylko Schutzmann. Graf Borys zebral
wielka grupe ztozong z zolnierzy, ochotnikéw, rycerstwa

i kilku oddzialéw sojuszniczych, ktore pomagaly bronié
miasta, 1 wyruszyl w pogof za uciekajacymi sitami Chaosu.
Schutzmann otrzymat petnie wladz nalezng godnosci diuka, co
czyni go, pod nieobecnoéé grafa, nickwestionowanym wladey
Middenheim. Niestety, ma do dyspozycji jedynie straz micjska
oraz kilka zalog artylerii bronigcych bram i muréw.

Armia Middenheim znajduje si¢ poza miastem, zajeta
poscigiem za wojskami Archaona. Podobnie jak wszystkie
armie Imperium, stanowi zréznicowana i wszechstronng sile
militarna, ztozong z ré6znego rodzaju oddzialow piechory;
jazdy 1 artylerii.

Garnizon 1 gwardia ochotnicza

Zadaniem armii jest stawanie w polu przeciwko wrogom
Middenheim. Zadaniem miejskiego garnizonu jest zas
obrona samego miasta. Sklad garnizonu miejskiego
przypomina strukturg armii — ma wiele roznych jednostek,
lecz szczegdlny nacisk polozono na artylerie i oddzialy
wyposazone w bron strzelecks (kusznikow, strzelcow
itp.), by mogly skutecznie dziesiatkowaé najezdzcow zza
bezpiecznych muréw miasta.

Gwardia ochotnicza jest jednostka tymczasowa.
Rekrutuje sie ja spoSrod mieszkancow miasta i tylko

w razie potrzeby. W szeregi ochotnikow wstepuje wielu
middenheimczykow posiadajacych doswiadczenie bojowe.
Gwardia podzielona jest na oddzialy dzielnicowe.

W przypadku przetamania muréw, kazdy z oddziatéw ma
bronié¢ wlasnej dzielnicy. Ponadto mozna je powolywaé

w wyjatkowych okolicznosciach, celem wspomagania
strazy miejskiej.

Pomimo ze gwardia ochotnicza i garnizon miejski zwykle nie
opuszczaja miasta, wiclu ich zolnierzy znajduje sie obecnie
w polu, wraz z armia miasta i rycerstwem. W miescie
pozostaly jedynie zalogi artyleryjskie, bowiem wladze
wystawily do walki w terenie jak najwickszg liczbe Zolnierzy,
pragnac zabezpieczyé okoliczne wsie, a takze, by pomsci¢
polegtych w obronie miasta.

Straz mieyska

Straz miejska to gldwne oddzialy zbrojne, ktére w chwili
obecnej pozostaja w Middenheim. Podczas gdy armia

ma walezy¢ w polu, zadaniem strazy jest utrzymanie
porzadku w Middenheim i tapanie przestepcow. Jednak
w czasie oblezenia straz walczyta u boku innych
oddzialow miasta, wykazujac sie odwaga i sprawnoscia
bojowa, zdobywajac w ten sposéb uznanie i szacunek
mieszkancéw grodu Biatego Wilka.

Zakony ryccrskic

W Middenheim stacjonujg dwa zakony rycerskie, ktéore
dzialaja niezaleznie od wladzy marszatkow. Obydwa
towarzysza obecnie grafowi.

Rycerze Pantery

Rycerze Pantery to osobista straz grafa i uznaja tylko jego
zwierzchnictwo. W rzeczywistosci nie stwarza to zbyt
wielu problemow, bowilem marszatkowie rowniez dziatajg
z pelnomocnictwa grafa, za$ sam Borys Todbringer jest
utalentowanym dowddca, ktory skutecznie koordynuje
dzialania rozmaitych wojsk.
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Wilczy Bracia

Wilezy Bracia to fanatyczni wyznawcey Ulryka (patrz profesja fanatyk w Ksiedze Zasad Warbammera, str. 35). To ludzie
doprowadzeni do abledu przez rozpacz lub cigzki los, ktorzy odnalezli ukojenie kontemplujac nauki tego wojowniczego
boga. Samych siebie postrzegaja jako z zywe narzg¢dzia jego zemsty. Llczny oddziat Wilczych Braci towarzyszy obecnie armiom
Middenheim. Wilczy Bracia oficjalnie nie s jednostka zadnej armii, garnizonu ani zakenu rycerskiego, lecz ich oddanie czyni

z nich wiernych poddanych Ar-Ulryka i rycerzy Bialego Wilka.

Wilczy Bracia maja takie same cechy jak fanatycy, lecz nieco inne zdolnosci: przemawianie, silny cios albo bardzo silny, szal

bojowy, twardziel.

i

Rycerze Pantery poruszaja sie zwykle konno. Poznaé
ich mozna po wysokich grzebieniach hetmow, na
ktorych widnieje glowa zwierzoczleka, oraz derkach
pod siodlo, od ktorych Wzlql nazwe ich zakon. Tradycja
Zakonu Pantery stanowl, iz giermek — zanim zostanie
pasowany na rycerza — musi samodzielnie upolowac tego
drapieznego kota. Dopiero wtedy moze wkiadaé jego
skore pod siodlo.

Rycerze Biatego Wilka

Czlonkami zakonu Bialego Wilka sg rycerze swiatynni
Ulryka Zgodnie z tradycja Teutogenéw arcykaptan Ar-Ulryk
powinien powolaé i utrzymywac wlasne wojsko do obrony
Swiatyni, aby bohaterskie czyny rycerzy zakonu przysparzaly
chwaty Ulrykowi. Wielki mistrz Zakonu Bialego Wilka
odpowiada przed arcykaptanem, a nie przed grafem, lecz
patac Middenheim i Swigtynia Ulryka zawsze zgodnie ze
sobg wspoldzialaly.

Rycerze Biatego Wilka noszg pancerze, ale nie uzywaja
helméw. Wielu z nich naklada na ramiona plaszcze z wilczej
skory. Ulubiona bronig tych wojownikow sa mioty.

Gwardia Tcutogcnéw

Jest to elitarna jednostka wybrana sposrdd rycerzy Bialego
Wilka jako osobista straz arcykaptana. Gwardzisci zwykle
walcza pieszo, lecz wyposazeni sa tak samo jak pozostali
czlonkowie zakonu.

Magistrzy Prawa

Spora czes¢ wladzy cywilnej nad miastem pozostaje w gestii
Magistrow Prawa — Eberharda Richtera, Ericha Kalzbada

i Hannesa Brucknera. Nosza oni proste, szare szaty,
ozdobione zlotymi broszami wyobrazajgcymi wage.

Obecnie Magistrzy przebywaja w miescie. Sprawuja
wladze nad administracja cywilna i doradzaja kapitanowi
Schutzmannowi w kwestiach prawnych. Zwykle trzymaja
si¢ z dala od innych mieszkancéw — w ten sposdb pragng
unikna¢ powigzan, ktore moglyby otworzy¢ droge
oskarzeniom o stronniczos¢ czy korupcje. Kilka lat temu
doszlo do skandalu, wskutek ktérego swoje stanowiska
stracili wszyscy poprzedni znawcy prawa. Okolicznosci
tych tajemniczych wydarzen do dzis nie wyjasniono.
Obecni urzednicy bardzo starannie dbajj o konsekwentne
zachowanie bezstronnosci.

Kaptani

Najbardziej wptywowym kaptanem w Middenheim jest
oczywiscie arcykaplan Ulryka, zwany tradycyjnie Ar-
Ulrykiem (co w starozytnym dialekeie Teutogenow oznacza
»Syn Ulryka”). Z racji zajmowanego stanowiska jest
autorytetem duchowym, a jako naczelny dowddca zakonu
rycerzy Biatego Wilka posiada tez znaczng wladze wojskows,
co czyni go najwazniejsza osoba po samym grafie. Wielu
wiernych uwaza go za co najmniej rownego grafowi.

W chwili obecnej Ar-Ulryk prowadzi do boju rycerzy
Bialego Wilka. Wladze nad Swiatynia sprawuje Klaus
Liebnitz, pelniacy obowiazki arcykaptana.

Swiatynia Sigmara wlozyla wiele wysitku w utrzymanie

silnej] pozycji w Middenheim — pomimo zacietej rywalizacji
migdzy wyznawecami obu bostw (a moze wlasnie z tego
powodu). Obecnos¢ $wiatyni Sigmara — boga-patrona
Imperium - drugiej co do wielkosci budowli poswigcone]
temu bogu, przypomina middenheimczykom o koniecznosci
postuszenstwa wobec Altdorfu 1 Imperatora. A oni nie
zawsze s3 z tego zadowoleni. Gtéwny kaplan Sigmara

w Middenheim nosi tytul Wielkiego Kanonika. W hierarchii
kultu Sigmara ustepuje jedynie Wielkiemu Teogoniscie

z Altdorfu.

Nastepng wazng osobg duchowng w Middenheim jest
arcykaplanka Vereny. Niekiedy pomaga Magistrom Prawa
w sprawach sadowych. Kaplani innych religii ciesza sie
prestizem odpowiednim ich randze, lecz nie majg wladzy
politycznej.

Czarodziese

Przewodniczacy Gildii Czarodziejow i Alchemikow

(str. 23) nosi tytul arcymaga Middenheim. Procz
obowiazkow, keére petni jako mistrz gildii, doradza
grafowi w kwestiach zwiazanych z magia oraz pomaga
middenmarszatkom w utrzymaniu magicznych umocnien
miasta. W czasie wojny wspolpracuje z nimi, zapewniajac
magiczne wsparcie sifom zbrojnym miasta.

Arcymag wyjechal z miasta wraz z wickszoscia czlonkow
jego gildii, ktorzy potrafig postugiwac sie magia
ofensywna. Kilku czarodziei zostalo, by poméc kapitanowi
Schutzmannowi i strazy miejskiej w utrzymaniu porzadku
oraz w naprawianiu fortyfikacji. Kieruje nimi pelnigca
obowiazki arcymaga czarodziejka Janna Eberhauer.
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Middenheim

P taski szczyt Fauschlagu, na ktérym stoi Middenheim, ma
mniej wigcej pottora kilometra szerokosci. Mury miejskie
stanowig przedtuzenie niemalze pionowych zboczy gory

1 catkowicie otaczaja miasto.

Obecnie Middenheim to przyklad paradoksu. Miasto
jest zattoczone bardziej niz zwykle, lecz zarazem mniej
ozywione. Za murami znalazta schronienie wielka liczba
uchodzcéw uciekajacych przed Chaosem. Ci, ktorzy
mieli taka mozliwo$¢, zamieszkali u krewnych. Inni
tlocza sie w karczmach lub $pig pod golym niebem albo
w prowizorycznych budach. Pomimo tloku, miasto zyje
wolniej niz przed oblezeniem.

Dzieje si¢ tak, poniewaz graf i wigkszosé szlachcicow
wyruszyli wraz z armia, by zniszczy¢ niedobitki armii
Archaona. Towarzysza im rycerze Pantery, Bialego
Wilka i elitarne oddziaty Gwardii Teutogenéw oraz
wielu z najpotezniejszych czarodziejéw. Graf wezwat
kapitana strazy miejskiej do utrzymywania tadu i zlecit
mu dowodzenie miastem pod jego nieobecnogé. Inni
prominenci przekazali swoje obowiazki zastepcom.
Mieszkaficy niemal caly wysitek wktadaja w naprawe
uszkodzen po oblezeniu. Wszyscy uwazaja, ze zycie
jeszcze nie wrocilo do normy i stanie sie tak dopiero po
powrocie grafa i jego armii.

Swieza zywno$¢ to rzadkoié — wielu chtopow thwi

w miescie, za$ ich ziemie zostaly spustoszone przez
Archaona i jego sily. Nikt nie wie, czy w ogble w tym
roku zostang przeprowadzone jakiekolwiek zbiory na
polach i w gospodarstwach Middenlandu —ani w jaki
sposob ludzie przetrwajg zimg bez zapaséw. Byé moze
Ulryk bedzie litoSciwy i mréz nie dotknie upraw, wilki za§
nie przetrzebig stad. Z pewnoscia widzi, przez co przeszli
jego wyznawcy.

Wiadukty i bramy
miesskie

Do Middenheim prowadzg cztery wiadukty, zakoficzone

wzmocnionymi bramami. Przed oblezeniem rzucono

na nie czar, ktéry umozliwial blyskawiczne zawalenie

wiaduktow, w razie zbytniego zblizenia sie najezdzcow do
bram.

Wszystkie wiadukty przetrwaly, ale wschodnie podejscie
jest mocno uszkodzone i zostato zamkniete dla ruchu
do czasu zakonczenia napraw. Drugiego dnia oblezenia
sily Archaona przypuscity atak wlaénie przez ten
wiadukt, wiec uaktywniono czary majace go zawalié.
Jednakze towarzyszacy Archaonowi czarnoksigznicy
btyskawicznie odpowiedzieli wlasng magia. Z ziemi
wystrzelity metalowe pnacza o kamiennych kolcach i na
powrdt zwigzaly popekany wiadukt. Nienaturalne spoiwo
nadal podtrzymuje caly wiadukt, dlatego kaptani wraz z
krasnoludzkimi architektami oraz kamieniarzami pracuja
nad usunigciem pnaczy 1 naprawa budowli.




Wielki Park

Najwigkszy park Middenheim polozony jest mniej wigeej
w centrum miasta. Otacza go szeroka aleja wysadzana
szpalerami drzew, zwana Garten Ring. Park jest otwarty
przez cala dobe. Miesci sie w nim ,,£6d7 Cyrkowa” — jeden
z najmodniejszych lokali nocnych oraz wielki stadion
Bernabau. Posrodku parku rozciaga sie JEZlOl‘O zas w wielu
miejscach znajduja si¢ fontanny i posagi.

Posrod trawnikéw 1 szerokich, zwirowych alejek miesci sie
kilka cieplarni i oranzerii, w ktorych uprawiane sa rzadkie

1 egzotyczne rosliny — niektore dla ,nauki 1 uciechy”
mieszkancow, inne za$ przeznaczone do badan zielarskich

1 magicznych. Wielkim Parkiem oraz Ogrodem Ksiazecym
opiekuje si¢ nadworny ogrodnik grafa i prawdziwa armia jego
pomocnikéw.

Z racji swego polozenia, Wielki Park podezas oblezenia
ucierpial mniej niz Ksigzecy, lecz i tu widaé §lady
oble¢zenia. Najbardziej rzucaja sie w oczy prowizoryczne
chaty i namioty, schronienie dla prawie tysigca uchodzcow
spoza miasta, ktory przybyli tu, by schronié sie przed
atakiem sit Chaosu. Warunki sanitarne s3 potworne, za$
jedynym zrédiem wody jest jezioro. Z tego powodu
smrod unoszacy sie¢ nad obozowiskiem staje sie z dnia na
dzien coraz gorszy. Wybuch epidemii jest tylko kwestia
czasu. Czesé parku przekopano i przeznaczono pod
uprawy, podobnie jak w Ogrodzie Ksigzecym, lecz nic
jeszcze nie wyroslo. Kilku przedsi¢biorczych mieszczan,
zwanych doé¢ eufemistycznie ,bartnikami”, zajelo

sie wywozem z obozu fekaliow, ktére rozrzucajg na
poletkach celem ich nawozenia.

Stadion Bernabau

Ten wielki amfiteatr znany jest w calym Imperium. Moze
pomie$cic 5000 widzow (zaledwie 2000 to miejsca na
drewnianych tawkach, reszta 0sob musi stac). Odbywajg si¢
tam liczne wydarzenia sportowe, walki gladiatorow, parady
wojskowe 1 inne widowiska.

Podczas oblezenia wojsko zarekwirowato stadion,
przemieniajac go w koszary i zbrojownie wojsk
sojuszniczych. Wojsko juz sie wynioslo, ale nadal widaé slady
po rzedach namiotéw i budynkdw z bali, rozstawionych

z wojskows precyzja. Obecnie stadion jest pusty.

W czasie walk budowla zostata uszkodzona w niewielkim
stopniu. Tylko na pétnocnych trybunach wida¢ slady

po ogniu. Miejscowa plotka glosi, ze oddzialy elfow

i krasnoludow zakwaterowano zbyt blisko siebie. Doszto
do ostrych spiec, a nieszezeScia uniknieto rylko dzigki
dyscyplinie i wielkim wysitkom dyplomatycznym.

Lodz Cyrkowa"

Lokal jest malowniczo potozony nad brzegiem jeziora. Bylo

to niegdys ulubione miejsce spotkan bardziej powsciggliwych
przedstawicieli wyzszych klas Middenheim, Romantyczna
atmosfera i mozliwo$é wynajmowania tédek z latarniami na
wieczorne wycieczki po jeziorze zachecala do organizowania tam
wyszukanych uroczystosci lub prowadzenia romanséw.

W poréwnaniu, na przyklad z ,Upadlym Rycerzem”

Stadion

(str. 21), wieczorne kabarety w ,Lodzi” byly pelne wytwornosci
1 pozbawione nawet cienia kontrowersji.

Lokal nie doznat uszczerbku podczas walk, ale obecnie
usituje utrzymac sie, balansujge na krawedzi bankructwa.
Interesy idg bardzo Zle, odkad w parku zatozono oboz
uchodzcow 1 od czasu, gdy wyjechata wickszosé regularnych
klientéw (w tym takze sam graf). Rzadkoscia s3 juz klienci
posiadajacy gotowke, dlatego ,£6dz Cyrkowa” zaczyna
powoli stynac z kolejek uchodzcow liczgeych na darmowy
strawe w kuchni lokalu.

Pomimo trudnosci, wlasciciele ,,bodzi” — Rolf Rosencrantz

1 jego zona Elise — starajg sie utrzymywac fason i pozory,

ze wszystko gra. Maja nadzieje wyjs¢ na swoje. Gdy

tylko zajdzie stonce, zapalane sq lampy, nakrywa sie do
stolow, za§ miejscowy kwartet smyczkowy chwyta za
mstrumenty. Dawniej bylo niemozliwoscia dostaé tu stolik
nie majac odpowiednich powigzai wiréd statych gosciinie
obdatowu]qc obstugi ho;nyml naplwkaml Dzi§ jednak kazdy,
kogo stac na ,.£odz”, witany jest niczym zaginiony krewny.

Dzielnica Palast

Wspanialy Middenpalaz stoi przy potnocnym murze
miejskim. Na wschéd od kompleksu patacowego rozeiaga

si¢ Ogrod Ksigzecy, niegdy$s prywatny park wladeow palacu,
dzis otwarty dla wszystkich mieszkancow. Dalej na potudniu
znajduje si¢ Plac Broni, na ktérym odbywaja sie parady wojsk
Middenheim oraz tradycyjne zabawy karnawalowe.

Ogrod Ksiazecy

Ogrod ten bardzo ucierpial podczas walk, ale nie

za sprawa najezdzcow. Poniewaz jest to najblizsza
otwarta przestrzen w okolicy bramy Pélnocnej, plac
wykorzystywano jako punkt zbiorczy i zaopatrzeniowy
dla tej czesci miasta. Fragment ogrodu skopano
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1 zalozono tam uprawy na wypadek przedluzajacego-sie
oblezenia. Wedlug nadwornego ogrodnika przywrécenie
do dawnej §wietnosci starannie przycinanych krzewow

1 pielegnowanych trawnikéow potrwa cale lata, a nawet
dziesigciolecia.

Odcinek muréw wzdluz pétnocnego kraica parku zapadt
si¢ po osunigciu skaty, wywolanym przez podkopujacych
si¢ najezdzcow. Nie wiadomo, czy bylo to ich celem,

czy nie. Obecnie ogrod jest zamkniety do zakonczenia
odbudowy murdow.

Plac Bront

Powierzchnia placu lezy kilkadziesiat centymetréw ponizej
poziomu sgsiednich ulic - otaczaja go ze wszystkich stron
niewysokie schody. Podczas karnawatu miejskiego plac jest
zalewany woda} 1 odbywajz} 51c; tam niezwykle widowiska.
Wode zamraza sie [’l‘l'{glCZl’]lE, by umozliwi¢ jazd¢ na tyzwach.
Przez wicksza czesc roku plac pozostaje suchy, zas rycerze
zakondw Pantery i Biatego Wilka éwicza na nim musztre.
Czasem odbywajg sie tu takze inne wydarzenia publiczne.
Posrodku placu stoi pomnik grafa Gunthera Todbringera,
wybitnego przodka obecnego grafa. Wzdluz potnocnej
pierzei placu, pod ogrodzeniem palacowym, stoja drewniane
tawki.

Dzielnice Grafsmund
1 Nordgarten

Obszar ten rozcigga sie pomiedzy Palast a bramg
Zachodnig. Grafsmund i Nordgarten to zamozne dzielnice
komunalne, w ktérych zyja przedstawiciele wyzszych sfer
miasta. Grafsmund jest bogatsza i polozona blizej patacu.
Tu pomniejsze rodziny szlacheckie utrzymuja swoje
ostentacyjnie wielkie domy. Nordgarten to enklawa moznych
mieszczan 1 nuworyszy. Ich domy sa nowsze niz posiadlosci
w Grafsmund, lecz w réwnym stopniu oddaja swym

gladem bogactwo ich wlascicieli.

Dzielnice te poniosty niewielkie straty. Za dnia jest tu
spokojnie 1 wytwornie jak zawsze. Nocami bywalo tu gwarno
— thumy zmierzaly do miejscowych luksusowych gospod

1 szynkéw. Teraz jest cicho, bo wielu szlachcicdw opuscilo
miasto razem z wojskami grafa.

.Nadziefa”

Lokal ten jest jednym z najlepszych gospod i restauracji

w Middenheim. Nalezy do Rudolfa i Sigrid Buffleréw. Niegdy§
byl popularny wérdd bogatych przy]e7dr1ych ktorzy nie

mieli krewnych ani plzyjaaoi w miescie (lub ludzi, kt0r7y ich
posiadali, ale woleli u nich nie nocowac). Teraz tloczg sie w nim
ubodzy szlachcice oraz zamozniejsi uchodzey z calej okolicy.
Wszystkie pokoje (12 pojedynczych 1 8 podwajnych) sg zajete,
za$ niektorzy 7 goscl musza je dzieli¢ ze wspotlokatorami.
Wynajecie wolnego pokoju, o ile jakis si¢ znajdzie, kosztuje od
5 do 11 zlotych koron (k) za noc.

.Odpoczynck Grafa”

Gospoda miesci sie przy jednej z najspokojniejszych ulic tej
porzadnej dzielnicy. Prowadzi ja malzenstwo, Rolf 1 Ulrike
btemmeyemww Sat bezdzietni, w srednim wieku i na]chq:tmel
zajmujg sie zapewnianiem domowych warunkéw dla ,,gosci
lepszej kategorii”. Pokoje — 10 jednoosobowych i tyle

samo dwojek — ur?qdzono prosto 1 ze smakiem. Z go$émi
7achowu]qcyml sig nieprzystojnie lub zbyt glosno whaiciciele
1ozpraw1ajsz si¢ po cichu, lecz zdecydowanie. Odzwierny
gospody, wielki i krzepki niemowa z Kisleva, doktada
wszelkich staran, by zadna tobuzeria nie przeszkadzata
gosciom.

Obecnie takze tutaj pelno jest zamoznych uciekinieréw
z okolicznych miasteczek i posiadlosci, keorzy czekaja
na mozliwos¢ bezpiecznego powrotu, by mogli zajaé sie
odbudowsa swoich domostw.

~Zniwiarska Ges™

»Zniwiarska Ges” polozona jest w doskonalym miejscu,
skierowana frontem ku zachodniemu skrzydhu patacu. Lokal

l?ala__sﬂt_

Dziel nica

Ogrcjd Ksiaiecy
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uwaza sie za najlepsza restauracje w miescie, a nawet w calym
Middenlandzie. Karta daf jest przebogata, lecz najtafiszy
posilek kosztuje 9 zk. Jednakze ci, kt()rych sta¢ na obiad

w tym przybytku, szybko przekonujy si¢, ze serwowane
dania warte s3 swojej ceny.

Co ciekawe, szefem kuchni nie jest niziolek. Wlascicielem
Zniwiarskiej Gesi” jest Fanamis Shassaran — elf,

ktory kilkadziesiat lat temu przybyt do Middenheim

— podobno na wozie wyladowanym zlotem. Wiekszos¢
pienigdzy przeznaczyl na zakup i wyposazenie restauracji.
Doprowadzilo to do ozywionej i weigz aktualnej dyskusji na
temat przewagi kuchni niziotkéw nad elfia, lub odwrotnie.

Nazwa restauracji wzieta sie od middenlandzkiej tradycji
spozywania gesi w czasie zniw. W rzeczy samej, ges to
specjalnosé lokalu, dostepna przez caly rok. Jednoczeénie
jest najdrozszym daniem w menu, kosztuje bowiem

20 zk za sztuke (tym prakiem moze najesé sie az osiem
0sob). Niektorzy klienci po sprobowaniu tej soczystej
pieczeni, nadziewanej delikatnie wywarzona mieszanka
owocOw 1 przypraw, oznajmiali, ze nie wyobrazaja sobie
spozywania gesi w zadnym innym miejscu. Jednakze
chyba najstynniejszymi potrawami ,,Zniwiarskiej Gesi”

sq desery — delikatne kompozycje z owocdw w karmelu,
skrystalizowanych likierow i innych wybornych skladnikéw.

Lokal rzadko odwiedzaja krasnoludy i niziotki. Ci pierwsi
s3 zniechecent elfim stylem wystroju wnetrza, a drudzy
rzekomo z powodu zranionej dumy rasowe;.

Dowddey elfich sojusznikow zalozyli tu swa kwatere podezas
oblezenia. Wysublimowane gusta i brak dostaw wywolany
przez bIokadg miasta spowodowaly, ze zapasy ze spizarni

1 piwnic skurezyly sie do$¢ znacznie. Zmusilo to Fanamisa
do wykreslenia niektorych egzotycznych dan z karty

i zastgpienia ich czyms, co sam nazywa tradycyjng kuchnia
Laurelornu”. Dania sa nadal wy$mienicie przyrzadzane, lecz
zdecydowanie mniej wystawne. Fanamis z checia zgodzi sie
na pomoc ze strony Bohaterow — szczegolnie elféw lub oséb
majgeych odpowiednie umiejgtnosci lowieckie lub zielarskie
— ktorzy zechey wyruszyé poza miasto w poszukiwaniu
rzadkich gatunkéw mies, zidt, owocow i grzybow, za pomocy
ktorych Fanamis méglby uzupetnié zapasy.

Dzielnica Ulricsmund

Jest to Sredniozamozna dzielnica, polozona na poludnie od
Placu Broni (str. 14), pomiedzy Wielkim Parkiem (str. 13)

a dzielnicg Nordgarten (str. 14). Nazwa pochodzi od lezgcej
na jej potudniowo-zachodnim skraju wielkiej swiatyni
Ulryka, ktéra jest gtéwnym oérodkiem kultu Pana Wilkow
na terenie Imperium.

Domy w Ulricsmund nie wygladajg tak wystawnie jak te

w Grafsmund czy Nordgarten, mimo to s3 duze i wygodne.
Mieszkaja tu mniej zamozni kupey i bogaci rzemieslnicy.
Zyje tu tez czes¢ kaplandw Ulryka, ze wzgledu na bliskosé
Swiatyni.

Dzielnica jest praktycznice nietknigta. Tylko domy przy
Tempel Bahn zostaly zniszczone przez smoka Chaosu, ktory
spadl tutaj po trafieniu salwa z balist. Zanim zostat zabity
przez obroficdw miasta, stwor zdotal zrujnowaé kilka doméw
* w poblizu §wigtyni.

Dzielnice _
Grafsmund- Nordgartem

Zn1w1 arska

/CS

Pomnik Czarney Zarazy

Na skrzyzowaniu dwéch gtéwnych arterii miasta — West

Weg 1 Sudetenweg — stoi wielka statua z brazu, skierowana
przodem do §wiatyni Ulryka. Przedstawia wysokiego, mocno
zbudowanego mezezyzng, ktdry trzyma na ramionach

dwoje dzieci. Ma helm zwieficzony korona, a jego twarz jest
szlachetna i powazna. Stopg miazdzy wielkiego, paskudnie
wygladajacego szezura ze skreconym karkiem.

Jest to podobizna grafa Gunthara, ktéry rzadzit miastem podczas
epidemii czarnej zarazy w roku 1111. Nakazal on zamkna¢
bramy miasta i zabi¢ kazdego, kto sprébuje przedostaé sic

do srodka. Dzigki temu uratowal Middenheim, choé tysizce
ludzi umieraty w okolicznych wsiach. W czasie potrocznej
kwarantanny brakowato zywnosci. Setki middenheimezykow
przymieraly glodem, lecz miasto ocalato.

Od chwili zakoniczenia oblezenia méwi si¢ o

wzniesieniu drugiego pomnika, ku pamigci bohaterskich
middenheimezykédw i ich sojusznikdw, poleglych w obronie
miasta. Jeszcze nie rozpoczeto oficjalnego zbierania
datkow na monument, lecz nie przeszkadza to paru
przedsighiorczym mieszkaficom chodzié¢ od drzwi do drzwi
1 zbiera¢ ,,na pomnik”.

Swiatynia Ulryka

Wielka §wiatynia Ulryka to najstynniejszy budynek

w Middenheim. Po trosze przypomina katedre, a po trosze
zamek. Niegdy$ zmierzali tu pielgrzymi z calego Imperium
oraz z krain Polnocy, gdzie rowniez czci sie boga wilkéw

1 zimy. Trudno oceni¢ stopief spustoszenia pétnocnych
krain przez wojska Archaona, jak réwniez wplyw Burzy

Chaosu na zyski, jakie Swiatynia Ulryka czerpata z masowych
pielgrzymek.

Sercem $wigtyni jest Swiety Plomient Ulryka Wediug podan
rozniecit go sam Ulryk, Objawil si¢ w wizji pierwszemu
arcykaplanowi kultu, Wulcanow1 Byl on synem wodza
Teutogenow — Artura, zalozyciela Middenheim. W wizji
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gloszacego kazanie kap}ana nawet gdy ten nie podnosi glosu.
Oblekt moze POmlebClC dO tySl%C"l WIEmYCh

Dzielnica
U 1 ricsmun d ’ . Wokot swigtyni wyrast zespot budynkow, w ktorych

mieszczg sig kwatery starszych duchownych, prywatne
kaplice zamozniejszych rodzin mieszezanskich, archiwa

= TR ~ /| S$wiatynneiinne pomieszczenia pomlocnicze. Budynki
IZa=! @ Y zajmuja wickszo$¢ wschodniej czesci kompleksu
§wigtynnego, wraz z dziesigciopietrowa Wielkg Wieza, ktora
laczy je ze Swigtynia. Katedra ma rowniez kilka innych wiez.

Sw::gtyma

Swiqtynia Vereny

Na polnocy Ulricsmund znajduje si¢ Swiatynia Vereny,
zwienczong piekng kopula. Przed wejéciem stoi wielki
pomnik bogini, wykonany z szarego marmuru. Do budowli
przylega prostokatny gmach, w ktdérym miesci si¢ wielka
biblioteka éwiatynna. Nad glownym oltarzem rozposciera
skrzydia wielka na 4 metry, poztacana sowa.

Czarodzieje 1 uczeni z calego miasta czesto odwiedzaja
Swiatynie 1 korzystaja z biblioteki. Mi(;dzy Swigtynia
a Collegium Theologica toczy sie spor, ma]qcy ustalic,
ktora z bibliotek jest lepsza. W $wigtyni umiejscowiona
‘ ) jest prywatna kaplica Czcigodnej Gildii Prawnikow,
“.| przeznaczona jedynie dla jej czlonkow.

Czarney Zarazy . " Gildia MCdYk()W
' 1 Naprzeciwko swigtyni Ulryka stoi siedziba Gildii Medykow.
! ’ i 3 X Jej marmurowy fronton swiadezy o bogactwie lekarzy
tejitli 'uder‘zy}.w Siedle Zelaznym F[’LOI’]l{]El’I} b z Middenheim. Do praktykowania medycyny w miescie
topora Blitzbeila 1 skrzesat srebrnobialy plomien. Bog b S e i b L ;

SEEae b g o niezbedna jest licencja, a miejscowi medycy musza by¢
przepowiedzial, ze dopdki §wiety plomien nie zgasnie, tak T ’

. / - : cztonkami Gildii.

dlugo przetrwa jego lud. Obudziwszy sig, Wulcan ujrzal

ogien bijacy z lezacej przed nim skaly. Bez zwloki rozpoczal sy
budowe §wiatyni Ulryka wokot tego miejsca. KomlS]a

Gildia
- Medykow

Ten licowany szarym kamieniem budynek jest siedziba
Komisji do spraw Elféw, Krasnoludéw i Niziotkow.
Wigkszos¢ mieszkancow nazywa ja po prostu Komisja.
Organizacja ta reprezentuje interesy nieludzkiej spolecznosci

Sklepienie swigtyni wznosi si¢ na 40 metrow. Wisi bez pomocy
magii, jedynie dzigki doskonatemu projektowi. Zapewnia
Swigtyni wspanialy akustyke. Wszyscy wierni doskonale stysza

e _ R o

wagty Ptomien

Ze Swigtym Plomieniem Ulryka zwigzanych jest wiele legend. ]akjuz wspomuniano, Ulryk obiecal, ze miasto i jego
mieszkancy przetrwajg tak dtugo, dopoki bedzie plonat ten ogien.

Inny powszechny przesad g1051, ze ogien nie poparzy prawdziwego wyznawcy Ulryka. Najstynniejsza wzmianka na ten
temat znajduje sie w opowiesci o Magnusie Poboznym i Roku Wstydu Bylo to w czasie, gdy Impetium podzmlaly konﬂﬂ{ty
religijne oraz ambicje konkurentdw do tronu. Szlachcic wyznania sigmaryckiego, Magnus Pobozny, przybyl w tajemnicy do
Middenheim, by stawi¢ czota zarzutom ulrykowcow. Wedtug nich wiara w Sigmara byta herezja, ktorej podstawy mialy swoje
zrodto w Chaosie. Historia g1051 ze w chwili, gdy arcykaplan Ulryka oskarzal Magnusa o herez;g, ten powstal spomiedzy
zgromadzonych w §wigtyni i odrzucit plaszez, odstaniajae twarz.

— Jezeli jestem balwochwalcg, to Ogien Ulryka mnie pochlonie — oznajmit ze spokojem. Zdjal plaszcz i pewnym krokiem
wszed! w plomienie, utkwiwszy wzrok w oskarzycielu. Plomien nie oparzyl Magnusa. Wszyscy obecni padli na kolana,
bowiem przekonali sig, ze mtodzik cieszy si¢ wielka taska ich boga.

W przeszlosci Probie Ognia poddawano niektorych podejrzanych o herezje, lecz obecnie wladze $wiatyni zakazuja
sprawdzania w ten sposob, czy Ulryk obdarzyt ich swa 1askq ]ednakie co roku — zwlaszeza w okresie zimowych pielgrzymek
— znajduje sie kilku smiatkow. Wiekszose ulega poparzeniu, lecz uwazni kaptani wyciagaja ich z piomlem zanim odnlosq
$miertelne obrazenia. Przeminglo cale pokolenie, odk@d ostatni raz odnotowano cudowne wejscic w Plomien.

1.6 : .;.o




Middenheim — zbiera skargi 1 zajmuje si¢ sprawami
przedstawme]l innych ras. KO[I]]S]ZI. nie dziala z ramienia
wiadz, ale mimo to stanowi potezng sile nacisku, ktdra Scisle
wspdldziala z radg miasta.

Begicrbaden

Nieopodal §wiatyni Ulryka ze skal bija gorace zrodla.

Wierni uwazaja, ze wode ze zZrodel ogrzewa ten sam ogien,
ktéry podsyca Plomien Ulryka. Na Zrodlach postawiono
Begierbaden — dom uzdrowiskowy, chetnie odwiedzany przez
szlachte i zamoznych przyjezdnych.

Dzielnice Altmarkt
1 Altquartier

Altquartier (Stary Kwartal) rozciaga sie w poludniowo-
wschodniej czesci miasta, na potudnie od bramy Wschodnie;.
Sasiaduje z Altmarkt, czyli Starym Rynkiem, 1 ciagnie sig

na zachod do Wiclkiego Parku, graniczac z dzielnica

Wynd (str. 24).

Nic poza nazwa dzielnicy nie wskazuje, by byta starsza

od reszty miasta. Altquartier to w duze; mierze dzielnica
biedoty. Wigkszos¢ obszaru ulegta zniszczeniu podezas walk
o brame Wschodnia. Jak wczesniej wspomniano, wschodni
wiadukt zamknigto na czas remontu, natomiast brama
Wschodnia jest wtasnie wyburzana w ramach przygotowan
do odbudowy. Stowarzyszenie miejscowych budowniczych

1 handlarzy nieruchomosciami uzyskalo od miasta
pozwolenie na wyburzanie dzielnicy pod nows zabudowe.
Stowarzyszenie planuje przeksztalci¢ Altquartier w dzielnice
dla sredniej klasy i dodaé ogtady calej okolicy. Nikt na razie
nie pomyslal, co zrobié¢ z wysiedlonymi mieszkancami
Starego Rynku.

Na Starym Rynku pr?GWazaJst sklady, targi oraz stoi tam kilka
kamienic. Tutaj przerabialo si¢ i sprzedawalo towary plynqce

do miasta przez brame Wschodnia. Poniewaz ta dzielnica jest
bardziej oddalona od bramy, ulegla mniejszym zniszczeniom.
Mimo to boryka si¢ z klopotami. Poniewaz brame Wschodnig

i jej wiadukt zamknieto, towary docieraja do miasta
przewozone przez inne bramy. Obecnie wigkszos¢ ruchu
nadchodzacego ze wschodu przyjmuje brama Potnocna, na
czym korzysta Nowy Rynek (str. 20), potozony blizej tejze
bramy. Stary Rynek dopiero zaczal podnosic si¢ ze zniszczen,
jakie poczynita horda Archaona, dlatego do miasta naptywa
mniej towarow. By¢ moze uplyna lata, zanim owoce, warzywa
i zwierzeta beda mogly by¢ przetwarzane na miejscu,

w takich ilosciach, jak przed oblezeniem. Nadeszly ciezkie
czasy dla tej dzielnicy. Mowi sie o wyburzeniu Starego Rynku
i poszerzeniu Nowego, by mogt obstuzy¢ cale miasto.

Czcigodna Gildia Prawnikow

Ta dumng nazwa mieni si¢ organizacja zarzadzajgca |
reprezentujaca zawody prawnicze w Middenheim, w tym
prawnikow 1 sedzidw. Wiekszoéé mieszkaficdw mowi na nig
»Gildia Prawnikdw”. Wszyscy prawodawey (str. 9) sg starszymi
cztonkami tej organizacji. Kazdy, kto jest kim$ (lub chee byt
kims§) w prawniczej spolecznosci, réwniez do niej nalezy.

Siedziba Gildii miesci si¢ w imponujacej, trzypigtrowej
kamienicy na potudniowo-zachodnim krancu Starego Rynku,
za$ jej fronton wychodzi na dzielnice czarodziei 1 uczonych
— Wynd. Ztoéliwi juz dawno zauwazyli, ze prawnicy dobrze
sie usadowili, migdzy dzielnica handlowa i akademicka, za to
z dala od wtadz miasta.

Kazdy, kto szuka porady prawnej lub takiz ustug, najpierw
kieruje swe kroki do Gildii. Tutaj maja swoje biura
najstynniejsze agencje prawnicze. Najlepsi pracownicy

tych firm rzadko s dostepni na miejscu, dlatego osobiscie
spotvkajg sie z nimi jedynie najbogatsi lub najbardzie'
wplywowi klienci. Wigkszoscig spraw zajmuja sig urzgdmcy
biura, choé mlodsi partnerzy, kierujacy biurami prawmczyml,
moga zajac si¢ sprawa, ktora wyda im sie wystarczajgco
skomplikowana i interesujgca — lub wystarczajaco oplacalna.

Gildia pelni inng, wazna funkcje — archiwizuje dokumenty
prawne miasta, w tym zapisy rozpraw si¢gajacych czasow
powstania Middenheim. Wickszo§¢ przepisow prawnych
miasta opiera si¢ na precedensach, dlatego archiwum

jest cennym zrodtem wiedzy. Starzy skrybowie (zwykle

DZICIDICC Altmarkt- Altquartler
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emerytowani prawnicy) metodycznie przeczesujg zakurzone
papiery w poszukiwaniu okreslonych spraw karnych
iargumentow stron, ktore moga wplynaé na wyniki
biezacych rozpraw. Z archiwum czesto korzystajg takze 7acy
1 badacze historii z Collegium Historica.

.Ostatnia Kropla”

Gospoda ,Ostatnia Kropla” miesci si¢ na péinocno-
zachodnim kraiicu Starego Rynku. Nie ulegla zniszczeniu
i na razie nie zostata wyburzona w ramach przebudowy.
Budynek wzmacniajg ciemne belki, za$ na jego szyldzie
widnieje szubienica — oto przyklad poczucia humoru
mieszkancow tej dzielnicy.

Lokal od dawna cieszy si¢ opinig gniazda rozpusty,

w ktérym mozna kupié wszystko, co jest legalne i nie tylko,
za§ jedynym warunkiem zakupu jest odpowiednia zaplata.

W tym miejscu spotykaja si¢ zwykle osobistoéct miejscowego
polswiatka, choé najwazniejsze sprawy zalatwiajg raczej

w pokojach na pietrze niz w brudnych alkierzach glownej sali.

Wihascicielem jest Werner Wutend, poteznie zbudowany
mezezyzna o twarzy, ktdrg znaczy okropna blizna ciggnaca
si¢ od lewej skroni az do gardla. Podobno jest jednym

z ludzi posiadajacych najlepsze powigzania w miescie. Jego
karczma jest terenem neutralnym i wszystkie wasnie trzeba
rozstrzygaC poza nig. Wlasciciel egzekwuje ten nakaz bez
pardonu, dlatego ,Ostatnia Kropla” to wlasciwe miejsce do
prowadzenia rozmow miedzy walczacymi gangami.

Rzeznia Fleischera

Kiedys byta to gléwna rzeznia w miescie. Tu sprowadzano
zwierzgta hodowlane, zarzynano, sprawiano, a migso
wysylano na targowiska miejskie. Podczas oblezenia, strzal
z dziala pickielnego obrocit rzeznie w perzyng, razem

z lalkoma sasiednimi budynkami. Woké! ruin ciagnie sie
prowizoryczna zapora, ozdobiona recznie malowanymi
tablicami, ktore ostrzegajq wszystkich przed wejéciem do

$rodka.

W miejscu, w keérym upadi pocisk z dziala piekielnego,
znajduje si¢ sporych rozmiaréw krater. Skata w tym miejscu
jest stopiona 1 sczerniata. Wokot wyrosto kilka roélin, kedre
zmutowaly w niepokojacy sposob — ich liscie przypominajg
rece, majg zatrute kolce, zas niektdre kwiaty przypominaja
ludzkie twarze i wydaja z siebie ciche jeki. Te spaczone
kwiaty sq ustawicznie wypalane, lecz bez przerwy odrastaja.
Niektorzy z mieszkancow tej okolicy twierdza, ze widzieli
niezwykle wielkie szczury, ktore opuszezaly ruiny po
zmroku. Ich ciala s3 pono¢ spaczone i zmienione przez

Chaos.

.Plonacy Kominek”

Posrodku Starego Miasta rozeiaga sie mniejszy kwartal,
zwany Malym Zgromadzeniem. Mieszka tam wiekszosé
middenheimskich niziotkéw. Okolica stynie ze znakomitych
restauracii 1 gospod, zas najstynniejszym lokalem jest wlasnie
»Plonacy Kominek”.

Wihasciciel gospody, Silas Zielony Pagérek, postanowil
odtworzy¢ w gospodzie sielskg chatke rodem z Krainy
Zgromadzenia, zas w menu lokalu znajduja sig¢ wylgcznie




Middenheim

tradycyjne dania niziotkéw. Lokal zbudowano na miare
niziotkéw, co ktopocze nielicznych ludzkich gosci, gdyz
sufit wisi na wysokosci okoto pottora metra nad podioga,
zaé meble s3 niewygodne dla kazdego, kto nie ma wzrostu
niziotka. Niemniej zachodza tu takze middenheimezycy
innych ras, ktorzy z checia zniosa niewygody dla
wspanialej kuchni. Za$ dla niziotkow ,Plonacy Kominek”
to kawalek ojczyzny w centrum miasta dla duzych ludzi.

Dzielnice Potudniowa

1 Ostwald

Ten obszar potozony jest w poblizu bramy Potudniowej. Tu
swoje domy ma wiekszos¢ nizszej klasy miasta. Ostwald nie
ma takiej reputacji jak Stary Kwartal, lecz stynic jako osrodek
dziatah przestepczych. Mowi sig, ze wigkszo§¢ miejskiego
pol§wiatka przeniosla si¢ tutaj z ruin ich dawnych domostw.
W kazdym razie, straz miejska potwierdza, ze ostatnio w
Ostwaldzie mozna znalez¢ wiecej trupéw niz zwykle, co
moze §wiadczyé o toczacej sie wojnie miedzy miejscowymi
i przybyszami ze Starego Kwartatu. Dzielnica Potudniowa
jest réwnie biedna jak Ostwald, lecz wydaje si¢ tu panowaé
wickszy porzadek. Budynki sa tu skromne 1 proste, lecz
czyste i do§¢ dobrze utrzymane.

Dzielnica nie zostala uszkodzona tak jak Stary Kwartal,
cho¢ i tu wida¢ pewne zniszczenia, zwlaszcza w poblizu
bramy Potudniowej. Mozna zobaczy¢ polatane dachy, zas
niektére budynki sa na poty zrujnowane i opuszczone.

.Tonacy Szczur”

Oto jedna z wielu obskurnych tawern, ktore mieszczy si¢
wérod zautkdw Ostwaldu. Prowadzi ja wielki, brodaty

zbir nazwiskiem Johann Stallart. Karczma ma jedna, niska

i zadymiona sale z szescioma poobijanymi i z grubsza
naprawionymi stolami. Bardzo czesto dochodzi tu do bijatyk,
a gdy wejdzie ktos obcy, w sali zapada zlowrozbna cisza.

Stallart ma ustalona pozycje w ostwaldzkim pot§wiatku.

W piwnicy jego tawerny miesci sie kilka ukrytych
pomieszczen do przechowywania kontrabandy, a takze
wejscie do miejskich kanalow, Wszystko to jest dostepne za
odpowiednia kwota.

Lombard Pfandlichera

Obskurny i ciasny lombard miesci si¢ w bocznej uliczce
nieopodal bramy Poludniowej. Poznaé go mozna po solidnych
debowych drzwiach, okutych zelazem i wyposazonych

w wiele zamkow, oraz po kratach w oknach 1 oczywiscie,
szyldzie lichwiarza. Przez brudne okna mozna dostrzec niektére
zgromadzone wewnatrz rzeczy —a jest tam dostownie wszystko.

Josef Pfandlieher to wychudzony i zaniedbany czlowiek, ktory
wyglada na okolo 60 lat. Zawsze nosi na glowie brudny kapelusz
z szerokim rondem i pekniete, rownie brudne okulary, keore
niebezpiecznie zwisaja z czubka jego nosa. Umie wycenic kazdy
przedmiot z niezwykla dokladnoécia i zwykle proponuje od 25%
do 50% jego wartosci, zaleznie od tego, jak dobrze zna klienta.
Pfandlieher, podobnie jak wielu innych ostwaldezykdw, ma
powiazania z przestepczym polswiatkiem, a takze jest jednym

z najstynniejszych paseréw w Middenheim. Nie placi wiele, ale
nigdy nie pyta o pochodzenie towaru.

.Schronienie
Robotnika™
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.Schronieniec Robotnika”

W potnocnej czgici Ostwaldu, po drugiej stronie ulicy,

z ktorg sgsiaduje Zielony Park (str. 26), stoi prosty,
dwupietrowy budynek. Byt to kiedys magazyn. Teraz przed
domem wisi r¢cznie malowany szyld gloszacy, ze w srodku
miesci si¢ noclegownia robotnicza.

Instytucje t¢ ufundowal hojny kupiec z Middenheim, ktory
zdoby! pieniadze w niezbyt uczciwy sposéb, z czego nie
zdaje sobie sprawy wigkszos¢ ostwaldezykow Budynek stuzy
jako darmowa noclegownia dla robotnikéw spoza miasta.
Posiada rowniez stoléwke, oferujaca niezbyt drogie positli.
Noclegownia stynie rowniez z tego, ze czgsto sposrod jej
silniejszych 1 pozbawionych skrupuléw klientéw rekrutuje
si¢ reketerow 1 oprychow.

Obecnie budynek niemal peka w szwach. Nie dosé, ze
udziela schronienia uchodzcom spoza miasta, to stal sie
pierwszym przystankiem dla mieszkancéw wysiedlonych ze
Starego Kwartatu. Mimo rozmaitych konfliktow miedzy nimi
a ostwaldezykami, a takZze pomimo wybuchu nowej wojny
gangow, szefowi hotelu, Helmutowi Beckenbauerowi, udaje
sig utrzymac spokoj w jego lokalu. Noclegownia szybko
staje si¢ strefa rozjemcza, gdzie zwasnione strony moga si¢
spotkac 1 pokojowo rozwiazac wszelkie spory.

Browar ..Smocze Piwa”

Budynki niewielkiego browaru zdaja si¢ by¢ opuszczone.
Na zamknigtych na fancuchy i kiédki drzwiach przybito
postrzepiony pergamin, ktéry odsyla interesantow do Gildii
Czarodziejow i Alchemikdw. Whasciciel browaru, niziolek,
byl licencjonowanym alchemikiem. Wielu uwaza, ze wlasnie

Dzielnice Neumarkt
i Wschodnia
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to wplywa na jako$é wyrabianego przez niego piwa. Niziolek
ten zginal podezas oblezenia i jak dotad nie odnaleziono jego
krewnych. To do§é niezwykle, bowiem niziotki przewaznie
utrzymujg kontakty nawet z dalsza rodzing. Niektorzy
zaczynaja szeptac, ze ukrywat sie pod nazwiskien, ktére
przybral — Hillberry Stillburg.

W rzeczywistosci, nikt poza kilkoma statymi klientami nie
wiedzial, ze Stillburg zajmowal si¢ nie tylko piwowarstwem.
W tajnym piwnicznym laboratorium wytwarzal narkotyki,
trucizny oraz rozmaite alchemiczne preparaty dla blizej
nieokreslonych opryszkéw z Ostwaldu. Sz oni wielce
zainteresowani odszukaniem tajnej pracowni alchemika,
chege zdoby¢ cenne substancje oraz zniszezyé wszelkie
dowody faczace ich z dziataniami Stillburga. Dokonano
kilku wlaman na teren browaru, lecz nie odnaleziono
dobrze ukrytego wejscia do laboratorium, za to dzieki
tym wtargnieciom browar zostal niezastuzenie uznany za
nawiedzony.

Dzielnice Neumarkt

1 Wschodnia

Neumarke, czyli Nowy Rynek, znajduje si¢ naprzeciwko
Starego, po potnocnej stronie alei, ktéra prowadzi do

bramy Wschodniej. Pierwotnie handlowano tu artykutami
rzemieslniczymi, zas na Starym Rynku sprzedawano
zywnos¢, ale teraz Nowy Rynek oferuje dostownie wszystko.
Nadal mieszcza sie tu dawne uliczki rzemie§lnicze: Kowalska,
Kusnierska lub Plac Garncarski, ale ku niezadowoleniu
sasiadow ze Starego Rynku, coraz wiecej kupcow z Nowego
probuje handlowac takze miesem, owocami i warzywami.

Dzielnica Wschodnia to co§ zupetnie innego. Ciagnie sig od
samej bramy do poludniowego kranca Ogrodu Ksigzecego
(str. 13) i bramy Pétnocnej. Niegdys byta osrodkiem
rozrywki i kultury. Im bardziej na péinoc dzielnicy, tym
wiecej mozna znalezé rozrywek intelektualnych. Im dalej
w przeciwna strong, tym bardziej spada poziom kultury
rozrywkowej, cho¢ ceny byly podobne. Cale przecznice

tej dzielnicy ulegly zniszczeniu podczas oblezenia, tak jak

i w Starym Kwartale, poniewaz obie znajdujy sie blisko
bramy Wschodniej. Dzielnice zniszezyly nie tylko salwy
machin oblgzniczych, lecz takze nieudane powstanie
zakonspirowanych wyznawcéw Slaanesha nalezgeych do
kultu zalozonego w jednym z bardziej dekadenckich lokali.

Ksigzgca Akademia Muzyczna

Wielki budynek Akademii, kryty koputa, stoi w sercu §wiatka
kultury, ktére stanowi potnocna czgs¢ dzielnicy Wschodniej.
Jest to siedziba orkiestry i zespotu opery middenheimskiej,
ktora ufundowal graf, zgodnie z dlugotrwaly tradycja
patronowania sztuce miasta. Podczas middenheimskiego
karnawalu, w Akademii wystawia si¢ wspaniale spektakle dla
elity miasta, bedace kulturalnym wydarzeniem roku.

Poniewaz graf 1 wigkszo$¢ meskiej czescl szlachty

nie przebywa obecnie w mieicie, w tym roku okolica

jest spokojniejsza niz zwykle. Zespot organizuje cykl
popoludniowych koncertéw 1Zejsze] muzyki dla dam

1 dzieci pozostajacych w Middenheim. Czasami odbywajg sie




spektakle charytatywne, zyski z ktérych przeznaczane s3 na
pomoc dla dzieci uchodzcow, wdow i sierot po obroficach lub
na odbudowe uszkodzonych 1 zniszczonych budynkéw.

. . . a ”
~Spiewagacy Ksiczyc
Kilka ulic za Akademig Muzyczng, przy malym skwerze,
stoi lokal, ktory funkcjonuje jednoczesnie jako restauracja
i kabaret. Prowadzi go Kirista Kallarial. Lokal ma wystroj
w elfim stylu i podobnie jak ,Zniwiarska Ges” cieszy si¢
popularnoscia wirdd elfiej spolecznosci. Jest tu teraz
spokojniej, tak jak w innych wytwornych przybytkach,
cho¢ nadal restauracja stynie z legendarnego zapasu win
sprowadzanych z calego znanego §wiata. Za najlepszy trunek

uznawane jest wino szafirowe Wysokich Elfow z Ulthuanu,
nazywane tak z powodu koloru i szlachetnego bukietu.

Stynny kabaret nie organizuje regularnych wystepow, bowiem
interes idzie kiepsko i lokalu nie staé na oplacanie arrystéw
oraz obstugi. Jezeli jednak ktos zechce wystapi¢ za napiwki,
musi odby¢ przestuchanie u Kiristy. Wlascicielka lokalu jest
bardzo surowym sedzia i nielatwo jej zaimponowac.

~Upadly Rycerz”

Kiedys ,Rycerz” byl jednym =z najstynniejszych lokali
nocnych dla wysokich klas. Teraz miejsce po nim szpeci pusta
przestrzen migdzy budynkami, pelna osmalonych gruzow

i zweglonego drewna. Budynek zostal powaznie uszkodzony
podczas nieudanego powstania Jadeitowego Berla, sekty
wyznaweow Slaanesha (patrz ,Kult Jadeitowego Berla”,

str. 22), a potem spalony i zburzony.

Miejscowa plotka glosi, iz ogien podlozyli towey czarownic,
chcac upewnié sig, ze po kulcie nie zostal najmniejszy

nawet slad. Tak naprawdg ogien zaprészyli sasiedzi, ktérzy
poszukiwali w ruinach trunkéw i cennych przedmiotow. Ktos
upuicil pochodnie na dziurawg beczke brandy 1 w niecala
minute budynek pochlonat pozar.

Biura Komisji Zdrowia, Edukacyi
i Opicki Spoteczney

Komisja zostata powolana za zgoda grafa przez rade miejsks,
by krzewi¢ dobrobyt wsrod mieszkancéw Middenheim.
Szara, kamienna budowla, w ktdrej mieécila si¢ siedziba
Komisji, obecnie wznosi sig¢ jedynie na jakies pol metra.

Tak jak wiele sasiednich budynkoéw, zostata trafiona przez
pociski z dziat Archaona, ktére wycelowane byly w brame
Wschodnig. Potem budynek stanal na drodze oszalalych
demonetek, przyzwanych przez Jadeitowe Berto. Na czas
odbudowy Komisja przeniosta sie do patacu.

Kompania przewozowa

Zamkowa Skafa”

wZamkowa Skata” to jedna z kilku middenheimskich linii
powozowych, ktora obstuguje trase do Altdorfu i na
potudnie od miasta. Obok siedziby firmy stoi spora gospoda
oraz stajnie 1 wielka wozownia. Przybytek ten w catosc
nalezy do kompanii i stuzyl jako baza naprawcza dla obstugi
tras middenheimskich,
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Kult Jadeitowego Berla nie miat tak]ch ambicji jak Purpurowa Dlon. Czlonkowie sekty czcicieli Slaneesha, Mrocznego
Ksiecia, wywodzili sie z bogatych prozniakow, Zwablonych obietnicg nieustannego ptawienia sie w zakazanych rozkoszach.
Zalezato im jedynie na niezakloconym zaspokajaniu swoich wynaturzonych zachcianek.

Sytuacja ulegla zmianie, gdy pod miasto podeszly sily Archaona,

wojownikow Styrkaai‘a W czasie, gdy jego podkomendni atakowali poiudniowy wiadukt, Styrkaar nakazal ]adeitowemu
Berlu powstac i wyrznac obroncow za murami. Skusil ich, zapewniajac w nagrode rozkmze tak wielkie, ze nikt nie opart si¢

rozkazowi.

POWSEan]e zorgalnzowane przez S{‘fktg 111C bYlO W PC}nl ud&ne W QWOJE} GIEleble, ktora ]Ulesﬁl}a bl@ w gnlcdeIC rOZPuSty
nieopodal bramy Wschodniej, zwanym ,,Upadiym Rycerzem”, przyzwali kilka demonetek (patrz Bestiarinsz Smrego Swiata,
str. 82) z zamiarem zaatakowania bramy Poiuclmowe] od §rodka i wpuszezenia oddziatéw Styrkaara, Okazato sig, ze kaptani.
sckty byli zbyt stabi i niedo$wiadczeni, by zapanowaé nad demonetkami, ktore zaczely szalec na ulicach dzielnicy Wschodniej.
Poniewaz Archaon wlasnie na tym odcinku murdw skupial najwieksze sity, brama Wschodnia byta jednym z najsilniej

- bronionych miejsc w Middenheim. Magowie i kaphani Ulryka wycieli demonetki w pien, gdy tylko te si¢ pokazaly. Ocalalych
kultystow schwytano i stracono, za$ ,Upadtego Rycerza” zréwnano z ziemia.

L

Powozy znow zaczely jezdzié do Altdorfu 1 nadal s3 celem
sporadyczny ch atakow ro7proszonych band zwierzoludzi
1innych istot. Do momentu prszrocema porzadku

W okohcy miasta, aby zwickszyé poziom bezpieczefistwa
pasazerow, kompania zatrudnia na;(,mnych straznikow. Kazdy,
kto ma doswiadczenie z powozami albo wojenne oraz potrafi
postugiwaé sie bronig palng lub kuszg, moze znalez¢ zatrudnienie
w kompanii. Placa jest raczej niewysoka (1 szyling za dzien,
plus pokoj 1 wyzywienie na trasie, w zajazdach), ale mozna
przyjmowac napiwki od pasazerow, ktorzy doceniaja strazniczy
trud. Straz jezdzi zwykle na dachu powozu, obok woznicy: Na
obszarach, gdzie niedawno donoszono o atakach, wynajmuje sie
takze przepatrywaczy podazajacych przed powozem.

Dzielnica Freiburg

Freiburg to dzielnica szerokich, ocienionych drzewami

alei 1 porzadnie urzadzonych doméw. Rozciaga sie miedzy
Wielkim Parkiem i Ogrodem Ksigzecym. Nie jest tak
wytworna jak Grafsmund i tamtejsze posiadiosci szlacheckie,
ale to okolica przyjemna i zamozna. Po pierwsze, mieszka

tu wielu uczonych, czarodziejow i kaptandw Middenheim.
Miegei si¢ tez tu stynne Collegium Theologica, $wiatynia
Sigmara oraz Gildia Czarodziejow 1 Alchemikow.

W dzielnicy pelno jest matych uliczek zapchanych
ksiggarenkami, sklepami sprzedajacymi magiczne sktadniki,
antykwariatami i tym podobnymi sklepikami. Miedzy nimi
mozna znalez¢ male knajpki — jednak wigkszo§¢ z nich
oferuje jedynie $niadania i obiady, zamykajac drzwi przed
zapadnigciem zmroku. Tawerny we Freiburgu to miejsce
spotkan zakow 1 uczonych, ktérzy rozmawiaja o magii,
historii, sztuce, polityce 1 innych sprawach. S3 tu nawet
dwie galerie, umiejscowione przy bocznych uliczkach. Cala
dzielnice wypelnia atmosfera artystycznej bohemy.

B e

Kult Jadeitowego Berta

W kazdym wielkim miescie Imperium od dawna nueszka]q wyznawcy Chaosu, ktorzy spiskuja, pragnge doprowadzi¢ do
zniszczenia Starego Swiata lub daja upust swoim perwersy]nym chuciom. Nie inaczej jest w Middenheim. Kilka lat temu
miastem Wstrz;;snaﬁ skandal, gdy okazato sie, ze oddajaca cz¢s¢ Tzeentchowi sekta zwana Kultem Purpurowej Dloni zdobyla
wplywy wsrod na]waﬂnc jszych urz¢dn1k0w miasta, a nawet na dworze grafa Borysa Todbllngera Podjeto ostre dziatania
przeciwko tej organizacji. Uwaza sie, ze kultysci, ktorzy unikneli schwytania, uciekli z miasta.

W tym rowniez kbntyngént oddanych Slaaneshowi
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Swiatynia Sigmara

Wigkszos¢ middenheimczykow to oddani wyznawey Ulryka.
Mimo to patron Imperium takze tutaj ma znaczacg grupe
wiernych. Jak méwia ztosliwi — zwlaszcza wsréd ludzi
pragnacych zazna¢ laski Imperatora. gwia}tynia Sigmara

w Middenheim jest druga najwigksza poswigcona temu

bogu w Starym Swiecie (tuz po §wigtyni w Altdorfie, stolicy
Imperium). Jej imponujaca konstrukeja ma sprawic, ze

nawet w sercu terytorium ulrykowcow Sigmar nie bedzie
zaniedbywany.

Glownym kaptanem Swigtyni jest Werner Stolz, tytutowany
Wielkim Kanonikiem Nordlandu. Swe stanowisko zajmuje
juz od wielu lat. Jako jeden z najwyzej postawionych
dostojnikow kultu, cieszy sie wzgledami Wielkiego
Teogonisty z Altdorfu. Kraza pogloski, ze pewnego dnia to
whagnie Wielki Kanonik Stolz obejmie najwyzsze stanowisko
w hierarchii kultu Sigmara.

~Bakatarz”

To jedna z najbardziej popularnych karczm we Freiburgu.
Oprocz jadta i napojow (szezegdlnie stynie z serwowania
wspaniatych wieczerz) oraz okazji do calodziennych rozmow
na dowolne tematy, lokal oferuje dobrze utrzymang stajnie

1 szesnascie pokojow dla przyjezdnych uczonych 1 innych
podroznych.

wBakalarz” nalezy do Huga i Petry Schmidtow. Urzadzony
jest w ciekawym stylu — petno w nim antykdéw i cickawostek,
ktore Hugo zbieral przez lata. Nadaje to lokalow nieco
ekscentrycznego charakteru, ktéry przypadl do gustu wielu
czarodziejom 1 uczonym. Hugo jest szczegolnie dumny ze
swojej kolekeji szachdw, ktore udostepnia dla gosei w sali.

W kolekeji znajdujg sig zestawy z kosci, pochodzace z tak
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dalekich krajow jak Ind lub Kataj, a takze antyczne zestawy
7 calego Starego Swiata. Hugo jest znakomitym szachista

i bedzie przychylnie nastawiony dla kazdego, kto zapewni
mu wymagajaca rozgrywke.

.Czerwony Ksiczyc”

.Czerwony Ksiezyc” to kabaret, bar i klub nocny, ktory
od dawna cieszy si¢ popularno$cig wérod zamozniejszych
mieszkancow Freiburga. Jego klientela stanowi zywy
przekroj wyzszych warstw Middenheim. Wiascicielka
lokalu, Eva Dietrich, prowadzi go od tak dawna, Ze
pamietaja ja najstarsi klienci. Miejscowi plotkarze
twierdza dos¢ zazdrosnie, iz Eva zawdzigcza swa
nieprzemijajaca urode czarodziejskim sztuczkom, lub
czemus§ znacznie gorszemau. ..

Wystrdj jest luksusowy. Czerwone draperie z aksamitu
obrebiono zlotymi nicmi, na podiogach leza miekkie
wykladziny i skéry egzotycznych zwierzat. Czerwone $wiece
zapewniaja intymna podwiate. Na pigtrze znajduje si¢ male
kasyno, dostgpne jedynie za zaproszeniem.

Eva zatrudnia dwdch ogromnych wy kidaji()w Hannesa

1 Karla, ktérzy pilnuja porzadku. Ich rozmiary i sita migsni
gwarantuja, ze zadni rozrabiacy nie bedg zaklocali spokoju
klientow ,Czerwonego Ksigzyca™. Karl stracit prawg dlon
w walkach o brame Wschodnia, lecz zastapil ja wielkim
hakiem z léniacego brazu. Hak mozna odkrecié, wiec Karl
zwykle zdejmuje go w razie probleméw, pozostawiajac

na kikucie dloni gladka 1 twarda, mosiezna nasadke. Ci,
ktorzy posmakowali ciosow Karla przed i po utracie kulaka,
twierdza, ze teraz jego uderzenia sg o wiele mocniejsze.

Roéwniez i tu interesy idg kiepsko, bowiem wiekszosc statych
bywalcow ruszyla na wojne. Jednakze Eva postanowila
prowadzic lokal tak jak zwylkle 1 nike, kto odwiedza ,Ksiezyc”,
nie odnosi wrazenia, ze w miescie cokolwiek si¢ zmienito.

Gildia Czarodziejow
i Alchemikow

Trzypietrowy budynek gildii zbudowano w dos¢
ekscentrycznym stylu — konstrukeje wiencza wiczyczki
wystajace pod niezwyklymi katami. Gildia Czarodziejow

i Alchemikéw odpowiada za wszelkie dzialania magiczne

w miescie 1 wydaje pozwolenia na uprawianie magii.
Stanowi rowniez co$ w rodzaju zwigzku zawodowego dla
middenheimskich czarodziejow 1 alchemikéw. Na przyklad,
kilka lat temu przeciwstawita si¢ wprowadzeniu podatku na
sktadniki magiczne.

Gildia rozpoczela dzialalnosé jako nieoficjalne stowarzyszenie
czarodziejow, zatozone przez mezezyzn i kobiety szkolonych
w nowopowstalych Kolegiach Magii w Altdorfie. Dopiero gdy
graf Berthold poprosit magéw o pomoc w obronie Middenheim
w razie zagrozenia, czfonkowie stowarzyszenia postanowili
przeksztaleié je w oficjalng organizacje i zatozyli gildie. Udato
im si¢ uzyskac od Kolegiow Magii przyznanie karty praw gildii.
W zamian musieli zgodzi¢ sie na przyjmowante do swojej

gildii czarodziejow ze wszystkich osmiu Tradycji. Od tamrego
czasu Gildia Czarodziejéw 1 Alchemikow stata sie jedna

z najwazniejszych organizacji Middenheim. Zapewnia miastu
ochrone i reguluje kwestie praktykowania magii na jego terenie.

Dzielnica Freiburg
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Glowa gildii jest wielki i slawny czarodziej Albert Helscher.
Helseher jest arcymagiem, zas obecnie dowodzi magami
towarzyszaeymi armii Middenheim. Pod jego nieobecnosc
gildia kieruje pelnigca obowigzki arcymaga czarodziejka
Janna Eberhauer.

Czlonkowie gildii moga szkolic sie w kazdej z Tradycji magii,
poza demonologia 1 nekromancja, bowiem te sg zakazane

w calym Imperium. Jednakze w chwili obecnej najwigksi
czarodzieje towarzyszg miejskiemu garnizonowi, wigc

w mieécie obecnych jest niewielu nauczycieli magii.

W takich okolicznosciach istnieje zaledwie 50% szans na
znalezienie maga, ktory mogtby przekazaé BG nowa wiedze
magiczna.

Zezwolenie na uprawianie magii w obr¢bie murdow
miejskich Middenheim kosztuje 1 zk i wazne jest przez rok.
Crztonkostwo w Gildii kosztuje 12 zk rocznie i umozliwia
korzystanie z bogatej biblioteki magicznej oraz pobieranie

dalszych nauk.

Collegium Theologica

Kolegium zalozono w 1762 roku KI, celem nauczania
ludzi aspirujacych do kaptanstwa w kulcie Ulryka, a takze
by utatwi¢ studiowanie i szerzenie nauk zawartych

w pismach tej religii. Od tamtego czasu uczelnia
poszerzyla zakres nauk o wlasciwie kazda dziedzing
wiedzy 1 obecnie jest jednym z najwazniejszych
oérodkow akademickich w Starym Swiecie.

Collegium Theologica nie posiada jednak oficjalne;
imperialne] karty statutu uniwersytetu, co wielce boli
middenheimezykow. Od jakiegos juz czasu trwaja polityczne
1 dyplomatyczne dzialania zmierzajace do uzyskania

statusu uniwersyteckiego, lecz bez skutku. Przyczyn

tego niepowodzenia niektdrzy upatruja w uprzedzeniach
religijnych, argumentujac, ze uniwersytety w Altdorfie

i Nuln s3 sponsorowane przez rod imperialny i dostojnikow
Swigtyni Sigmara.
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Mimo to Collegium Theologica — znane powszechnie

jako ,Kolegium”, zupelnie jakby bylo jedynym na Swiecie
— dumne jest ze swej niezaleznosci. Jego biblioteka zalicza
si¢ do najwiekszych w Starym Swiecie. Wigkszos¢ zakow
zapisuje si¢ na trzyletnie studia wraz z zakwaterowaniem na
miejscu, co kosztuje 50 zk rocznie. Oplata ta pobierana jest
jedynie za nauczanie, za$ gdy dodaé do niej koszt ksiazek,
przybordow i najbardziej niezbednych wydatkdw na zycie,
suma ta szybko przckracza 200 zk rocznic. Nalezy tez
pamigtaé, ze wielu zakow zyje ponad stan, zwlaszcza gdy
wliczy si¢ w to zywnos¢ 1 napoje, gldwnie wyskokowe, tak
potrzebne podczas kazdej uczonej dysputy.

Dzielnica Wynd

Wynd miesci sie w poludniowo-wschodniej czgéci miasta,
miedzy Starym Rynkiem a dzielnica bramy Poludniowe;.
Dominuja tu warsztaty rzemieslnicze 1 sklady kupieckie.
Rzemieslnicy zyja zwykle nad lub obok swych zakladow,
cho¢ jest tu kilka domow bez warsztatow.

Wynd to dzielnica handlowa, zbudowana raczej z mysly

o funkcjonalnosci niz o tadnym wygladzie. Mur biegngcy
migdzy bramami Wschodnia a Poludniows byt najsilnie;
oblegany, dlatego ulice Wynd w poblizu miejskich muréw
zostaly w duzym stopniu uszkodzone. Wynd stanowi jednak
dom dla wigkszosci middenheimskich budowniczych

1 kamieniarzy; dlatego naprawy w tej dzielnicy przebiegaja
szybeiej niz gdzie indziej.

Kaplica Grungniego

Krasnoludy od dawna zapisywaly swoja karte w historii
Middenheim, poczynajac od czaséw, gdy krasnoludzey
inzynierowie przebili si¢ przez skaly Fauschlagu. Umozliwito
to Arturowi Teutogenskiemu dotarcie na szezyt gory

1 zalozenle tam miasta. W Wynd mieszka wigkszos¢

krasnoludow z Middenheim. Tam takze mieéci sie kaplica
Grungniego, sluzaca ich potrzebom duchowym.

Komus, kto nie jest krasnoludem trudno znalez¢ wejécie

do kaplicy. Jest to niepozorne, kamienne przejscie miedzy
dwoma warsztatami. Za kamiennymi drzwiami biegnie kryta
alejka, ktora gwaltownie opada w dél i skreca ostro pod
jednym z budynkdw. Mniej wiecej dwanaéceie metrow pod
ziemig tunel rozszerza sie w jaskinie, ktéra stanowi przednia
czes¢ kaplicy. Stoi tu mistrzowsko wykuty z kamienia posag
Grungniego, przedstawionego w pozie, gdy opiera sig na
kilofie tuz po tym, jak otworzyl krasnoludom przejscie do
podziemi. Tylko tak daleko moze dojs¢ odwiedzajacy, ktory
nie jest krasnoludem. Do tej sali moga wchodzié jedynie
zaufani przyjaciele krasnoludow; zas zaden elf nigdy nie
postawil tu swej nogl.

Komora za jaskinia to gléwna kaplica, do ktdrej wstep majg
jedynie krasnoludy: Stoi tu drugi posag Grungniego, tym razem
wykuty z brazu i ozdobiony wysadzanymi klejnotami pasem
oraz korong. W pélswiatku miasta krgzy powszechna plotka,
zgodnie z ktdry posag jest wykonany ze szczerego zlota. Inna
pogloska z kolei mowi, ze w kaplicy ukryte jest przejicie do
Podziemnego Miasta (str. 28). Wiadze kaplicy nie potwierdzaja,
ani nie zaprzeczaja tej plotce.

Gildia Architektow
1 Kamicniarzy

Prawie wszyscy krasnoludzey kamieniarze 1 architekei

z Middenheim naleza do Gildii Inzynierow (str. 25).
Natomiast Gildia Kamieniarzy 1 Architektow reprezentuje
oraz sprawuje nadzor nad przedstawicielami tych profesji,
nalezacymi do innych ras. Miedzy obiema organizacjami
trwa pewnego rodzaju rywalizacja, aczkolwiek nie ma ona
charakteru sporu, bowiem rzadko musza miedzy sobg
wspotzawodniczyd.

Krasnoludy oraz kazdy, kto chee pracowac zgodnie z ich
tradycjami, wstepuje do Gildii Inzynier6w, natomiast reszta
zatrudnia sie w Gildii Kamieniarzy i Architektéw. Tylko
inzynierowie z krasnoludzkiej Gildii potrafia naprawiaé

1 konserwowa¢ wiadukty miejskie, za§ inne roboty
budowlane przydziela si¢ po rowno obu gildiom, aby
unikna¢ oskarzen o uprzedzenia.

Budynek Gildii Kamieniarzy i Architektéw nie jest wielki,
za to wyglada imponujaco. Kamienne mury emanuyja sitg

i stabilno$cia, sprawiajac wrazenie, ze beda staly wiecznie.
Fasada zostala uszkodzona podczas walk, lecz widag, ze
budynek wyszed! z proby ostatnich tygodni lepiej niz inne
budynki stojace tak blisko poludniowych murow miejskich.
Wewnatrz mozna dostrzec misterne sklepienie wachlarzowe,
ktore podobnie jak inne elementy dekoracyjne swiadezy

o umiejetnosciach czlonkow gildii.

Gildia czeka na nasilenie prac budowlanych zwigzanych
z naprawami po obl¢zeniu. Terminarz gildii jest juz pelen, za$
tempo prac ma si¢ zwickszy¢, gdy graf powrdci wraz z armia.

Biura Komisji Robot Publicznych

Komisja Robot Publicznych nazywana jest, podobnie jak
Komisja Zdrowia, Edukacji 1 Opieki Spolecznej (str. 21), po

24




r——

Middenheim

prostu Komisja. Ludzie jednak rzadko je myla, z kontekstu
rozmowy domyslajac sie, o ktora instytucje chodzi.

Komisja Robét Publicznych miesci sig w szarym budynku,
blisko zalomu murow, ktore skrecaja w strong poludniowo-
wschodniego naroznika miasta. Tak jak budynki rzezni
Fleischera po drugiej stronie ulicy, rowniez budynek Komisji
zostal powaznie uszkodzony. Pracownicy przeniesli si¢ do
palacu, zabierajac ze soba mapy miejskich ulic 1 kanatéw

(str. 28). Niektére z tych planéw uwaza sie za tak poufne,
ze s3 niedostepne dla ogélu.

Gildia Krasnoludzkich
Inzynieréw

Niepozorny 1 niewielki budynek tej gildii stoi nieopodal

wejscia do kaplicy Grungniego. Obydwa miejsca polaczone

sq tajnym tunelem, o ktéry wiedza jedynie starsi kaplani

i whadze gildii. W przeciwienstwie do siedziby Gildii

Kamieniarzy i Architektéw (str. 24), budynek petni jedynie

funkeje praktyczne, bowiem Gildia Inzynieréw nie musi sig

reklamowac.

Do Gildii naleza chyba wszystkie mieszkajace w miescie
krasnoludy, ktore zajmujg si¢ budownictwem lub inzynieria,
a takze wielu z tych parajacych si¢ innymi rzemiostami.
Gildia to takze klub towarzysko-polityczny dla krasnoludéow
z Middenheim, ktory powicla nicktore funkcje Komisji d/s
Elféw, Krasnoludéw 1 Niziotkow. Wielu krasnoludéw woli
udaé sie wlasnie do Gildii niz do Komisji, bowiem te pierwsza
prowadza wylacznie ich ziomkowie i nie ma powigzan

z wladzami miasta. Gildia uwaza, ze wlasnie dlatego leple]

dla krasnoluddéw, by przychodzily ze swymi sprawami tutaj.

Czlonkami Gildii moga zostac jedymc kras noludy
Wstepujacy w jej grono musza przej$¢ wymagajace testy
rzemiosta — dopiero po ich zdaniu moga otrzyma¢ tytut
czlonka i pozwolenie na prace w miescie. Kilka lat temu
Gildia Kamieniarzy i Architektow usitowata przyciggnac
czesc krasnoluddw, ktdrg odrzucita Gildia Inzynierow.
Jednakze ci woleli poprawié swoje kwalifikacje

i ponownie zdawaé we wlasnej Gildii niz wstgpic

w szeregi organizacji, ktdra uznaje nizsze standardy
robét, a co gorsza, przyjmuje elfy!

Dzielnice Sudgarten
1 Zachodnia

Obszar ten ciagnie si¢ po obu stronach ulicy wiodacej od
bramy Zachodniej. To okolica doméw klasy $redniej, sklepow
1 magazynow.

Dzielnica Sudgarten (Poludniowy Ogréd) wziela nazwe

od Zielonego Parku, ktéry zajmuje jej potudniowy kraniec.
Ulice s3 tu szersze niz w okolicy bramy Zachodniej, zas
budowle bardziej imponujace. Dzielnica Zachodnia to tak
naprawde dwie dzielnice w jednej. Pierwsza lezy na pdinoc od
ulicy Bramy Zachodniej, druga na poludnie. Polnocna czgsc
obfituje w zielef, przypominajac nieco Sudgarten. Stoi tam
réwniez kilka pomniejszych $wigtyn. Natomiast potudniowa
jest bardziej zatloczona i przed oblgzeniem kwitnal tam
ozywiony handel.

Whalki toczyly sie takze na wiadukceie i w okolicy bramy
Zachodniej. Budowle te przetrwaly nieustanne ataki
demonicznych oddziatow Be’lakora, zwanego Mrocznym
Mistrzem. Wiadukt i brama po zachodniej stronie zostaly
uszkodzone w mniejszym stopniu niz brama Wschodnia

i jej wiadukt. Obydwie struktury zostaly zbombardowane
kamieniami przez harpie oraz oddzialy naziemne, a takze
przez Polujacego-W-Mroku, strasznego i pot¢znego demona,
przyzwanego przez Be'lakora. Kamienie budulcowe murdw
i bramy sa osmalone, podziurawione i popgkane. Kilka
budynkéw zostato uszkodzonych w trakeie ostrzaly, ale
straty nie s3 tak powazne jak po wschodniej stronie.

Morrspark

W pélnocno-wschodniej czedei dzielnicy Wschodnie)
znajduje si¢ zapelniony grobami cmentarz, zwany Morrspark.
Niedaleko miesci sig siedziba Gildii Medykow (str. 16).

Jak twierdza zlosliwi, to sasiedztwo nie jest przypadkowe.
Cmentarz Morra jest miejscem otwartym dla ogotu, lecz
ludzie nie przychodzq tu zbyt czesto. Obecnie to jedno z
niewielu miejse pubhgznych wolnych od ttumu uchodzeow,
ktérzy gniezdza sie w prowizorycznych schronieniach.

Wzdhuz pétnocnego i wschodniego skraju parku
cmentarnego pobudowano wielkie mauzolea i grobowce
rodzinne moznych obywateli Middenheim. Miejsca na
Fauschlagu brakuje, wige cmentarza nie mozna powigkszyc.
Miedzy innymi z tego powodu ci, ktérych staé na kwaterg w
Morrsparku, funduja sobie wystawne i znakomicie wykonane
pomniki nagrobne. Caly cmentarz zapchany jest posagami,
obeliskami, kamiennymi urnami i plintami oraz innymi
wybitnymi dzietami sztuki kamieniarskiej.

Dzielnice Sud%artcn i Zachodma
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Nieopodal polnocnego wejscia na cmentarz stoi niewielka
kaplica Morra. Zostata zbudowana w tradycyjny sposab,

z czarnego kamienia i nie ma na niej ozddb. Wejscie
pozbawione jest drzwi, zgodnie z nauka kultu, ktdra glosi, ze
drzwi do krolestwa Morra sa zawsze otwarte. Tutaj odbywaja
sie ceremonie pogrzebowe dla tych, ktorych staé na pogrzeb
w Morrsparku.

Zniwo §mierci zebrane podczas oblezenia Middenheim
przysporzylo kultowi Morra ogromu pracy. Kaptanow
zaczeto codziennie wzywac do postug nad setkami, a wrecz
tysigcami zmarlych. Na tytach kaplicy wyréwnano teren
przeznaczony na groby kaplanow 1 wzniesiono tam wielki
stos. Nad kazdg grupa zmartych wyglaszano skrocong
modlitwe, po czym palono ciala. W ten sposdb dusze
szybko ulatywaly do krélestwa Morra, za§ cialom nie grozity
bezbozne praktyki nekromantéw lub innych stug Chaosu.
Ponadto zapobieglo to wybuchowi epidemii.

Obecnie po stosie zostata wielka halda popioty, z ktérej
gdzieniegdzie przeblyskuje bielg zwapniona koié. Na
otaczajacych halde budynkach 1 pommkach pelno grubej,
ttustej sadzy, a w powwtrzu chz unosi sie smrod
spalonych cial. Studzy $wiatynni skladaja prochy w mogitach
zbiorowych, za§ w migdzyczasie zwilzaja halde woda,

by wiatr nie rozwial jej po ulicach 1 na domy. Mowi sie

o wzniesieniu w miejscu dawnego stosu pomnika ku pamieci
poleglych w obronie miasta, z napisami w eltharinie,
khazalidzie | staro§wiatowym.

Na wielu cmentarzach Starego Swiata mieszkajy spore
stada krukéw, $wietych ptakow Morra. Nie inaczej jest

w Morrsparku. Nocami ptaki $pig w koronach drzew
otaczajacych cmentarz, zas w dziefi lecy za mury, by zywic
si¢ gnijacymi ciatami rozdzieraczy, wciaz zwisajacych ze
skal ponizej miasta. Przewaznie uwaza sie to za dobry
znak. Wierni upatrujg w tym symbol tryumfu Morra nad
zyciem 1 Chaosem. Czesciej jednak styszy sie, ze kruki
Morra pomagaja w ten sposob swym dwunoznym sasiadom
uprzata miasto.

Grunpark

Grunpark (Zielony Park) lezy w potudniowo wschodniej
czesci ogrodu Sudgarten i to dzigki niemu zawdziecza swa
nazwe. Takze tutaj petno jest prowizorycznych namiotéw
1szalasow dla uchodzeow. W okolicach fontanny, ktéra jest
jednym z niewielu Zrodel wody pitnej, dochodzi nawet do
bojek miedzy zdesperowanymi bezdomnymi.

Potudniowy skraj parku gramczy z niestawnym Ostwaldem
(str. 19), dlatego czasami walki miejscowych gangéw
ostwaldzkich oraz przesiedlencéw ze Starego Kwartatu
przenosza si¢ na obszar Zielonego Parku. Obie strony
konfliktu stale werbuja nowych czlonkéw z obozu
uchodzcow w Grunparku Przygotowuja si¢ bowiem do
decydujacego starcia, ktore rozstrzygnie, kto bedzie kierowal
$wiatem przestepczym Middenheim,

SWi@tynia Shallyi

Swigtynia Shallyi ustgpu)e \melkoscwz przybytkom Ulryka
czy Sigmara, lecz mimo to jest zachwycajacym dzietem
architektury. Ma wspaniale, rzezbione marmurowe fasady, zas
freski we wnetrzu s dzietem wiclkiego tileanskiego mistrza,

Angela di Remas. Przy $wiatyni miesci sie niewielki szpital,
otoczony ogrodem, w ktérym rosng ziota lecznicze.

Podczas oblezenia swigtynia Shallyi byta niesamowicie
obcigzona praca. Kaplanki musialy radzié sobie nie

tylko z nieustannym naplywem rannych, ale takze
powstrzymywac wybuch zarazy. Wraz z horda Be’lakora
i zwierzoludZzmi Khazraka Jednookiego zachodnia brame
zaatakowal Feytor Skazony, wybraniec Nurgla. Dzigki
znaczacej pomocy kaplanek Swiatyni udato si¢ opanowaé
rozprzestrzenianie si¢ chorob, ktore Feytor zamierzal
rozsiaé po calym miescie.

Po zakonczeniu oblezenia kaplanki wciaz mialy wiele pracy.
Jednak d21§k1 pomocy wiernych i ochotnikow z catego
miasta, Wl(;CC] uwag1 mog{} poswiecié tysiacom uchodzcow
tloczacych sie w mieicie oraz middenheimezykom, ktérzy
podezas szturmu stracili dach nad glows. Z tego powodu
szpital nadal jest przepetniony. W kazdej sali leza chorzy albo
bezdomni.

Swigtynia Myrmidii

Przyjezdnych czesto zaskakuje widok swigtyni Myrmidii
w miescie Biatego Wilka, bowiem Ulryk i Myrmidia od
dawna rywalizujy migdzy sobg na plaszczyznach historii
1 mitologii. Niewielka budowle ufundowat kilka wiekéw
temu oddzial tileanskich najemnikéw, stuzacych miastu
podczas Wieku Trzech Imperatordw. Jest skromna,

a trzej miejscowi kaplani utrzymuja ja z datkow

wiernych i darowizn kilku wysoko postawionych
dowodcow wojskowych Middenheim.

-Rzacy Osiof”

Lokal stoi przy malym skwerze nieopodal Morrsparku.
»Rzacy Osiol” byl ulubionym miejscem spotkan
middenheimskiej zlotej modziezy, chegeej sie pokazad

1 by¢ dostrzeganymi. Ekscentryczno$cia odziezy klienteli

i pijackimi ekscesami ustepowat jedynie ,, Upadlemu
Rycerzowi” (str. 21). Zastuzenie stynal ze swego kabaretu,
w ktorym czestokroc wystawiano kasliwe satyry na
moznych obywateli Middenheim. Atmosfera politycznego
niepostuszenstwa, jakg roztaczal, przyciagala rowniez wielu
zakow.

Dzis ,Rzacy Osiol” stoi pusty i zabity dechami. Na
wies¢ o nadchodzace] hordzie Chaosu, wlasciciele, Hans
i1 Wanda Kaltenbrunnerowie, porzucili lokal i uciekli

do Altdorfu. Podczas oblezenia, na rozkaz grafa, drzwi
lokalu zostaly wywazone i budynek byt wykorzystywany
jako szpital, ale potem wejicie ponownie zabito 1 dom
czeka na powrdt whascicieli. Jednakze jedna z desek
zaslauiajqcych okno na tylach lokalu zostata poluzowana
i budynek zajela w tajemnicy grupa uchodzcéw. Kaptanki
ze $wigtyni Shallyi wiedzg o tym, lecz nie powiadomily
whadz.

Dzielnica Kupiccka

Dziclnicg tworza trzy przylegle kwartaty: Geldmund,
Kaufseit i Brotkopfs. Kupcdw, warsztaty i sklady mozna
znalez¢ takze w innych dzielnicach, lecz to tutaj miesci sie
centrum handlu miejskiego.




Brotkopfs i Kaufseit to niemalze wylacznie kwartaty
handlowe, w ktérych pelno sktadéw i biur kupieckich,
gdzieniegdzie za§ mozna znalezé przyzwoirg tawerng.
Wiekszos¢ miejscowych kupcow mieszka w Geldmund.
Dzielnica nie jest tak wytworna jak Grafsmund, zas
wyzsze sfery uwazaja ludzi z Geldmund za nowobogackich
parweniuszy.

Dzielnice Kupiecka dzieli spora odleglosé od murow
miejskich, dlatego wyszla z oblezenia z niewielkimi
zniszczeniami. Kilka razy tlumy uciekinieréw zaatakowaty
sklady w poszukiwaniu zywnosei, lecz powstrzymata ich
straz miejska. Obecnie sklady sg prawie puste, a handel

z reszta Imperium jest dopiero wznawiany. Kupcy

7z Geldmund utrzymujg pozory normalnego zycia,
utrzymujac sie z oszezednosei, lecz wielu skrycie wyraza
niepokoj, ze cigzkie czasy nie skoncza si¢ tak szybko.

Kluby i tawerny dziclnicy kupieckiej rowniez starajg si¢ dziataé,
jak co dzien. Trzy najbardziej znane lokale — ,Lament Niebios”,
,Orez Rycerza” 1 ,,Galeon” utrzymuja sie glownie dzicki statym
bywalcom, ktdrzy z determinacjy wydaja w nich tyle samo
pieniedzy, co przed oblezeniem. Klopoty finansowe lub nawet
stwarzanie pozorow takiej sytuacji, w kregach kupieckich
oznacza okazanie swej slabosci. W ciagu ostatnich miesiecy
kupcy miejscy stracili tyle samo co inni mieszkancy, lecz predze;
oddaliby zycie, niz przyznaliby si¢ do strat.

Gildia Kupiecka

Sicdziba Gildii Kupieckiej miesci si¢ w iScie strategicznym
punkcie — na skrzyzowaniu ulic wiodacych od bram
Wschodniej, Zachodniej, Polnocnej 1 Potudniowej. To
imponujaca budowla o trzech pigtrach, ktorej fronton
zdobig bogate sztukaterie w stylu tileanskim. Zawsze
byto tu bardzo tloczno, za§ dzi$ Gildia jest jednym

z najruchliwszych miejsc w mie§cie. Z powodu ostatnich
wydarzen, handel prawie ustal 1 wszyscy klienc1 dysponuja
znikomymi zapasami towaru i gotowki. Jednak czionkowie
Gildii catymi dniami staraja sie sprawiaé wrazenie zajetych
i bogatych, a w miedzyczasie obserwuja si¢ wzajemnie,
szukajac oznak stabosci. Kraza wokol siebie niczym rekiny,
czekajac tylko na znak, kogo pozrec najpierw.

Komisja Handlu

Jej pelna nazwa brzmi: Komisja Handlu i Podatkow.
Pierwotnie zalozono ja z mysla o nadzorowaniu spotecznosci
kupieckiej. Jednakze biurokraci okazali sig miernym
przeciwnikami dla sprytnych i bieglych w subtelnych
handlowych zawitosciach kupcow z Middenheim. Dlatego
tez prawie wszystkie posady w Komisji objeli starsi
czlonkowie Gildii Kupieckiej. Podobno niektorzy z nich,

w mniej oficjalnych okolicznoéciach, nazywaja Komisje
sancksem do gildii”, W ten sposob kupey middenheimscy

w praktyce rzadza sami sobg.

Komisja wspolpracuje z innymi gildiami w Middenheim,
dzieki czemu za jej drzwiami zawarto wiele dochodowych
umow. W chwili obecnej Komisja zajmuje sie glownie
przeszukiwaniem starych przepisow, ktore pozwolityby
kupcom na zwrot podatku poniesionego na cele odbudowy
gospodarki miasta.

Kompania przewozowa

.Biegnacy Wilk"

Teoretycznie ,,Biegnacy Wilk” konkuruje na trasach z 1 do
Middenheim z ,, Zamkows Skala”, lecz pomimo nasilonej
rywalizacji obie spotki podzielily migdzy sobg obszary
dziatania. ,Zamkowa Skata” obstuguje drogi do Altdorfu

Dzitlnica Kupiecka
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1 na poludnie, zas ,Biegnacy Wilk” czerpie dochody z trasy
na Marienburg i drogi na pdinoc Imperium.

Obecnie siedziba kompanii opustoszata. Armia
zarekwirowala konie 1 weielila w swoje szeregi wickszosé
woznicow. Powozy stojg bezczynnie pod wiatami, za$

Ludzkie kroniki podaja, ze gdy Teutogeni pod wodzg
Artura odnalezli Fauschlag, skala byla jeszcze nietknieta
jakakolwiek reka. Miejscowym krasnoludom przypisuje
si¢ jedynie drobna pomoc w dotarciu na szczyt Swietego
Ulricsbergu. Krasnoludzkie zapisy méwia jednak co
innego. Zanim ludzie przybyli zalozy¢ miasto, Khazadzi
zwaly skale Grazyakh Grungni, co znaczy Wieza
Grungniego. Krasnoludzcy gornicy od wielu wiekow
pracowali w jej czelusciach, nieustannie wydobywajac z
niej zfoto 1 inne mineraly.

Podczas oblezenia w 1750 roku KI, tunele pod miastem

1§ = : niemalze doprowadzity do jego upadku, Zawalono je

1 od tamtego czasu wladze miasta s3 swiadome mozliwosci
ataku spod ziemi. Niemniej jednak nadal kraza opowiesci
o rozlegtej sieci tuneli pod miastem, potaczonej

interesu pilnuje garstka dozorcow. Chaos opanowat ziemie
na pétnoc od miasta, i mimo iz z Marienburga przybywa

co jaki§ czas karawana pod silng eskorta, drogi péinocne s3
dos¢ niebezpieczne. Nie wiadomo, kiedy zostang wznowione
regularne polaczenia.

o —

z powierzchnig. Zdarzato sie réwniez, ze z kanalow
wychodzily rozmaite istoty i wzniecaly chaos w miescie,
dopéki ich nie ubito.

Podczas ostatniego oblezenia, o Podziemne Miasto
toczyly si¢ walki prawie tak zaciete jak na murach i pod
bramami Middenheim. Zwierzoludzie bez przerwy szukali
wejScia do tuneli u stép skaly, za§ w samych tunelach

pod miastem krasnoludzcy wojownicy podziemni oraz
druzyny szczurolapow powstrzymywali kolejne ataki
potworow.

Tuz po wycofaniu sie sit najezdzczych graf Borys
zarzadzil dokladne zbadanie znanych kanatéw oraz
odcigcie wszelkich tuneli, ktore wydrazono podczas
oblezenia. Gildia Krasnoludzkich Inzynierow (str. 25)
wykonata to zadanie blyskawicznie, lecz tak naprawde

Mapa kanatow M"iddcnhaci"m’
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nikt nie wie, jak wiele jest tuneli. Niezliczone budynki
wyposazone sa w glebokie piwnice. Od wiekdw tunele |
kanaty stuzyty do transportu towardéw oraz zatarwiania
interesow, ktore na]leplej przeprowadza si¢ z dala od
$wiatla dziennego i czujnosci wladz. Nieraz pod niewinnie
wygladajacymi budynkami odkrywano §wiatynie
kultystéw Chaosu lub miejsce odprawiania heretyckich
obrzedow. Nawet krasnoludy przyznaja, ze duzo czasu
zajmie przekonanie si¢ o prawdziwym zasiggu tuneli
wykopanych podczas oblezenia.

Kanaly

Kanaly miasta rozchodzs sie promieniscie od centrum
Middenheim, opadajac lekko w dol, az do zbocza Fauschlagu,
gdzie w kilku miejscach wzdluz jego obwodu wypuszczaja
écieki. Ujscia zamknieto cigzkimi kratami z zelaza, ktére
wzmocniono magicznie w czasie pierwszych dni oblezenia, by
uniemozliwi¢ wyprowadzenie przez nie ataku z zaskoczenia.
W czasie walk patrolowaly je regularnie druzyny strazy

(str. 8), krasnoludzkich wojownikéw podziemnych oraz
oddzialy, ktérym udalo sig §ciagnaé na siebie gniew dowddeaw.
Patrolowanie kanalow nie cieszyto sie wielka popularnoscia.
Wszyscy zgadzali sig, ze kro§ musi to robié, lecz wiekszo$é
ludzi uwazala, iz powinien robi¢ to ktos inny.

Gorne tunele
W kilku miejscach kanaly tacza sie z rozlegly siecia tuneli.

Wickszos¢ takich wejs¢ zawalono, lecz nie ma gwarangji,
ze odkryto wszystkie. Gérne tunele mozna podzielic na
nastgpujace obszary:

Piwnice

Wiele domow w Middenheim jest podpiwniczonych. Liczne
z tych piwnic, zwlaszeza w bogatych domach, sg doéé
rozlegle. Piwnice petnia rolg nie tylko chtodnych i suchych
spizarni. Wiele majetnych rodzin ma pod domami wlasne
krypty oraz skarbce. Zamozne krasnoludy utrzymuja wielkie
podziemne siedziby, za§ nad ziemiz widoczne s3 jedynie
male, niepozorne domostwa.

Katakumby

Morrspark (str. 25) jest przepelniony, bowiem nie moze
poszerzy¢ swych granic. Wiekszos¢ middenheimezykow nie
wie jednak, ze od wielu stuleci nekropolia rosnie w dol.

Wejscie do katakumb znajduje si¢ za ukryty zapadnia w
kaplicy Morra. Schody pod nig wioda do labiryntu tuneli,
w $cianach ktérych mieszezg sie krypty 1 ossaria. Dawniej
katakumby byly cmentarzem krasnoludow, ktore chowaly
tu zmarlych, zgodnie z tradycja ,powrotu do dobrej skaly,
ktora data im zycie”. Jednakze, gdy coraz trudniej byto

o kwatery na powierzchni, kult Morra uzyskat od
krasnoludow pozwolenie na wydzielenie czesci katakumb
do pochéwku zmarlych z innych ras.

Kaplani Morra od dawna obawiali si¢ mozliwosci ataku spod
ziemi. Wystarczyloby, ze jeden nekromanta wkradnie sie do
katakumb, a zdolalby powola¢ do zycia cala armig, ktora na
powierzchni uczynilaby niewyobrazalne spustoszenie. Z tego
powodu istnienie katakumb jest utrzymywane w wielkiej

Nowa profesya: straznik kanatow

Straznicy kanatow — zwan p()gardliwie kanalarzami —to
wyspen]ahznwana organizacja podlegajaca komendantowi
strazy miejskiej. Jej zadaniem jest utrzymywanie
bezpieczenstwa w kanalach miejskich. Trzeba odwagi,

by pilnowaé cuchnacych tuneli pod Middenheim. Jednak
podczas rekrutacji nowych czlonkow straznicy kanatow
nie wybrzydzaja tak jak inne sity zbrojne. Miedzy innymi
dlatego, Ze zawsze brakuw Chf;mych do petnienia tej
nieprzyjemnej i nicbezpiecznej stuzby. Zwylkly patrol
straznikow liczy od 6 do 8 osob.

Uwaga: Jezeli wybierasz losowo swa pierwsza profesje,
za zgoda MG mozesz zamienic ,straznika® na ,straznika
kanalow”.

— Straznik kanatow —

Cechy Glowne
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Umiejgtno'éci przeszukiwanie albo plywanie, skradanie
si¢, spostrzegawczoS¢, tropienie albo sekretne znaki
(zwiadowcow), ukrywanie sie, unik, wspinaczka

- Zdolnosci: grototaz, szybkie wyciggniecie albo odpornose
na choroby

e — et e e e s o T ot e Tt

Wyposazenie: lekka zbroja (skorzana kurta), kusza i 10
beltéw, latarnia

Profesje wstepne: chlop, ochotnik, straznik, straznik -
J wigzienny, szczurotap, tarczownik

Profesje wyjsciowe: najemnik, przemytnik, sierzant,
straznik, szczurolap, tarczownik, weteran

tajemnicy; znane] tylko kaptanom Morra, krasnoludom

1 wladcom Middenheim. Podczas oblezenia w katakumbach
poszukiwano §ladow obecnosci roznych potworow, lecz
podziemna nekropolia okazala si¢ bezpieczna.

Tunele przemytnicze

Najtrudniej bylo bronié sieci tajnych tuneli, ktdre od wiekdw
powstajg poszerzane rekami zlodziel, przemytnikow

i kazdego, kto chce poruszac si¢ po miescie, nie zwracajac
uwagi strazy. Oczywiscie wladze wiedzg tylko o niewielkiej
czesel tych korytarzy. Gdy tylko odkrywane sq stare tunele,

a ich uzytkownicy aresztowani, natychmiast powstaja nowe

odnogi i przejicia.

Wiadcy przestepczego pdtéwiatka w Middenheim szybko
zdali sobie sprawe, ze jesli miasto wpadnie w rece Chaosu,
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© Gdy sily Archaona i jego podwiadnych okrazaty miasto, czujki na murach i wiezach donosity o skavenach pojawiajacych sie

od czasu do czasu wirdd oblegajacych, lecz niewielu z nich brato

skutecznoscig walezyly u boku sit Chaosu podezas podejscia do miasta. Potem jednak zaczely dziala¢ na wiasng reke.

Zaciekle walki pod ziemig skupily si¢ gleboko w sercu Ulricsbergu. Skaveny fatwo bylo wyprzeé z tuneli blizej powierzchni
miasta, jednak zacickle bronily swojego punktu zbornego. Wiclokrotne ataki specjalnie wyszkolonych zolnierzy i grup
zahartowanych w bojach awanturnikéw nie zmienity decyzji skavenéw o utrzymaniu za wszelka cene jaskin w sercu
Fauschlagu. W koficu rozkazano odcigé wszystkie tunele i pilnowaé ich na wypadek prob ponownego otwarcia. Skaveny
jednak wydawaly si¢ by¢ zadowolone z rozwoju wypadkow i nie usitowaly pokonywaé zawaléw skalnych.

By unikna¢ paniki, obecnos¢ skavenow pod miastem trzymano w tajemnicy przed mieszkancami. Graf uznal, 7e dopoki
skaveny sa powstrzymywane, nie beda stanowily bezposredniego zagrozenia. Jednak pojawito si¢ kilka subtelnych znakéw,

ktére swiadezg o czyms zgota innym.

Przy cicle jednego z zabitych Szarych Prorokéw odnaleziono dokumenty, w ktérych niejasno nawiazywano do jakiegos

Operacfa Przewaga”

Od niepamigtnych czasow w tunelach Podziemnego Miasta gniezdzy sie skaveny, cho¢ ich istnienie ukrywane jest w tajemnicy.
Krasnoludy walezyly z nimi w swych kopalniach w Wiezy Grungniego, na dlugo przed przybyciem Teutogenow, ale czeste
kampanie majgce wyrzucic¢ szczuroludzi z Ulricsbergu nigdy nie przyniosly trwatego sukcesu. Graf Borys i dowédey
middenheimskich sit obronnych wiedza o tym i dlatego byli bardzo wyczuleni na wszelkie zagrozenia spod ziemi.
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udziat w walkach o bramy i wiadukrty. Skaveny z zatrwazajaca
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wielkiego przedsiewziecia. Jego nazwa thumaczona z queekish brzmi mniej wiecej: ,,Operacja Przewaga”. Poza ta krotka i

wzmiankg brakowalo konkretnych szezegdléw o samej operacji. Podwojono straze przy odcietych tunelach do serca f
Fauschlagu, brakowalo bowiem innych mozliwosci. Probowano magicznie zajrzeé do skavenskiej twierdzy w Fauschlagu, lecz
czary rozproszyla bariera zakiocen, Wedlug czeéci magow wskazuje to na obecno$é duzych ilosci spaczenia. Inni pogardliwie
ripostujg, ze sama liczba skavenéw wskazuje na wielk ilos¢ spaczenia, co mozna bylo wywnioskowaé bez uciekania sie do

magicznych obserwacji.

Wyslano oddzial w celu poznania zamiarow skavenéw. Zywy powrécit tylko jeden zwiadowea, niestety zupelnie postradat
rozum i zaczal ulega¢ mutacji w takim tempie, ze niemal natychmiast trzeba bylo go usmiercié, Bredzil co$ o Wielkiej Potkuli,
ktéra spoczywa pod miastem w ogromnej pieczarze, strzezonej przez legiony skavenéw. Nikomu jednak nie udalo sie pojaé,

0 CZym mowl.

Gdy po dwunastu dniach oblezenia sity Chaosu odstapily od muréw, otwarto zawalone tunele i wyslano na dét oddziaty
specjalne oraz grupy poszukiwaczy przygod, by zbadaly, czy szczuroludzie opuscili twierdze. Jak dotad nie powrdcita zadna
z wyslanych ekip 1 nike nie wie, na czym polegata razpoczgra ,Operacia Przewaga”, kub czym jest owa potkula wiprana priee
bredzacego szpiega. Wielu ludzi sadzi, ze cierpial na halucynacje, ktére zostaly wywolane przez ten sam czynnik, ktéry byt
odpowiedzialny za fatalne muracje — niszezgce dziatanie duzej ilosci spaczenia.
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wowczas stracg rownie wiele, jak sam graf. Dlatego
rozlokowali wlasne oddzialy w ramach obrony ich czesci
Podziemnego Miasta. Bojownikom brakowato wyszkolenia
straznikow, szczurotapow lub wojownikéw podziemnych,
lecz powstrzymywali ataki bestii z wielky ofiarnoscig. Teraz
z rownym zapalem usuwaja barykady i oczyszczaja zasypane
korytarze. Swiat przestepezy wraca do swojej zwyklej
dziatalnosci.

Patac Podziemny

Kazdy mieszkaniec Middenheim wie, ze pickny kompleks
palacowy (str. 13) jest czeScig o wiele wiekszej budowli.

Pod patacem znajduja si¢ krypty, w ktorych spoczywaja
pogrzebane cale pokolenia Todbringerow, wraz

z wezeSniejszymi grafami. W sgsiedztwie mieszcza sie
mennica miejska oraz skarbiec, w tym jego cze$¢ zawierajaca
prywatng fortung grafa.

Podziemnego kompleksu bronig najlepsze pulapki i magiczne

zabezpieczenia, jakie tylko mozna bylo przygotowaé. Rytualy
odprawione przez magdw z Kolegium Ziota wzmocnily skate
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wolkol podziemi, nadajac jej twardosé diamentu, co uczynito
niemalze niemozliwym przebicie si¢ przez nia. Mowi sie, iz
caloéci strzegg potezne duchy ziemi, ktére dzigki magicznym
zaklgciom zaatakuja kazdego intruza, zanim ten zblizy sie

chocby do kompleksu,

Kryzy plotka o tajnym tunelu, ktory ciagnie sie spiraly

od palacu grafa az do stép skaly. Kiedys takie przejscie
faktycznie istnialo, lecz jeden z pierwszych graféw rodu
Todbringeréw nakazat je zasypac i zespoli¢ na powrét ze
skafa, czego dokonala krasnoludzka inzynieria oraz magiczne
zaklgcia, Sam pomysl, by graf mégt cichaczem wymykad sie
z palacu, byt zniewaga dla honoru Todbringeréw. Bardziej
praktycznym powodem usuniecia przejicia byla cheé
zapobiezenia mozliwosci, ze ktod§ moglby wykorzystaé te
drogg, by wkra$c si¢ do prywatnych komnat grafa.

Undgrin

Krasnoludy = Wiezy Grungniego stworzyly podziemna
spolecznosc na dlugo przed przybyciem pierwszych ludzi.
Jej siedzibg do dzis konserwuja potomkowie jej tworcow,




Middenheim

bowiem wymaga tego poszanowanie tradycji i rzemiosta.
W khazalidzie kompleks nosi nazwe Undgrin (,Pod-
droga”) i miedei si¢ w centrum osiedla middenheimskich
krasnoludéw.

Wejscia do Pod-drogi znajduja sie w kaplicy Grungniego
(str. 24) oraz w komnacie rady Gildii Krasnoludzkich
In?ymerow (str. 25). Wiekszos¢ krasnoludow wie

o istnieniu tunelu faczacego obydwie budowle, lecz
jedynie miejscowe klany oraz ich na]bhzs1 przyjaciele

i sprzymierzeficy znaja praWdZJwe rozmiary
middenheimskiej Pod-drogi. Nie jest na tyle wielka,

by nazywac ja twierdza, cho¢ cz¢sé middenheimskich
krasnoludow moéwi na nig, z mieszaning dumy i ironi,

Karak Grazhyakh — ,Twierdza Wiezy”,

Pod-droga siega glebiej niz wiekszosé sieci tuneli, krore
maja bezposrednie polaczenic z powierzchniy. Krasnoludy
od dawna bronia jej przed skavenami i innymi najezdZcami.
Przepuszczenie przez Undgrin chocby jednego wroga
byloby haibg dla brodatego ludu, wige krasnoludy
postaraly sie, by podczas oblc;zema., Pod-droga nalezata do
najbezpieczniejszych zakatkéw Middenheim.

Gicbsze tunele

Skaveny byly bardzo aktywne podczas oblezenia miasta,
ale w tajemnicy dzialaja pod Middenheim juz od wielu
wiekow. Jest ich stosunkowo niewiele. Zgodnie z tradycja
swego ludu nieustannie toczyly walki miedzy soba, z
rzadka zawierajac nietrwate sojusze miedzy klanami. Lecz
nie tylko skaveny zagrazaja podrézujgcym we wnetrzu
Ulricsbergu. W glebi zapomnianych jaskin BG moga
natknac sie na inne potwory.

Zwierzoludzie

O tym, ze Ulricsberg zamieszkany jest przez zwierzoludzi,
wiedziano juz, zanim Khazrak Jednooki postal w trzewia
gory swoich zwiadowcdw. Moze wydawaé si¢ dziwne, ze
middenheimezycy nie interesowali sie zbytnio ziemig pod ich
itopami Swoje bezpieczenstwo powierzaja stromym skalnym
cianom. Dopokl W1adukty, bramy 1 drogi sa bezpieczne,
mieszkancy nie zwazaja na nic innego.

Wiekszosci nierownego i zalesionego obszaru

wokot Fauschlagu nigdy nie oczyszczono. Podrézni
przemieszczajg si¢ nad nim po wiaduktach, niewiele
mys$lac o tym, co znajduje sie ponizej. Poszukiwacze
przygdd oraz inni §mialkowie czasem schodzg do lasow,
by polowaé na zwierzoludzi, lecz nigdy nie podjeto
zdecydowanego wysilku w celu opanowania okolicy.
Podnoze skaly jest zbyt kamieniste, by nadawato sie pod
uprawy. Poza tym, nikt nie chce mieszkaé pod skala,

z ktorej sptywajg miejskie scieki. Najblizszg osads sg
nedzne chaty w Warrenburgu, w poblizu zachodniego
wiaduktu. Miasteczko lezy obecnie w ruinie. Zostato
zmiecione z powierzchni ziemi przez sity obleznicze.

Miejscowi zwierzoludzie nigdy nie byli na tyle silni,

by zagrozi¢ Middenheim, dlatego nie widziano sensu

w polowaniu na nich. Niektorzy middenheimezycy
zaczeli traktowaé zwierzoludzi jako coé w rodzaju
zwierzat domowych, a przynajmniej jako barwng faune,

“chwytanie ich zywcem, zwlaszcza pisklat, ktére mozna

ktora wyrdzniala miasto wsrod mniejszych od niego.
Rycerze Pantery ze strazy osobistej grafa przyjeli glowe
zwierzoczleka za jedno ze swych oznaczen.

Z powodu niedawnego oblezenia nastawienie do
zwierzoludzi zmienia sie. Widok armii tych stworzen
szturmujacych wiadukry i szukajacych przejscia przez skale
byt wstrzasajacy. Lud Middenheim zdat sobie sprawe, do
czego mogjlo doprowadmC ich samozadowolenie. Co prawda
armia miasta jest nadal w terenie, zas straz ma pelne rece
roboty przy zaprowadzaniu porzadku, ale kilka niezaleznych
grup prowadzi skoordynowane patrole u podnéza
Fauschlagu, oczyszczajge teren ze zwierzoludzi 1 innych
groznych stworzefi. Ponadto Komisja Robét Publicznych
(str. 24) oglosita, ze placi 1 zk za dostarczong mape kazdego
nowoodkrytego tunelu lub jaskini.

Przyroda

W pieczarach u podnézy gory zyja stworzenia bardziej
naturalne od zwierzoludzi, lecz réwnie grozne. Maja tam
swoje kryjowki wielkie koty i niedzwiedzie, ale takze inne
zZwierzgta.

Na potkach skalnych oraz w wylotach jaskifn wysoko na
scianach Fauschlagu zyja rozmaite istoty latajace. Orly,
w tym takze te najwigksze, zakladajj tu gniazda, uznajac
Middenheim za dogodny teren towiecki zapewniajacy
wykarmienie mlodych. Zabijanie ptakéw z pewnoscia
ochroni mieszkancow, lecz zyskowniejsze byloby

wyszkolié.




Middcnhcim

Mroczne uczynki gleboko
pod ziemia..

Wsrod ludzi kraza ponure opowiesci o tajemnych
jaskiniach ciggnacych sie gleboko pod Ulricsbergiem,

w ktorych podobno czyhajg wielkie niebezpieczenstwa
oraz kryja sie jeszcze wigksze skarby, Wigkszos¢ tych
historii to mity. Niektore z nich moga by¢ rozmysélnie
rozsiewanymi klamstwami, majgcymi zwabié BG w zasadzke
zorganizowana przez zlodziei lub innych zdesperowanych
osobnikow. Poszukiwacze przygod czgsto maja przy
sobie pienigdze i drogie wyposazenie, zas na czarnym
rynku medycy 1inni placa duze sumy za swieze, niezbyt
uszkodzone zwloki.

W niektorych opowiesciach moze thwic ziarno prawdy.
Kto wie, jakie stworzenia kryja sie gteboko pod miastem,
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ako MG, mozesz poprowadzi¢ przygody w Middenheim
! przed, po, a nawet w trakcie wydarzen opisanych w tym
odatku. Ponizej znajduje si¢ kilka pomystow, ktore mozesz
wykorzystac:

. Straz zauwazyta dziwne istoty, keore krecily si¢
w ruinach rzeZni Fleischera — miejscu trafienia przez
pocisk z dziala piekielnego. BG maja to zbadac i
sprawdzié, co przytrafito sie tym, kedrzy byli na tyle
glupi, by spozy¢ odlamki pocisku...

. Kompania przewozowa ,Biegnacy Wilk” potrzebuje
nowych koni, by wznowié dzialalnodé. Posylaja
przedstawiciela na péloc od miasta, by kupit
zwierzeta pociggowe. Wystannik potrzebuje ochrony
w drodze na miejsce | pomocy przy sprowadzeniu
koni do Middenheim. Armia Archaona rozproszyla
si¢ po calej okolicy, wige podrdz na péinoc jest dosé
niebezpieczna.

. W zakonie rycerzy Pantery zapanowal niepokdj.
Podobno ich maskotka — glowa zwierzoczleka
— przemodwila ludzkim glosem. Widziano takze trzy
wielkie dziki, umykajace z k(}mpleksu zakonnego.
Co wiecej, w tym samym czasie zaginglo trzech
rycerzy. Postronni mowi, ze Ow zwierzoczlek byl
szamanem, ktory zaklal rycerzy w zwierzeta. Jedynym

1 polaczenie glowy z tulowiem.

. Fanamis Shassaran ze ,Zniwiarskiej Gesi” chce
uzupelni¢ zapasy w spizarni. Zwroci sie z prosba o
pomoc do BG, zwlaszcza jeshi do druzyny nalezy
przynajmniej jeden niziolek. Fanamis dowiedzial
sig, ze kilka dni drogi od Middenheim znajduje sig
tabor imperialny. Elf zna pewnego niziolka na sluzbie
kwatermistrza tego konwoju. Uwaza, ze Imperator
nie zaplacze z powodu zaginigcia kilku delikatesow,

za$ dostawcy tych szczodrych darow moga liczy¢ na

sowita zaplate. Coz moze pdjsc nie tak?

rozwiazaniem problemu jest odszukanie kosci szamana

w opuszczonych skaveiskich tunelach i czesciowo
7awalon)}Lh kopalniach? Kto wie, jakie zlowrogie plany legng
si¢ w umyslach zamieszkujacych je potworow’ Po odwrocie
zarzadzonym przez Archaona, pod ziemia pozostaly nie
tylko skaveny i zwierzoludzie. Zapomniane podziemne
swqtyme i katakumby mogy by¢ nawiedzane przez demony,
za§ inne istoty by¢ moze pragna wykorzystac nieobecnosc
armii Middenheim i zaatakowaé nieswiadomych zagrozenia
mieszkancow.

Na przy%dad dla wyznawey Nurgla i istnym darem bozym
jest ograniczony dostep do wody, brak zywnoseci oraz
wielka liczba uchodzcow mleszkajqcych w prV[‘l’lltYWHyCl’l
warunkach. 7ara7y zbieraja swoje zniwo wolniej niz bitwy,
lecz s3 réwnie zabdjcze, zad obecnie istnieje realna szansa
wybuchu epidemii.

przygody —

. Ze zbiorow Collegium Theologica znikly cenne
ksiggi Kto sto1 za kradzieza? Cheiwy ksiaze zlodziei,
ponizony uczony czy czarodziej-renegat? Kolegium
chee zalatwic te sprawe po c1chu bowiem powszechna
wies¢ o kradziezy postawilaby uczelnie w klopotliwym
polozeniu.

. Giermek bretonskiego rycerza, ktm’y pomaga]
w obronie Middenheim, oczekuje wieéci o losie swego
pana. Ryccrza nie znaleziono posrdd cial i giermek jest
pewien, ze jego pan zyje. Moze zabraly go elfy z lasu,
albo pow1edl1 w niewole grabiezcy Chaosu? Giermek
zapewnia, ze rodzina rycerza byiaby ogromme
wdzi¢czna temu, kto odkryje, co si¢ z nim stalo.
A 7 pewnoscia podwdjnie wdzieczna, jezeli rycerz
wroci do domu.
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\ x Jtym rozdziale Bohaterowie Graczy (BG) zostaja wplatani w sprawe morderstwa pierwszego znajomego z Middenheim
— ojca Mortena ze $wigtyni Sigmara. Po dostarczeniu mu cennej ikony dowiaduja sig, ze kto$ go zamordowal.
BG najwyrazniej s3 ostatnimi osobami, ktére widzialy go Zywego, za$ ikona przepadla.

Probujac oczysceid sie z zarzutow, BG natrafiaja na $lady skavendw infiltrujacych miasto spod ziemi. Skaveny zamordowaly
kaplana 1 ukradly ikong, wspotdziatajac z kultystami na powierzchni. BG musza podazy¢ §ladami szczuroludzi w glab tuneli,
wniknaé do Podziemnego Miasta 1 stawié czola kultystom w ich kryjowee.

»Szezury w Scianach” to bezposrednia kontynuacja wydarzen Macie ze sobg éwieta relikwie ocalona
z zamieszczone] w Ksigdze Zasad przygody wprowadzajacej z wioskowe]j kapliczki. Jest to stara ikona
w $wiat Warbammera, pt. Przez ostepy Drakwaldy. 2 wizerunkiem samego Sigmara. Obawialiscie
BG bezpiecznie dotarli do Middenheim, wraz z ikona e wpadnie w rece zwierzoludzi, wiec przyniesliscie
przekazang im przez ojca Dietricha. Ich pierwszym ikone do Middenheim, z zamiarem oddania jej do
zadaniem jest dostarczenie ikony do $wiatyni Sigmara. *f SwiavmiSiEraes = i 2 -
Jezeli nie rozegraliécie przygody Przez ostepy Drakwaldu, ale ' ' e
chcecie grac w Popioty Middenbeim, MG moze na poczatek
przeczytaé graczom ponizsze streszczenie: BG i uchodzcy dostajg tymczasowe kwatery w zattoczone)
dzielnicy Poludniowej i Ostwald (str. 19), gdzie kilka
. Dotarliécie do Middenheim. Wyruszyliscie pustych magazynév.v Prz¢znaczono na schronifenia dla
2 waszej rodzinnej wioski, kiora zniszezyla duza Przybyszy._ Ochotpxcy z ca}e.g.o miasta, pod ol;uem kapfa.nek
. zgraja zwierzoludzi. Byl to jeden z oddzialéw Shallyi, opiekuja sie chorymi i rannymi, a takze pomagaja

potrzebujacym. Wielu z tych ostatnich przybylo do
Middenheim jedynie z tym, co mieli na sobie. Magazyny
w Ostwaldzie moga by¢ tymczasowa baza dla BG, lecz
jest oczywiste, ze zapasy Middenheim, uszczuplone przez
oblezenie, moga skonczy¢ si¢ w kazdej chwili, Dlatego

- wielkiej armii Chaosu, ktora przybyla z Polnocy
i niedawno zostala pokonana ped murami Miasta

- Bialego 'Wifl_,{a,




zacheca sie tych, ktorych na to staé, do wynajmowania
wlasnych kwater.

Swiatynia Sigmara

Kazdy mieszkaniec potrafi wskazaé BG droge do swiatyni
Sigmara. Przybytek znajduje sie w dzielnicy Freiburg

(str. 22), nicopodal bramy Pétnocnej. To imponujgca
kamienna budowla. Nie doréwnuje wielkoscia $wiatyni
Ulryka, lecz jest wystarczajaco duza, by stanowi¢ centrum
kultu Sigmara w jednym z wielkich miast Imperium.

W swigtyni BG zostaja odestani do ojca Mortena, uczonego
kaplana, ktéry oprocz pelnienia obowigzkow swiatynnych
naucza w Collegium Theologica (str. 23). Ojciec Morten

to niski czlowiek, ktéry liczy sobie nieco ponad 40 lat. Ma

W drodze powrotnej ze Swigtyni Sigmara, BG spotykaja
dwdch straznikow miejskich, ktorzy czekaja na nich.

~ Witamy w Mzdd&ﬁbexm MOl Wyzszy
straznik, silae sie n: przyjuny ton Nmzbyt
~ dobrze mu dzi —
" meﬁkzef cheiatby pomzmuvwmc z wami o rydy‘
zwzerzolxalzmda ktmyc‘hﬂ:,_ at."ml scie. Proszg '
2 nami... . |

Wydaje sig, ze BG nie czekaja zadne klopoty, wiec nie
powinni martwic si¢ prosba straznika 1 p6jsé z nim. Jezeli
odmowia, wowezas straz wysle liczniejszy patrol celem
sprowadzenia Bohaterow przed oblicze dowodcy. Jesli bedzie
trzeba, doprowadzg ich pod przymusem.

Rozmowa
z komendantem

Siedziba strazy miejskiej miesci sie w duzym, prostym
budynku z kamienia, niedaleko bramy Poludniowej. Gdy BG
znajda sie w §rodku, zostana wprowadzeni do duzej komnaty,
gdzie oczekuje na nich komendant strazy.

rzedniejace, szpakowate wlosy oraz radosne usposobienie.
Na widok ikony jego oczy otwieraja sig¢ nieco szerzej:

- Nwesmawzm" —wola. — 7o Mjsmrsza ikona

. k@ w zycm fmdszemf Spojrzcze tyfko

v

’Swugtym bdrdzo wam dzzgku]gﬂ' s

Ojciec Morten poleca jednemu z akolitdw $wiatynnych
wyplacié BG po 25 zk w dowdd wdzigeznosci za ikoneg.
Kazdy z BG otrzymuje takze srebrny wisior w ksztalcie
miota (kazdy wart 5 zk), ktory nosza kaplani Swiatynni oraz
co bardziej zarliwi wyznawcy.

wze*“dzz?zf gdme to. byﬁa i ;afé &CZMJQQ&; to bsmda. :

Jezeli prowadzisz t¢ przygode po rozegraniu scenariusza
Przez ostepy Drakwaldu, BG powinni opowiedzied
Schutzmannowi o oddzialach zwierzoludzi, ktore
zmusily ludzi do opuszczenia Untergardu. Moga rowniez
opowxedzmc o wojskach Chaosu napotkanych po drodze
do miasta. Jezeli prowadzisz te przygodg niezaleznie od
wydarzen przedstawionych w scenariuszu Przez ostgpy
Drakwaldu, wystarczy, ze opowiedza o zwierzoludziach,
ktorzy napadli na ich wioske.

Wyjatkowo ohydne morderstwo

Opowies¢ BG przerywa nagle pukanie do drzwi komnaty.
Wechodzi urzednik strazy i wrecza komendantowi
Schutzmannowi jakis papier. Ten czyta notke ze Sciagnietymi
brwiami, po czym zwraca si¢ do BG.

Relikwia

Tkona ma ksztalt kwadratu o boku dtugosci mniej wiecej 10 centymetrow.

jej kolory sciemnialy po wielu stuleciach, Wiekszosé
powierzchni obrazu zastania bogato zdobiona rama z zelaza i ztota, lecz Srodek
ikony jest wolny od ornamentow. Widaé na nim posta¢ poteznego wojownika,
odzianego w szaty noszone przez starozytnych Unberogenéw. Wspiera sie na

Namalowano ja na drewnie, a

drzewcu wielkiego mlota bojowego.

Ze wzgledu na wick i zdobienia, ikona warta jest okolo 100 zk. Kolekcjoner lub
zarliwy wyznawca Sigmara bylby gotow zaplacic za nig o wicle wigcej. Gdy tylko
Swiatynia dowie sie o istnieniu tej ikony, zrobi wszystko, by ja zdobyc.
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pmy zycm Nzestety musze m}is p}roszc ozt _‘ ent s
Zostaniecie tutaj do wyjasnienia tej sprawy.

]cstcs‘my niewinni!

Schutzmann tylko sprawia wrazenie, ze chce bezwarunkowo
rozbroié BG i zamkna¢ ich w celi. Komendant strazy jest
doswiadczonym §ledczym. Zdaje sobie sprawe, ze gdyby BG
chcieli zatrzymac ikone dla siebie, nie oddawaliby jej ojcu
Mortenowi. Lecz to BG jako ostatni widzieli duchownego
zywego, wiec procedura nakazuje zatrzyma¢ ich, by
~pomagali w sledztwic”.

Dla BG jest to okazja, by przekonaé Schutzmanna o swej
niewinnosci i zaoﬁarowan pomoc. Przekonanie komendanta
wymaga udanego testu plotkowania.

Zawsze istnieje mozliwosé, ze BG ogarnie strach 1 beda

A4

Straz mieyska
Mozesz wykorzystaé ponizsze wspolezynniki, ktore

charakteryzuja zwyktych straznikdw miejskich
z Middenheim.

Straznik micyski

Profesja: straznik
Rasa: czlowiek

Zyw Wi f Szi | Magi | PO 10" BP |
1 10 3 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: nauka (prawo), plotkowanie +10, przeszukiwanie, |
spostrzegawczosc, tropienie, unik, wiedza (Imperium),
zastraszanie, znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, niezwykle odporny, ogluszanie,
opanowanie, rozbrajanie, silny cios

Zbroja: lekki pancerz (skérzana kurta)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), sztyler J

Wyposazenie: odznaka strazy miejskiej, latarnia na dragu (w |
nocy), uniform strazy

probowali uciec z kwatery gléwnej strazy. Aby tego dokonaé,
bedg musieli przebic si¢ przez okelo tuzin straznikow
(wykorzystaj wspolezynniki straznikéw miejskich z Ksiegi
Zasad). Schutzmann uzna, ze uciekajac, BG przyznaja sig

do winy i natychmiast wystawi nakaz ich aresztowania.

W dalszej czesci przygody straz bedzie zawziecie Scigala
Bohaterdw, zas wszelkie spotkania z nig bedg konezyly sie
starciem,

Jezeli BG przekonaja Schutzmanna, ze nie s3 zamieszani

w morderstwo i kradziez, a potem zaofiaruja swa pomoc,
komendant ja przyjmie. Uczyni to z checig, bowiem
podczas nieobecnosei Ar-Ulryka, grafa i jego rycerzy,

straz ledwo daje sobie rade z zaprowadzaniem porzadku

1 nadzorowaniem obrony miasta. Wrecza BG nakaz sledczy
(Wskazdwka nr 1), Okazanie tego dokumentu wywiera
rozne wrazenie na BN-ach, zaleznie od tego kim s3, jak
opisano dalej w przygodzie.

BG moga takze potulnie zdac bron i daé sie zamknaé.

W takim przypadku zostana umieszczeni w celach 1 posiedzg
tam kilka godzin, po czym komendant wezwie ich na kolejne
przestuchanie. Znéw pojawia sie szansa na udowodnienie
swej niewinno§ci. Jezeli wynik testu plotkowania ponownie
bedzie nieudany, Schutzmann moze wezwaé kaplana Vereny
do asysty przy przestuchaniu.

Gdy BG udowodnig swojg niewinnoé¢, wroeg do gabinetu
Schutzmanna. Kapitan wreczy im nakaz (Wskazéwka nr 1)
1 poprosi o pomoc w §ledztwie.

Ulrich Schutzmann

Schutzmann to krzepki pigédziesigciolatek o imponujace)
posturze (185 cm wzrostu). Nosi krétko obciete,

siwe wlosy 1 ma ciemnoniebieskie oczy. Slynie

z ostrej dyscypliny i skutecznoéci, z jaka dowodzi

strazg miejska.

Ulrich Schutzmann, komendant strazy

Profesja: oficer
POPrZCdHlE PrOfCS]E Da](,‘[l'ln]k Str”lznlk
Rasa: czlowick

WW kUs | K | Odp| Ze |.Int | SW | ©sd

Zyw Wt

3 16 =) 6 ) 0 7 0

Umiejetnosci: dowodzenie
+10, jezdziectwo, nauka
(prawo), nauka (strategia/
taktyka), plotkowanie
+20, przeszukiwanie,
sekretny jezyk (bitewny),
spostrzegawczosé +10,
tropienie, unik, wiedza
(Imperium) +10, wiedza
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Rozdziat I: Szczury w scianach

(Tilea), zastraszanie +10, znajomos¢ jezyka
(staro§wiatowy), znajomos¢ jezyka (tileanski)

Zdolnosci: bijatyka, bron specjalna (dwureczna), czuly stuch,
grozny, niezwykle odporny, ogluszanie, opanowanie,
rozbrajanie, silny cios

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza 1 helm)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: brofi jednoreczna (1mecz), sztylet

Wyposazenie: odznaka i uniform strazy miejskiej

Mieysce zbrodni

Gdy znajda si¢ w Swigtyni Sigmara, BG zostana wpuszczeni
do komnat ojca Mortena po okazaniu nakazu strazy
mlE]SklE} Najwyzszy kaplan zamknf;l pokdj tuz po odkryciu
ciafa, wiec na miejscu niczego nie ruszano.

Pokoj ojca Mortena jest niewielki, lecz wygodnie urzadzony.
Pod $cianami stojg wysokie regaly z ksiggami. Martwy ojciec
Morten siedzi pod oknem, pochylony nad biurkiem. Na
blacie i podlodze rozrzucono arkusze pergaminu. Wszystkie
$a czyste.

Ogledziny ciala pozwalaja odkry¢ niewielky strzatke, whbita
w kark kaplana. Jesli zostanie ostroznie usunigta (wymaga
to udanego Prostego (+10) testu Z1c;cznosc1) na ostrzu
pozostanie dosé trucxzny, by moc j3 adentyﬁkowac Udany
test Wykrywama magu pozwala stwierdzié, ze trucizna

jest magiczna, za$§ doswiadczony BG moze odkryé w niej
sladowe ilosci spaczenia (Trudny (-20) test nauki (magia)
lub warzenia trucizn).

Okno komnaty jest otwarte. Udany test przeszukiwania
pozwala dostrzec na parapecie trzy niewielkie, wyryte

blisko siebie rysy. Po Wymagajacym (-10) tescie tropienia
mozna stwierdzié, ze slady takie mogly zostawi¢ znacznych
rozmiarow pazury. Okno komnaty wychodzi na maly uliczke.
Dokladne ogledziny kamieni na dole (Wymagajacy (-10) test
tropienia) pozwalaja odkryé $lad na brzegu katuzy. Wyglada
na odeisk lapy jakiegos olbrzymiego gryzonia. Niestety inne
kamienie s3 suche i czyste, wiec nie da si¢ podazy¢ tropem
zabojcy.

BG nie znajdg niczego interesujacego zapisanego na
pergaminach, chyba ze ktory$ z Bohaterow wykona
Wymagajacy (-10) test spostrzegawczoéci. Udany rzut
pozwoli dostrzec na jednym z arkuszy odci$nigte pismo

z kartki, ktora lezata na nim i na ktérej ojciec Morten co$
zapisywal. BG moga odczytac odceisk na rozne sposoby, na
przyktad pod lupa i silnym $wiatlem bocznym, lub delikatnie
pocierajac arkusz kawatkiem wegla drzewnego. Od MG
zalezy czy BG uda si¢ odezytal ostatnie stowa ojea Mortena.
Jezeli tak sie stanie, wreez graczom Wskazowke nr 2.

Raport

Gdy BG zameldujz o swych odkryciach na miejscu zbrodni
komendantowi Schutzmannowi, ten przybierze zaskoczong
ming 1 zaprowadzi ich do ciemnego pomieszczenia depozytu,
w glebi budynku strazy. Wymieni kilka zdan z urzednikiem
prowadzacym depozyt. Ten spojrzy do rejestru, po czym
zniknie w labiryncie wypelniajacych pomieszczenie regalow.
Wréei po kilku minutach z trzema malymi paczuszkami

zawinietymi w kawalki tkaniny. Rozklada je na stole
i otwiera. W kazdym znajduje si¢ strzatka do dmuchawki
— taka sama jak ta, ktoérg usmiercono ojca Mortena.

Z rozmowy z komendantem o strzatkach oraz na podstawie
notatki ojca Mortena BG moga ustalic, co nastepuje:

. Kazda strzaltka pl?é’Cht)wywana W depozyme strazy
pochodzi z jakiego$ miejsca, w ktcnym w ciggu kilku
ostatnich dni doszlto do niewyjasnionego zabdjstwa.

. Kapitan oraz jego ludzie nie potrafia znalez¢ zadnego
elementu laczacego te zabojstwa, poza samymi
strzatkami.

. Z notatek duchownego Schutzmann jest w stanie

wywnioskowa¢ tylko tyle, ze morderca nie ukradt
ikony, by ja sprzedac.

Schutzmann spyta BG, czy kto§ jeszcze wie o istnieniu
tej ikony. Bohaterowie beda musieli zastanowi¢ si¢ nad
odpowiedzig. Byé moze ktdrys z towarzyszacych im
uciekinieréw byl §wiadkiem $mierci ojca Dietricha? Poza
tym kilku klerykéw w middenheimskiej §wiatyni Sigmara
moglo dowiedziec si¢ o ikonie, gdy BG przekazywali

ja ojcu Mortenowi. Jednak poki co, nie ma zadnych
podejrzanych.

Gdy BG wspomng w obecnosci Schutzmanna o szczurzych
§ladach, ten odpowie nastepujaco:

ap ne sfyszef’z'sr:zé legendy o plug

szczuroludziach, Ni restety sq az nazbyt prawdziwe
Pewme pomys’.‘.‘zcxe, ze zwamowl’em $ m:réry te ;ta

lndzie tw rciz;g; ze sknweny, gdyz tak s ng,
odmmmt zwierzofudzz Ja ;edmk walczyiem .

- i 1
i sprytniejsze. Zwmo[udzw przy mcb fo tgpz o
brutale. W czasie oblezenia szczuroludzie sprawil
 nam nieliche klopoty. Musielismy odci
mmelz do Podzzemnegﬂ Mi mszd;; Zeby

- chf? mxe]sa;do dokonano zabo;sm: pfzy
: uzycm dmucimwek pokazme na f;rzy szpnI

@ Starym Kwartale. Ofiar nie lgczy mc, poza
5posa?aem> w ;akz ]e pabito. . °

Schutzmann wskaze te miejsca na mapie, niezaleznie od tego,
czy BG powiedza mu o ,szczurzych” sladach. Zasugeruje,
by zbadali teZ te miejsca zbrodni, bo by¢ moze natkna sig
jeszcze na jakies wskazowki, ktore mogl zostawic ojeiec
Morten.
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iata zamordowanych ofiar zabrano, by je pochowac.
Ponizej zamiescilismy informacje na temat zabitych.

Straznik

Straznik patrolowal w nocy teren wokol Collegium
Theologica. Gdy nad ranem nadszed! jego zmiennik, znalazl
trupa, w ktorego karku thwifa whbita strzatka. Na miejscu
zbrodni nie znaleziono zadnych dowodéw, lecz uwazny

BG (po udanym Prostym (+10) tescie przeszukiwania)
spostrzeze, ze straznika zabito bardzo blisko okna biblioteki
nalezgcej do kolegium.

BG mogg obejrzeé cialo martwego straznika. Nie zostal
jeszeze pochowany. Muszg jedynie dotrzeé do jego rodziny

i okaza¢ jej nakaz. Na karku straznika widaé niewielki slad po
uktuciu. Poza tym na ciele nie ma zadnych sladow przemocy.

Odzwierny

Préby prowadzenia sledztwa w Gildii Krasnoludzkich
Inzynierdw rozbija sie o mur milczenia, o ile w druzynie
nie bedzie krasnoludzkiego inzyniera, ktory nalezy do
Gildii (a to jest raczej niemozliwe). Gdyby tak jednak byto,
ow BG (i tylko on) dowie sig, ze w nocy, podezas ktorej
doszlo do zabdjstwa odzwiernego, z archiwum Gildii znikla
mapa kanatéw miejskich, pokazujaca tunele prowadzace

z Podziemnego Miasta na powierzchnie,

Odzwiernego zdazono juz pochowaé wedlug
krasnoludzkiego obrzadku. Krasnoludy pod zadnym
pozorem nie zdradza, gdzie jest jego grob. Nie zezwola
tez na ogh;d;my ciala. ]ezch w druzynie jest krasnolud,
powinien sig zorientowacé, ze zadawanie takich pytan
innym krasnoludom jest straszliwym nictaktem. Inni

BG zdadz3 sobie z tego sprawe dopiero po udanym
Fatwym (+20) tescie wiedzy (krasnoludy). Przeszukanie
stanowiska odZzwiernego przy drzwiach do Gildii nie
przyniesie zadnych efektow.

Zaginiony
Tozsamosci trzeciej ofiary nie ustalono. Zgodnie z prawem

miejskim ciato zostalo zaniesione do Swiatyni Morra.
Sledztwo w kaplicy ujawni dziwny przebieg wydarzei.

e ol 2y

Gdy kaptani Morra przygotowywali cialo do ,zebraczego
pochéwku”, skréconej wersji ostatniej postugi, oraz do
pochowania go w zwyklym grobie, do kaplicy weszha grupa
mezczyzn, domagajac sie obejrzenia zwlok. Nie podali
swoich nazwisk, lecz zidentyfikowali trupa jako Gerharda
Kroena, ktory byl pono¢ zarliwym wyznawca Sigmara.
Grupie przewodzil wysold mezczyzna o ciemnych wlosach
i bladoniebieskich oczach. Miat réwniez blizne po lewej
stronie nosa. Zaplacit ztotem za pochéwek wedlug petnego
obrzadku, na ktdry udal si¢ wraz ze swoja grupa. Opuscili

cmentarz dopiero po zakonczeniu ceremonii.

BG moga obejrze¢ grob. Na nagrobku widac symbol
skrzyzowanych miecza i mtota, otoczonych literami ,,O” 1 ,,F”.
Kaplani Morra nie zezwolg na ckshumacje zwlok 1 ich zbadanie.

Nakaz umozliwi BG wglad w raport o §mierci Kroena,
przechowywany w kwaterach gtownych strazy miejskie).

W raporcie nie ma zbyt wielu informacji, poza podanym
miejscem znalezienia zwlok oraz zapiskiem, ze przy ciele
znaleziono nie zaladowang kusze. Dowodztwo strazy bedzie
wdzigczne za podanie nazwiska ofiary, bowiem ta informacja
jeszcze nie dotarta z kaplicy Morra. Proba odnalezienia
krewnych Kroena w miescie nie przyniesie rezultatow.

Tajemniczy druhowie Gerharda Kroena nalezg do tajnego
stowarzyszenia o nazwie Ordo Fidelis. Kroen zginat

w trakcie sprawdzania doniesienia o obecnoéci skavenow

w Middenheim. Byt sam, lecz przed $miercia zdolal zranic
bettem z kuszy swego zabdjce — skavena z klanu Eshin, ktory
odpowiedzialny jest za reszte morderstw.

Kroen zgingl w bezimiennym zautku w Starym Kwartale.
Dzigki udanemu testowi spostrzegawczosci BG odlryja
slady krwi kilka metréw od miejsca, w ktorym znaleziono
ciato. Podazanie krwawym §ladem wymaga wykonania
Yatwego (+20) testu tropienia. Tropy prowadza wzdluz
otwartego kanalu az na skraj muréw miejskich. Tam $cieki
wyplywaja przez solidng krate z zelaza, o okach szercokosci
pietnastu centymetrow. Plamy krwi wskazuja, ze ranny
przeszed przez kratg, cho¢ nie od razu widaé, w jaki sposob
mozna ja otworzy¢. Po udanym tescie Spostrzegawczosm
mozna odkry¢, ze wylamano albo przepifowano czgs¢ kraty.
Drzieki temu powstal otwor, przez keory moze przecisnaé sie
istota o rozmiarach cztowieka. Prety wstawiono z powrotem
7 wielka pieczotowitoscia, zas rozcigte miejsca zamaskowano
szlamem ze sciekow. Jezeli BG zechea podazaé dalej tym
tropem, musza zej$é do kanalow miejskich.

Ordo Fidelis

Ordo Fidels ) jest ta]emnym stowarzyszemem lowcow czarownic dziatajacych w szeregach kultu Sigmara.
Oﬁqalme orgamzac;a nie istnieje. To niemal pozbawiona zwierzchnictwa grupa fanatykow i sadystow, oddanych
tropieniu i niszczeniu wszelkich przejawéw Chaosu na ziemiach Imperium.

BG mogg rozpoznaé symbol Ordo Fidelis na nagrobku Kroena, wykonujac udany Bardzo Trudny (-30) test

s

Inteligencji lub Trudny (-20) test nauki (teologia). Udany rzut umozliwia zdobycie powyzszej informacji.

- iy

.




Kanaly pod Middenheim maja okolo péltora metra
szerokosci (nurt $cieku) oraz chodniki po obu stronach,
kazdy o szerokosci 60 cm. Sklepienie kanatu jest fukowate,
zaczyna sie pottora metra nad chodnikiem, a konczy

240 centymetrdw ponad plynaeym sciekiem (nie liczac
glebokosci samego scieku — 90 centymetrow).

Ciasne korytarzc

Sufit jest nisko, wige BG o wzroscie wiekszym niz 180 cm
otrzymuja modyfikator -20 do wszystkich testow zwigzanych
z walka. BG o wzroscie pomiedzy 150 a 180 cm otrzymuja
tylko -10 do powyzszych testow, za§ nizsi moga walczyc
swobodnie. MG moze przyznaé ujemne modyfikatory takze
do innych testéw, zwlaszeza Zrecznodci. Bohaterowie, ktérzy
majg lub mieli profesje tarczownika, nie otrzymuja ujemnych
modyfikatoréw do rzutéw, bowiem szkolono ich do dzialania
w jaskiniach i ciasnych korytarzach.

Smrod

Odér panujacy w kanalach jest niemal nie do zniesienia.
Wechodzac tam po raz pierwszy, kazdy z BG musi wykonac
Trudny (-20) test Odpornosci. Nieudany test oznacza, zc
otrzymuje modyfikator -20 do wszystkich testéw Inteligenciji
1 Sity Woli, ze wzgledu na obezwladniajacy smrod. Jezeli BG
oslania usta i nos przed zapachem, to stopien trudnosci testu
spada do Wymagajacego (-10). Jezeli walcza ze smrodem
przy pomocy szmatek nasaczonych perfumami lub inna
c1ecz;3 o mocnym zapachu, modyfikator do testu Odpornosci
nie jest przyznawany.

Spotkania w kanatach

Zaleznie od decyzji MG, druzyna moze natrafi¢ w kanatach
na szereg niebezpieczenstw. Ponizej zamiescilismy kilka
przykladowych, ale MG moze swobodnie dodaé wigcej
spotkan. Odpowiednie wspolczynniki mozna znalez¢

w Bestiariuszu Starego Swiata.

Spotkania z potworami

W kanalach czai sie wiele istot. Oto kilka przykiadow
stworzen, jakie druzyna moze spotkaé na swojej drodze.

Ghule

Juz od dawna kanaly miejskie stuzyly za wygodne miejsce
do pozbywania si¢ niechcianych zwtlok, ktore sa przeciez
ulubiong strawg ghuli. Niewielka grupa tych istot mogla
umknaé oddziatom przeczesujacym kanaly i nadal moze je
nawiedzac.

Moutanci

Jak Stary Swiat dlugi i szeroki, rodzg si¢ w nim ludzie
nieszczesliwie ,dotknieci wypaczeniem”. Inni za$ mutujg pod
wplywem czynnikéw, o ktorych $miertelnicy nie powinni
nawet wiedzieé. Wickszo§¢ mieszkancow Starego Swiata

boi sie i brzydzi mutantow, zabijajac ich od razu. Jednak
w wigkszych miastach mutanci kryja si¢ w mroku, tam
adzie rzadko bywaja ludzie. Na przykiad w kanalach pod
Middenheim...

Olbrzymic szczury

Stada tych olbrzymich gryzoni mozna spotkac w poblizu
wyjsé na powierzchnig, gdzie zeruja na odpadkach i §wiezych
zwlokach. Zaatakuja jedynie wtedy, gdy zostang osaczone lub
ady BG zechca odpedzié je od pozywienia.

Skavcny

Na kazdego BG powinien przypadaé jeden skavenski
klanbrat. Dzieki temu starcie bedzie emocjonujace,

a jednoczesnie niezbyt grozne dla druzyny. Jezeli skaveny
zaczng przegrywac, rzucy si¢ do ucieczki.

Zwierzoludzie

Podczas oblezenia poslano kilka oddziatow zwierzoludzi

w glab podziemnego miasta, z rozkazem znalezienia przejicia
na jego powierzchnig. Niewykluczone, ze kilku zwierzoludzi
nadal przebywa w kanatach, nie§wiadomi zakonczenia
oblezenia.

Zagrozenia naturalne

W kanatach grozne sa nie tylko potwory. Ponize)
zamiesciliémy kilka pr?yldadow zagrozen naturalnych,
z jakimi moga si¢ zmierzyé BG.

Gaz

W kanale zebrat sie latwopalny gaz. Smierdzi o wiele
imemywnicj niz. powietrze w kanatach. Krasnoludy

i BG posiadajacy zdolnosé grotolaz moga wykonac test
Inteligencji, by zorientowad sig, ze gaz jest palny i moze
wybuchnag, ]uch nie zostang zgaszone pochodnie, latarnie

i inne zrodla ognia. Obszar wypelniony gazem ma 2k10
metrdw dlugoscl, zas szansa wybuchu wzrasta 0 10% z kazdym
przebytym metrem, gdy niesiony jest odsloniety plomien.
Jezeli dojdzie do wybuchu, gaz zapali si¢ z nagtym blyskiem

i glosnym hukiem. Kazda postac w zasiegu wybuchu traci

1 punkt Zywotnosci, bez wzgledu na Wytrzymalo$c 1 Punkty
Zbroi. Ponadto musi wykonac test Odpornosci. Nieudany
test oznacza, ze traci shuch na 1k10 minut. Jezeli gracze nie
domysla sie, dlaczego doszto do wybuchu, MG nie musi im
tego wyjasniac. W ten sposob wzrosnie napigcie, gdyz beda
zastanawiali sig, czy przypadkiem nie byt to magiczny atak.

Plesn

Chtodne, ciemne i wilgotne $rodowiske to ulubione warunki
dla wielu gatunkow grzybow i plesni. Zarodniki niektorych

z nich moga by¢ niebezpieczne. Jesli BG nadepna na plat
grzybni, ta wypusei chmure zarodnikow; kedra rozproszy sie na
1k10 metrow. Kazdy BG, ktory znajdzie sie w tym zasiegu, musi
wykona¢ test Odpornoéci. Nieudany wynik testu oznacza, ze
BG na 1 godzing otrzymuje modyhikator -5 do Odpernosci.
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Skavenskie morderstwa

Skavenski zabojca z klanu Eshin weiaz ukrywa si¢ pod
miastem. Sprzymierzyl sie z pewnym kultem Chaosu,
ktorego cztonkom udalo sie przetrwat oblezenie, bez
zdemaskowania. Sekta nazywa si¢ Bractwem Karmazynowe]
Czaszki 1 czci Khorna, Boga Krwi. Glowa sekty jest Klaus
Liebnitz, zastepea arcykaptana Swigtyni Ulryka. Do sekty
nalezy kilku innych wysoko postawionych wyznawcow
Ulryka, cho¢ czesc z nich jest przekonana, ze naleza do

‘wyjatkowo wojowniczego odlamu kultu Boga-Wilka, a nie do
wyznaweow boga Chaosu.

Liebnitz ma rozlegla sie¢ kontaktow w calym Middenheim,
dzieki czemu szybko dowiedzial sie o istnieniu ikony
Sigmara. Juz od jakiegos czasu zbiera rozmaite informacje
przy pomocy skavenskich agentéw, bowiem pragnie dolac
oliwy do tlacego si¢ teologicznego konfliktu migdzy kultami
Ulryka i Sigmara. Straznik miejski stojacy przed Collegium
Theologica mial nieszczescie ujrzed szpiega z klanu Eshin,
ktory wracal do kanatu z ksiega skradziona z biblioteki
uczelni. Krasnoludzki odzwierny stanal na drodze innemu
agentowl, ktory wynosit szczegolowa mape kanalow. Trup w
Starym Kwartale to cialo Gerharda Kroena (str. 38), ktéry
zauwazyl skavena na wypadzie rozpoznawczym.

Walka z Karmazynowa Czaszka nasili si¢ z biegiem tej
przygody i zakonczy ostatecznym starciem, od wyniku
ktdrego bedzie zalezal los Middenheim.

Dziwne znaleziska

W kanatach mozna znaleZ¢ przerdzne dziwne rzeczy.
Niektore ktos zgubil przypadkiem, inne zostawiono tu
rozmysélnie. Ponizej znajduje sie lista przedmiotow, jakie BG
moga znalezé w tej czescl przygody. MG moze oczywiscie
wymysli¢ wiecej dziwacznych znalezisk.

. But bez sznurowadet

. Miedziak

. Zlamana drewniana lyzka

. Ludzka ko$¢ udowa, poznaczona zgbami

. Zgiety sztylet

. Zloty pierscionek (wart 3 zk)

. Pusta buteleczka z etykiety: ,,Uniwersalny Tonik

Profesora Eberharta”
. Skorzany hetm
. Pusty plecak
. Swiety symbol Ulryka
s Fom

Pekniety kilof

Tropcm skavena

Po udanym tescie tropienia, BG moga podazy¢ tropem
skavendw, pod warunkiem, ze maja ze soba wystarczajace
oswietlenie. MG moze podnies¢ trudnosé testu, jesli uzna, ze
$wiatla jest zbyt malo, by zapewni¢ dobrg widocznosé.

Trop wiedzie na skraj miasta, do miejsca, gdzie sciek biegnie
pod murami 1 splywa w dol po scianie Fauschlagu. Otwor
wylotowy takze zasloni¢to zelazng kratg, ktora wydaje sie
by¢ nietknieta. Jednakze nieopodal wylotu scieku znajduje
si¢ §wiezo wydrazone przejicie. Prowadzi pod kanalami do
kompleksu tuneli, w ktérych mieszkaja skaveny.

Podziemne Miasto

Wnetrze Fauschlagu to istny labirynt tuneli. Niektore

z nich pochodz3 jeszcze z czasow, gdy krasnoludy pomagaly
Teutogenom dosta¢ sig na szczyt tej przerazliwie stromej skaly.
Podczas niedawnego oblezenia krasnoludzey inzynierowie, wraz
z innymi znawcami podziemi, odcigli wiele z tych tuneli, by
powstrzymac¢ skaveny oraz oddzialy Chaosu przed wtargnigciem
do miasta. Niewielki zespot skavenow zatozyt obdz w jednym

z zasypanych tuneli, chcac wykopaé nowe przejscie do kanatow
miejskich. Szescioma klanbraémi z klanu Eshin dowodzi zabdjca

Snildkit Czarne Ostrze.

1. Tunel straznikow

Ten tunel to jedyna droga prowadzaca do obozu skavenow.
Przejicie ma tylko poltora metra wysokosci, wiec obowiazuja
w nim takie same modyfikatory walki, jak w kanatach.
Skaveny, przyzwyczajone do zycia w tunelach, nie otrzymuja
tych modyfikatorow.

W tunelu straz trzyma jeden klanbrat. Jezeli nie zostanie
zaskoczony 1 uda mu sie rzut na Inicjatywe, wowczas
podniesie alarm, dmac w rég. Tym samym Sciagnie do
pomocy po dwoch klanbraci w kazdej rundzie. Snikkit pojawi
sie w trzeciej rundzie walki, ale bedzie trzymat sie z tyhu

i zaatakuje BG bronia miotana.




Jezeli skaveny nie zostana zaalarmowane, BG bedg mogli
bez problemu dotrzeé do ich leza. Lecz gdy tylko ming
posterunek straznika, kazdy z BG bedzie musial wykonac
test skradania sig, by bezszelestnie zblizyc si¢ do skavenow
(test przeciwstawny z umiejetnoscia spostrzegawczose
klanbraci). Rzuty wykonuje si¢ w kazdej rundzie podejscia,
a jezeli ktorys z nich si¢ nie uda, do korytarza wejdzie
jeden z klanbraci, by zbada¢ zrodto hatasu. Odglosy walka
natychmiast zwabia reszte skavendw, ktore zaatakujg BG,

Snikkit Czarne Ostrze, skavenski zabojca

WwW Odp Int

SW | Ogd

Mag | PO | PP
2 11 4 4 6 0 5 0

Umiejetnosci: charakteryzacja, nawigacja +10, plywantie,
skradanie sie +20, spostrzegawczo$¢ +10, sztuka
przetrwania, sledzenie +20, ukrywanie si¢ +20, unik,
wiedza (skaveny) +10, wspinaczka, znajomos¢ jezyka
(queekish)

Zdolnosci: bardzo szybki, brofi specjalna (dmuchawka),
brof specjalna (proca), brofi specjalna (rzucana),
grotolaz, strzal mierzony, szybkie wyciggniecie,
wedrowiec, widzenie w ciemnoscl, wyczucie kierunku

Zbroja: lekki pancerz (skorznia)

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

Uzbrojenie: dmuchawka, 6 nozy do rzucania, bron
jednoreczna (miecz)

Wyposazenie: 12 strzalek, jad mantikory (2 dawki)

Klanbracia (6)

0

Odp| zr | Int | SW

Wt

Zyw | S Sz | Mag | PO
1 g 5 3 5 0 0 0

Umiejetnosci: plywanie, skradanie si¢, spostrzegawczosé,
sztuka przetrwania, ukrywanie sie, wiedza (skaveny)
+10, wspinaczka, znajomos¢ jezyka (queekish)

Zdolnosci: bron specjalna (proca), grotolaz, widzenie
w ciemnoéci

Zbroja: leklki pancerz (skérzana kurta i skdrzany hetm)

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

Uzbrojenie: bron jednorgczna, sztylet

2. Zawal

W tym miejscu tunel zostal celowo zawalony przez
obroficéw Middenheim. Badajac gruzowisko, BG moga po
udanym tescie nauki (inzynieria) stwierdzié, ze korytarz
zasypano na bardzo dtugim odeinku. Oczyszczenie zawaliska

zajeloby wiele dni, a byé moze tygodni.

Legenda:

3 Straznik

0B Zawat

Skalne sciany
¢ Postania

A Ognisko

+ Kusza—putapka

(\ Posag

3. Komora wsp()lna

Tunel rozszerza sig, przechodzac w grote. Sklepienie
jest na tyle wysoko, ze umozliwia walke bez ujemnych
modyfikatorow. Gdy klanbracia nie maja rozkazow do
wykonania, wiekszos¢ czasu spedzaja wlasnie tura.

Jezeli BG nie wywolali alarmu, w grocie bedzie przebywato
szeéciu klanbraci. Polowa $pi na upchnigtych pod scianami
kupkach slomy, ubraf i $mieci. Reszta gra w kosci wokol
malego ogniska, na kedrym gotuje sig co$ podobnego do

ludzkiej reki.

Przeszukiwanie postan jest dos¢ ryzykowne, gdyz roi sig

w nich od pchel i kleszezy. Kazdy, kro je przcszukule, musi
wykonaé test Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze postac
zarazila sie ospa ropng (patrz ramka).

Kazdy z klanbraci ma przy sobie nieco blyszczacych
przedmiotow. Czesé z nich to monety, reszta to
bezwartosciowe kawatki szkla. Jezeli BG zadadza sobie trud
pozbierania wszystkich monet, znajda lacznie 2 zk.

Czesé klanbraci zabijala czas, ryjac plytkie wzory na Scianach
groty. Wida¢ na nich tréjkatne skavenskie runy oraz znak
klanu Eshin. Udany Trudny (-20) test nauki (historia)
pozwala rozpoznaé znaki skavenskich klanoéw, lecz trudno
okresli¢, ktorych doktadnie. Na jednej ze Scian widnieje
prymitywny wizerunek ludzkiej czaszki oraz symbol klanu,
Pokrywa go brazowa plama, ktéra po udanym teScie leczenia,
okazuje si¢ zaschnictg krwia.
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Nazwa Cena Obc Sila broni

Dmuchawka 2 zk 10 dmuchawki 0
Strzatki (5) 10 B il _ L

Kategoria

4. Kusza-putapka

Snikkit zamontowal prosta pulapke z kuszy przy wejsciu
do swojej kwatery w opuszczonej kaplicy (lokacja 5).
Szukajacy pulapek BG odkryje ja po udanym Prostym
(+10) tescie spostlzegawczoéci Kusze-pulapke mozna
rowniez zauwazyé, wykonujac udmy Wymagajacy (-10) test
spostrzegawczosci. W poprzek przejscia biegnie cienka linka
polaczona ze spustem zaladowane] kuszy, ktérg ukryto za
rumowiskiem w poblizu wejscia do kaplicy. Napiecie linki
zwalnia cieciwe (kusza ma US 40) oraz powoduje osunigcie
czgsci rumowiska, co ma zaalarmowaé Snikkita - o ile ten
jeszcze nie zdal sobie sprawy z obecnosci intruzow.

S. Opuszczona kaplica

Snikkit urzadzit sobie nor¢ w starozytnej kaplicy Grungniego
— krasnoludzkiego boga gornictwa i prac podziemnych.
Kaplice opuszczono po tym, jak krasnoludzey inzynierowie
zawalili okoliczne tunele, by powstrzyma¢ skavenski atak.

Na pierwszy rzut oka pomieszczenie wydaje sig naturalng
grota. Dokladne zbadanie §cian, czyli wykonanie udanego
testu rzemiosla (kamieniarstwo), pozwala zauwazyc, ze
grota zostata wykuta w skale. W czasach, gdy budowano

B e

Ospa ropna

Objawy: Ta szpecaea ciato choroba wywoluje u zarazonego
swedzace, czerwone obrzeki na catym ciele. Po kilku dniach
obrzeki zmieniaja sie w pecherze, ktore gwaltownie pekaja

1 w ten sposob dalej roznosza chorobe. Pekaniu mozna
zapobiec delikatnie rozcinajae pecherze, co wymaga testu
Zrgeznoscl lub umiejetnosci leczenie albo rzemiosto
(aptekarstwo). Mozna tez przemywac skorg pacjenta
goracym, SteZonym roztworem octu.

Efekty: Nieustanne swedzenie rozprasza postac na tyle,
e otrzymuje modyfikator -10 do testéw Inteligencii i Sily
Woli. W ostatnim dniu choroby pacjent musi wykonac
test Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze na stale traci
1 punkt Odpornosci. Postaé, ktéra przeszta te chorobe,
uodparnia si¢ na nia.

|
Czas trwania;: 6 dni. Pecherze pekaja ostatniego dnia. j
|
|
|
'

e

Dmuchawka

Dmuchawka to pusta rurka, zwykle o dlugosm od 30 do 60 em. Strzela sie z niej strzalkami, ktore co prawda sa za male,
by wyrzadzi¢ znaczne obrazenia, lecz mozna pokry¢ je trucizna. By moéc uzywac tej broni, trzeba posiadac zdolnosé broa
specjalna (dmuchawka). Taka brof jest rzadkoscia w Starym Swiecie. Stosuje ja tylko kilka skavenskich klanow.

P e

Zasiggt Przeladowanie Cechyoreza Dostepnosé
8/16 akcja specjalny znikoma
- - - znikoma

kaphcg, krasnoludy miaty zwyczaj wznosié¢ budowle ku

czci Grungniego tak, by wygladaty mozliwie najbardzie;j
naturalnie. W ten sposob sktadano hold sitom natury, ktore
stworzyly groty 1 tunele, w ktorych krasnoludy schronily si¢
PO raz plerwszy.

Pomieszczenie jest niemalze puste. Skaveny ogotocity je ze
wszystkich przedmiotéw. Obiekty bez wiekszej wartosci
zgromadzono na stercie w lokacji 4. Ocalal jedynie dziwny
kamienny posag po drugiej stronie kaplicy. Przedstawia
Grungniego w tradycyjnej pozie, lecz wyglada jak duzy
stalagmit, uksztaltowany przez wode na podobiefstwo
krasnoludzkiego wojownika. Posag rowniez wykonali
krasnoludzcy rzemieslnicy.

Pod jedna ze Scian kaplicy lezy sterta sfomy i szmat, ktéra
stuzy Snikkitowi za 16zko. W stomie ukryto ztotg ramg
ikony, warta 20 zk. Brakuje jednak samego malowidta.

Koniec rozdziatu

Dalsze poszukiwania w obozie skavendw nie podsuna
zadnych tropéw. BG moga jedynie wrocic na powierzchnie
1 zglosic¢ swe odkrycie whadzom.

Jezeli BG zabili skavenow, nalezy im sie nagroda od
strazy miejskiej (10 zk na glowe). Jezeli nie — moga podaé
polozenie obozu stwordw, zasé komendant Schutzmann
wyéle tam oddzial wojownikow podziemnych, by
dokonczyli dzieta.

Po $mierci Snikkita dowddztwo strazy uzna sprawe
morderstw za rozwigzana, lecz BG moga miec wigcej
watpliwosci. Co laczy ze soba wszystkie zabdjstwa? Co
oznacza symbol Karmazynowej Czaszki? Kim sg cztonkowie
Ordo Fidelis? Z czasem poznaja odpowiedzi na te pytania,
ale na razie brak im dalszych tropow.




B G wykryli kryjéwke skavenéw pod miastem i tym samym zwrocili na siebie uwagg Klausa Liebnitza, kapfana Ulryka,
ktory potajemnie jest wyznawcea Khorna i przywoédeg kultu Karmazynowej Czaszki. To na jego zlecenie Snikkit Czarne
Ostrze zabil ojca Mortena w éwiatyni Sigmara. Dostarczyl kaplanowi ikone, zas jej rame zatrzymal jako cz¢s¢ wynagrodzenia,

Liebnitz postanowit ukrdcié¢ dalsze Sledztwo BG w sprawie ikony, zlecajac im trudne zadanie. Ma nadzieje, ze BG zgina
w czasie jego wykonywania. Nawet jesli wyjda calo z opresji, i tak przyniesie to korzys¢ samemu Liebnitzowi.

Slepy Odo, czcigodny kaptan Ulryka, otrzymat wizje, w ktérej ujrzat sanktuarium Chaosu gleboko w ostgpach Drakwaldu.
Znajduje si¢ tam artefakt Chaosu o wielkiej mocy, zamkniety w grobowcu wybrafica Khorna, ktory polegt dwa wieki temu,
w bitwie z wojskami Magnusa Poboznego. Przy pomocy posrednikéw Liebnitz zleca BG wlamanie sig do grobowea

i sprowadzenie artefaktu do Middenheim, zanim wpadnie w rece zwierzoludzi i innych istot Chaosu, ktére grasuja

w lesie od czasu inwazji Archaona.

T a czgi¢ przygody rozpoczyna si¢ w chwili, gdy BG Starszy kaplan lekko drzy, po ezym przemawia
wracaja z obozu skavendw przynoszac rame ikony. - suchvin, p ot oo e e
Krotko po ztozeniu raportu komendantowi Schutzmannowi ' . i

zostajg wezwani do $wiatyni Ulryka na spotkanie ze starszym
kaptanem, Ranulfem. Trafiaja do niewielkiej komnaty
goscinnej, gdzie oczekuje na nich Ranulf. Obok niego siedzi
stary kaptan. Jest niewidomy, co mozna poznac po bielmie na
jego oczach.

~ Widziatem straszliwe rzeczy. Ciemnosc, do
 Ftorej praywyklem, nagle uniosta si¢ z mych oczu
i znalazlem sie nym, ponurym lesie. Przede |
mng gorowal wielki kamier na szczycie trawiastego
kopea. U jego podstawy lezal stos kosci i czerepow.

| Zeszczytu-kamieni zgla splywac ferew. Wf:f:ﬂ}k:ﬂf_@
Ranulf dziekuje BG za odzyskanie skradzionej relikwii, po w ziemie kopca. Potem zaczela swiecté czerwonym

czym oznajmia, ze niewidomy kaplan, czyli ojciec Odo, mial blaskiem, jakby plong
bardzo niepokojgea wizies. . W RREEECE

la, zas ziemia poczela driec.




Rozdziat II: Lesne sanktuarium

R o

Boga Krwi, ktory za kare zamknal go w mosieznym czerepie.

ktory bedzie miat miejsce w oqLatmm rozdziale.

kamien zborny:

odebrana przez ojca Odo.
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Kopzec rozwarf 5o ;ego wmgn 74 mjzszea'z’ wysoki
" crdowiek w rz.pzme] sbroi. e
znak Khorna, nga Krewi. Mmf na szyi crezk
fanmcfa z czamego zela.za et ko ’qym wzsmf rogaty

lecz me wsta amdrgm;fy

' pod mocq wzroku tego s.tmgzlmego przedmo‘m
1z n@gl@‘ ‘{y&zﬁl"ﬂm gf@s,» E i

- Mowitem, ze bede wol

. Ojciec Qdo Ecno

gfoSerrr .

Wspominajac swoja wizje, kaptan drzy lekko, a gdy skofczy,
Ranulf polozy mu dlof na ramieniu w geScie pocieszenia.

- —Jeden z mbodszy
Odo‘hw jego celi. Lezat
— mowi Ranulf, -
-1 Eczaszka to jakzs stmy i
'zz,zs wizja ostrzega, ze whrdtce ;
 rzucona pwecr w Swiatu. Pomézeie nam. Prcng nie
zm;enm swz@r,y ]

néw znalazl ojca
ruchu na podfodze
Whglada na to, ze ta mas;gzm -

‘ ! e b gomoqf Mus;éze ‘4

znalezc to o&rzydfzsmo Zcmzm zdobgdq je studzy

- Demon z mosiczney czaszki

Dla Klausa Liebnitza wizja ojca Odo nadeszla w bardzo odpowiedniej chwili. Liebnitz wie juz o tym, ze BG pokonali

jego sojusznika, Snikkita Czarne Ostrze. Obawia sig, ze jezeli nadal beda szukali ikony Sigmara, to trafig na trop kultu
Karmazynowej Czaszki i niecnych zamiaréw kaplana. Liebnitz ma nadzieje, ze BG zgina w Drakwaldzie, nie odzyskawszy
mosieznej czaszki. Jesli nawet uda im sie przywiezé ja do Middenheim, to 1 tak postuzy to jego sprawie, gdyz wtedy Liebnitz
wejdzie w posiadanie potgznego artefakru. Arcykaplan nie wie jednak wszystkiego o mosi¢znej czaszee i jej historii,

Mosigzny czerep to wigzienie, ktore stworzono bardzo dawno temu na Pustkowiach Chaosu. Wewngtrz zamknieto demona
Xathrodoxa Krwawego Obdzieracza. Jego energia zyciowa jest Zrédlem mocy tego artefaktu. Xathrodox wzbudzil gniew

Tak naprawdg w czerepie uwigziono jedynie czgs¢ esencji Xathrodoxa. Reszta miesci sig w dwéch innych przedmiotach, ktére
BG zna,qu W kole;nych czgsciach kampanii Sciezki Przekletych. Nie podalismy opisu ani Wspo}czynmkow demona, bowiem nie
pojawi sie w tej pnzygodae w pelnej postaci. Xathrodox bedzie dzialal za posredmctwem czerepy, az do ostatecznego rytualu,

Dwiegcie lat temu ezaszka byla drogocenna wiasnoscia Wybranca Khorna, Kazrona Krvnoplup Przybyt on na potudnie
Starego Swiata wraz z hordami Chaosu i polegt w walce z armiz Magnusa Poboznego. Poddani Kazrona pochowali go wraz
z czerepem i reszta dobytku w grobeweu, gleboko w Drakwaldzie. Od tamtego czasu ‘grobowiec Kazrona jest sanktuarium,
czezonym przez zyjacych w okolicy zwierzoludzi. Zwabieni aurg uwiezionego clemona przybyli tu i wzniesli na grobowcu

Nadejscie Archaona i jego armii wyrwalo Xathrodoxa z dwustuletniego snu. Demon prébowat skontaktowaé sie z
wybrancem Chaosu keory wydobyl by go z grobowcea. Nie udato mu si¢, za§ wiadomosc, w postaci wizji, zostala

o S

Powrét do lasu Drakwald

Podroz w glab Drakwaldu moze by¢ szybka lub
ucizzliwa — wszystko zalezy od MG. Od dawien dawna
Drakwald nawiedzali zwierzoludzie i inne stwory
Chaosu, za$ od czasu kleski Archaona pod murami
Middenheim w lesnych ostgpach ukrywa sie wiekszosé
jego oddzialéw. BG moga natknaé sie w Drakwaldzie na
mutantdw i zwierzoludzi wszelkiej madei, lub na inne
istoty 1 wyznawcow Chaosu. W tej czesci kampanii
mozna przeprowadzi¢ krotka przygode w charakterze
przerywnika (moze to by¢ np. Cigzka noc w gospodzie
»Pod Trzema Piorami”, z dodatku Spladrowane Krypty).

Kontakt z ojcem Odo niemalze wyczerpal sily psychiczne
Xathrodoxa, niemniej demon zaczepil si¢ w umysle starego
kaptana. Dzigki temu moze wskazaé mu droge do grobowca.
Wskazowki nadchodzg w niepokojacych snach. Kazdej nocy
MG musi wykenaé test Sity Woli ojca Odo. Kazdy nieudany
test oznacza otrzymanie 1 Punktu Obtedu.

BG powinni dbaé o to, by ojciec Odo przezyt, bowiem tylko
on moze doprowadzi¢ ich do grobowca. Ma réwniez inng
role do odegrania w dalszej czesci przygody. Ojciec ma kilka
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Punktéw Przeznaczenia, lecz MG powinien ich uzywac tylko
w wyjatkowych okolicznosciach.

Ojciec Odo

Profesja: wybraniec bozy
Poprzednie profesje: akolita, kaplan
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne
Us K Ogd
35 30 26 28 21 45 53 31

A Zyw sl INE 7 i Mag T PO T PP

1 13 25 2 4 2 3

Int

(R

Umiejetnoéci: jezdziectwo,
jezyk tajemny (magiczny),
leczenie, nauka (historia),
nauka (teologia)
+10, plotkowanie,
przekonywanie, splatanie
magii, Spostrzegawczose,
wiedza (Imperium), wiedza
(krasnoludy), wykrywanie
magii, znajomosé jezyka
(klasyczny), znajomosc
jezvka (staroswiatowy)

Zdolnosci: krasomowstwo, magia kaplaiska (Ulryk),
magia prosta (kaplaniska), medytacja, ogluszanie,
przemawianie

Zasady specjalne: Ojciec Odo jest niewidomy, dlatego
otrzymuje modyfikator -30 do wszystkich testow
zwigzanych ze wzrokiem, w tym do testow walki
i umiejetnosci leczenie. Modyfikator ten stosuje si¢ do
testow spostrzegawczosci jedynie wtedy, gdy wiaze sig
z uzyciem wzroku.

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: kij

Kamien zborny

Glaz stoi na kurhanie Kazrona Krwiopluja, na rozlegle)
polanie w glebi Drakwaldu. Jest to kolumna prymitywnie
wycieta z szarego kamienia, wysoka na niemal 10 metrow.
U jej podnbza lezy stos czaszek oraz kilka odci¢tych
gléw. Powierzchnig kamienia zdobi napis w mroczne;j
mowie, ktorg postuguja sie zwierzoludzie. BG mogg
rozpoznaé $wieze glowy nalezace do elfow, krasnoludéw
oraz ludzi.

Jezeli do druzyny nalezy postaé potrafigca czytac napisy

w mroczne] mowie, to po udanym Wymagajacym (-10)
teScie czytania i pisania rozszyfruje bazgroly na kamieniu
zbornym. Jest to spis zwierzoludzi, ktérzy zbierali si¢ w tym
miejscu. Zawiera imiona wodzow i liczbe ich poddanych.

Z napisow wynika takze, ze zwierzoludzie zwa to miejsce
~wzgorzem duchow”.

Straznik

Swietego miejsca zwierzoludzi pilnuje Gazk Krwaworogi,
minotaur i fanatyczny wyznawca Khorna. Bedzie walczyt do
$mierci w obronie kamienia i grobowca.

Jezeli BG nie zaatakuja Gazka z zaskoczenia, wowczas
minotaur zadmie w okuty brazem rdg, ktdry nosi na szyi.
Dzwick rogu poniesie sig echem przez las i powiadomi
wszystkich w okolicy, ze ktos atakuje sanktuarium. MG
powinien przez 10 kolejnych rund wykonywac rzuty k10,
jesli BG nadal beda przebywali w okolicy kamienia zbornego.
Wyrzucenie na kosei ,,10” oznacza, ze na pomoc Gazkowi
przybeda studzy Chaosu. Mozesz samodzielnie ustalic, kim
sa, lub wykorzystaé w tym celu tabele Wsparcie dla Gazka.

Tabela: Wsparcie dla Gazka

Rzut 1k10 Stwory

3 gory
5 ungorow

5 mutantow

1 bestigor 1 3 ungory

1 centigor i 3 ungory
2 centigory
3 gory 13 ungory

1
2
3
4
5 2 bestigory 12 gory
6
7
3
9 2 centigory 12 gory ‘

10 1 minotaur

Wspolezynniki tych stworow znajdziesz w Bestiariuszu
Starego Swiata. Jezeli nie posiadasz tego dodatku,
wykorzystaj 4 zwierzoludzi lub 5 mutantow i uzyj ich
wspolczynnikow podanych w Ksigdze Zasad, na str. 240-241.

Mozesz zmienié wyniki rzutdw, w zaleznoscl od rozwoju
sytuacji. Jezeli druzyna zostala oslabiona w wyniku
wezesniejszych spotkan, wsparcie dla minotaura moze by¢
muiejsze, lub moze nie nadejsé weale. Jezeli BG zbyt dlugo
przebywaja w okolicy kamienia, by¢ moze kolejne potyezki
zachecy ich do podjecia jaki§ dzialan.

Sojusznicy Gazka nie rusza za BG do wnetrza grobowea,
bowiem zwierzoludzie lgkajg si¢ kurhanu. Jezeli ktorys

z BG stanie w wejéciu do kurhanu i bedzie ostrzeliwal
zwierzoludzi, ci beda trzymali sie poza zasiggiem broni.

Gazk Krwaworogi

Rasa: minotaur
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Umiejetnosci: spostrzegawczo§é, sztuka przetrwania,
tropienie, zastraszanie +20, znajomos¢ jezyka
(mroczna mowa)

Zdolnosci: bron specjalna (dwurgezna), morderczy atak,
odporno§é na magie, silny cios, straszny, szat bojowy,
wyostrzone zmysly

Zasady specjalne:

* Glod krwi. Minotaury maja zwyczaj pozerania cialt
pokonanych wrogow, nawet w trakeie walki. Jesli
minotaur zabije kogos, ale nie jest zwigzany walka
z nikim innym, musi wykonaé Prosty (+10) test
Sily Woli. Nieudany test oznacza, ze stwor zaczyna
pozerac cialo wroga. Na poczatku kazdej nastepnej
tury moze ponownie wykonac test. Jesli w tym czasie
zostanie zaatakowany, moze natychmiast zapanowac
nad glodem krwi.

Mutacje Chaosu — potworny wyglad, wielkie rogi

1 zwierzece odndza.

Zbroja: lekki pancerz (skérznia)

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

Uzbrojenie: brofi dwureczna (topdr dwureczny), rogi
(obrazenia S)

Wielkie palenisko

Teren wokdt kamienia zbornego znaczg slady licznych
ognisk. Sa roznej wielkosci, lecz to najblizsze glazu ma
prawie trzy metry Srednicy 1 otaczaja je osmalone kamienie.

robowiec wykuto w skale, na ktdrej nastepnie usypano

kopiec z ziemi, kamieni i koéci. Korytarze i komnaty
sa wysokie na 2,5 do 3 metréw, na Scianach wyryto sceny
bitewne 1 wizerunki Khorna.

Grobowiec zostal po§wiecony Bogu Krwi, wigc nie sprzyja
dzialaniu magii. Korzystajacy z czarow BG otrzymuja
modyfikator -2 do kazdej kostki k10 podczas okreslania
poziomu mocy oraz -10 do testoéw splatania magii.

W groboweu daje sie wyczué nastrdj odpowiadajacy gwaltownej
naturze Khorna. BG posiadajacy zdolnos¢ szal bojowy wpadaja
w ten szal natychmiast, gdy znajda sie w srodku, natomiast

BG dotknigei bluznierczym szafem otrzymuja modyfikator

-20 do wszystkich testow Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze
ogarnia ich wiciekloéé, Jezeli ktérys z BG zapadnie na chorobe
umystows, gdy bedzie przebywal w groboweu, chorobg ta bedzie
bluinierczy szal, lek (krew) lub opetanie (aspekt Khorna).

MG moze Wylosovmc chorobg albo wybraé ja wedlug uznania,
kierujac sie rozwojem sytuacji.

1. Weyscie do grobowca

Korytarz za wejiciem ma ksztatt litery T. Na jego krancach
znajduja sie drzwi, prowadzace w glgb grobowca.

Putapka z kolcami

Prawa strona korytarza zostala zabezpieczona pulapka. Na
wysokosct klatki piersiowej cztowicka (lub elfa, a glowy

Z popiotu wystajg gdzieniegdzie zweglone kosei. Palenisko
ostyglo i wydaje sig, ze w ciagu kilku ostatnich dni nie byto
rozpalane.

BG moga przeszukaé palenisko. Znajda mnostwo kawalkow
zweglonych kosci ludzkich, elfich i krasnoludzkich, Wiele

z nich zostalo ogryzionych. Poza tym, popioly nie kryja nic
cickawego.

Kurhan

Na zewnatrz kurhanu lezg czaszki i inne szczatki, keore
stoczyly sie ze stosu wokdl kamienia zbornego. Wielki stos
niemal calkiem zastania wejscie do grobowca. Kosci sa darem
zwierzoludzi dla mieszkanca grobowca. Stwory wyczuly aure
demona z mosigznego czerepu i lekajg sie go.

By odkryc wejscie pod ziemig, nalezy wykonad udany
Wymagajacy (-10) test przeszukiwania. Oczyszczenie
wejcia zajmie 1 postaci 10 rund, dwom 5, a trzem 4 rundy.
Wigcej osob nie moze pracowac przy otworze kurhanu, jest
tam bowiem zbyt ciasno.

Spod stosu kosci wytaniajg sie ciezkie, kamienne drzwi, na
ktorych wyryto wizerunek Khorna, Boga Krwi, siedzacego na
mosi¢znym tronie na szczyme gory czaszek, Drzwi s bardzo
cigzkie. Aby je otworzy¢, nalezy wykonac udany Bardzo
Trudny (-30) test Krzepy.

krasnoluda lub niziotka) ze Sciany wyskakuja zelazne
wiocznie. Widcznie cofajg sie po kilku minutach.

Aby dostrzec tg pulapke, nalezy wykonaé udany Wymagajacy
(-10) test spostrzegawezoscl. Nie da sie jej rozbroid, ale mozna
ja ominad, czolgajac sie po ziemi, ponizej zasiegu wioczni,

Jesli ktos uruchomi putapke, kazdy BG znajdujacy sie
wewngtrz obszaru oznaczonego na mapce musi wykonad
udany test uniku lub otrzyma trafienie z Sila 3 w korpus
(albo w glowe, w przypadku krasnoluda lub niziotka).

Ukrytf: drzwi

Obydwie pary drzwi wygladaja identycznie. By je
odkryé, nalezy wykonaé udany test przeszukiwania lub
spostrzegawczoéci Drzwi otwieraja si¢ po naciénic;ciu
czaszki umieszczonej miedzy pokrywajacymi wrota
zdobnymi rytami.

2. Korytarze wewnetrzne

W tych korytarzach nie ma nic ciekawego. Gdy BG dotra do
skrzyzowania (lokacja nr 3), na koncach kazdego przejscia
pojawia si¢ krwawl potepiency.

3. Skrzyzowanie

Gdy tylko ktorys z BG dotrze na srodek skrzyzowania,
pojawia sie dwaj krwawi potepiency 1 rzuca si¢ na najblizsza
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Kamienne sciany

istote zywa. Kazdy ze stworow wylania si¢ z jednego
z bocznych korytarzy.

4. Komnata z fontanna

Na srodku tréjkatnego pomieszezenia znajduje sie kamienna
fontanna, umieszczona wewnatrz sadzawki otoczonej niskim
murem. Na szczycie fontanny widnieja cztery czaszki
ustawione w kregu. Z ich rozwartych szezek wyplywa krew.

Jezeli kto§ wejdzie do komnaty nie odmawxalgc krotkiej
ITJOd]]tWy do Khorna, szczyt fontanny zacznie si¢ obracac.
W ciggu dwoch rund czaszki nabieraja predkosci az do
momentu, gdy strumienie krwi zaczng bryzgaé na wszystkie
strony. W trzeciej rundzic oraz w kazdej nastepnej wszyscy
znajdujgey si¢ w §rodku musza wykonac udany test
Odpornosci lub pod wplywem zatrutej krwi z fontanny
straca | punkt Zywotnosci, niezaleznie od ich Wytrzymalosci
czy Punktéw Zbroi. Zdolnosé odpornosé na trucizny
zapewnia modyfikator 410 do testu. Ponadto, kazda postac
trafiona przez strumien krwi musi wykona¢ udany Prosty
(+10) test Sity Woli. Nieudany test oznacza, ze otrzymuje

1 Punkt Obledu. Jezeli ktos bedzie na tyle ghupi, by wejsc
do sadzawki z krwig, co runde traci 1 punkt Zywotnosci,

az do chwili wykonania udanego Wymagajacego (-10) testu
Odpornosci.

Krew tryska wszedzie, jej strumieni nie mozna uniknac.
Mozna je powstrzymadé jedynie niszczac fontanne,
Konstrukcja ma Wytrzymatosé rowng 5 oraz 10 punktow
Zywotnosci. Jezeli kto§ zechce zabraé ze soba nieco

truj que] krwi, ta straci swe niezwykle wlasciwosci po
wyniesieniu z grobowca.

Tajne drzwi za fontanna mozna odkryé po udanym tescie
przeszukiwania lub spostrzegawczogei. Mechanizm
otwierania jest taki sam jak w przypadku drzwi w lokacji nr
1. Bohaterowie, kt017y otworzyli przvnapnme; jedne z nich
(lub przygladali sig tej czynnosci), otrzymujy modyfikator
+10 do testu.

5. Przedsionek

W pomieszezeniu znajduje si¢ posag Khorna zasiadajacego na
mosieznym tronie. U jego podnéza wznosi si¢ sterta czaszek
i kosci.

Gdy BG wejda do pomieszczenia, ze stert kosci podniosg si¢ dwa
szkielety (kazdy z jednej strony posagu), zas w kolejnej rundzie
dwa nastepne, az bedzie ich tyle, ilu jest BG (wraz z ojcem Odo).
Szkielety nie maja zbroi i s3 uzbrojone w miecze.

Gdy szkielety zostang zniszczone, z chrobotem kamienia
tracego o kamien otworzg si¢ drzwi do lokacji 61 7.

Szkiclcty

Umiejetnosci: brak
Zdolnosci: ozywieniec, straszny, widzenie w ciemnoscl
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Mosiezny czerep to artefakt kryjacy w sobie energie
zyciowa demona Xathrodoxa. Demon nie moze co
prawda poruszac si¢ w przestrzeni materialnej ani
oddzialywac bezposrednio na otoczenie, lecz jest
mnteligentny 1 Swiademy Swiata zewnetrznego. Demon
wyczuwa, ze BG chea zabra¢ go do Middenheim,

a poniewaz nie wie nic 0 planach Liebnitza, bedzie starat
si¢ temu zapobiec ze wszystkich sit,

Jezeli ktorys z BG zalozy fancuch na szyje, otrzyma :
zdolnosci szal bitewny i odpornoé¢ na magie. Jednakze
kazdego dnia, gdy nosi czerep na szyi, musi wykonac test
Sity Woli (test przeciwstawny z SW demona wynoszacs
58). Nieudany test oznacza, ze BG ulegnie opgtaniu

w aspekcie Khorna. Za kazdy dzien trwania choroby,

BG otrzymuje 1 Punkt Obtedu. Qczywiscie, ojciec Odo
zdecydowanie sprzeciwi si¢ pomystowi zakladania wisiora
na szyje!

BG powinni od razu spostrzec, ze czerep emanuje zlem

i kryje w sobie wielka moe. Doswiadczeni awanturnicy

z pewnoscig ostroznie beda podchodzili do wszystkiego,
co znajda w grobowcu wybranca Chaosu. W dalszej czesci
tekstu znajdziesz garsé porad i sztuczek, ktore sprawia,

ze czaszka stanie sie jeszcze bardzie] zlowieszezym
artefakrem. Jako MG mozesz wykorzystaé te mformqqe,
je$li uznasz, ze BG s3 zbyt pewni siebie.

*  Cigzar wickow. Jak na swe rozmiary i material,
z ktérego ja wykonano, czaszka wydaje sie zbyt
ciezka. Dzieki udanemu testow: nauki (inzynieria),

mozna zauwazyc, ze czaszka jest pusta i zawiera wewnatrz jakis ptyn. Proby jej otwarcia spetzna na niczym.

* To tylko §wiatlo. Jezeli kto§ wykona udany Trudny (-20) test spostrzegawczosci, zauwazy, Ze ciefl rzucany przez czerep
ma niewlasciwy ksztalt i rozmiary. Wydaje sie za duzy, za ciemny, a czasem porusza si¢. Spostrzezenie to szczegblnie

zaniepokoi magdw Tradycji Niebios.

¢ Gléd krwi. Gdy tylko zostanie przelana krew (np. podezas walki), BG znajdujacy si¢ w poblizu czaszki moze wykonaé
test spostrzegawczosci. Udany test pozwoli zauwazy¢, ze krople 1 kaluze krwi wydaja sie by¢ przyciagane przez
czerep. Jesli czaszka zetknie sie z krwig, stanie sie nieco cieplejsza, a jej koéciane usta przybiora wyraz... demonicznego
zadowolenia. Jezeli BG zaczng sie bawic czerepem, celowo polewajac go krwia, cienie wokol nich urosna, czerep stanie sie

goretszy, za§ wewnatrz niego co§ sie poruszy.

*  Mroczne runy. Kazdy BG posiadajacy umiejetnos¢ nauka (runy), ktéry chee odezytat runy na czerepie, nie zdota
rozszyfrowac ich znaczenia. Najblizszej nocy BG nawiedza potworne sny i obudzi sie ronigc krwawe tzy. Przez caly
nastepny dzien 6w BG po przymknieciu oczu bedzie widzial niewyraZne runy.

*  Cos sploszylo konie. Zwierzeta boja sie czerepu. Jezeli zobacza czaszke, lub znajda sie w jej poblizu, stang sie trudne do
opanowania (-10 do odpowiednich testow). Zwierzeta beds unikaly kazdego, kto nosi czerep na szyi, chyba ze wykona

udany Bardzo Trudny (-20) test oswajania.

*  Wracaj do srodka! BG z pewnoscia wsadza czerep do plecaka lub jakiegos worka, zanim rozbijg oboz na noc. Gdy si¢
obudza, znajda czaszke poza sakwa, lezaca w takiej pozycji, jakby im si¢ przygladata. Nie musisz im wyjasniaé, dlaczego
tak sig dzieje. Za kazdym razem, gdy spakujs czerep, ten bedzie uciekal, wypadat podczas jazdy, albo kleil si¢ do rak, gdy
Bohater bedzie szukal w torbie innego przedmiotu. Czerep moze wybra¢ sobie ulubiong ofiare tych dziatan lub reagowa¢
tak na calg druzyne. Nie pozwal BG zgubié czerepu, lecz wywolaj w nich przekonanie, ze artefake chee od nich uciec.
Zanim BG wréca do Middenheim, powinni zamykaé czerep w skrzyni zabijanej gwozdziami 1 obserwowaé go calg noc!

Mosi¢zna czaszka
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Zasady specjalne:

* Bezrozumny. Szkielety to ozywione kosci,
pozbawione wlasnego umystu i duszy. Nie posiadajg
Inteligencji, Sity Woli, ani Oglady i nigdy nie
wykonuja testow zwigzanych z tymi cechami.

* Powolny. Szkiclety sa powolne, ale nicustgpliwe. Nie
moga wykonywa¢ akgji ,,bieg”.

Zbroja: lekki pancerz (skérzany kafran i helm)
Punkty Zbroi: glowa 1, rece 0, korpus 1, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz)

6. Grobowiec

Oto komnata grobowa Kazrona Krwiopluja. Na jej $cianach
wyryto sceny przedstawiajace czyny, jakich dokonal podczas
inwazji Chaosu przed 200 laty, a takze wyjatkowo krwawe
bitwy oraz ofiary dla Khorna. JezZeli ktos cierpi na dowolna
chorobe umyshu (Ksigga Zasad, str. 212) 1 bedzie przygladal
sie rzezbieniom, musi wykonaé udany test Sily Woli lub
jego choroba nagle sie objawi, nawet jezeli brak ku temu
normalnych przyczyn. Jak podano wezesniej, test SW jest
obcigzony modyfkatorem -10 w przypadku bluZnierczego
szaty, leku (krew) i opetaniu (w aspekcie Khorna).

Na érodku komnaty grobowej znajduje sie sadzawka petna
krwi, gleboka na okolo 30 cm. Stoi w niej prosty sarkofag
z polerowanego kamienia, przykryty cigzka kamienng plyta.

Krew w sadzawce poswiecono Khornowi, dlatego jest trujaca
(jak w lokacji nr 4). Kazdy, kto zacznie w niej brodzic,
bedzie co runde traci¢ 1 punkt Zywotnoéci, az do chwili, gdy
Wykona udan) Wymagajacy (-10) test Odpornosci. Istotom
rozmiarow czlowieka nie uda si¢ dosiggnac sarkofagu bez
wchodzenia do sadzawki, wiee BG musza wymysli¢ sposéb
ochrony przed trujacy krwia.

Aby odsunaé wieko sarkofagu, trzeba wykona¢ Bardzo Trudny
(-30) test Krzepy. Pod plyta leza zwloki wojownika Chaosu,
odziane w pelna zbroje w kolorach czerwieni 1 czerni. Przy
boku zmarlego lezy ogromny miecz dwureczny, zas na jego
piersi spoczywa tarcza ze znakiem Khorna. Szyje wojownika
opina fancuch z czarnego zelaza, na ktorym zawieszono
mosigzny czerep, taki, jaki ujrzal w swej wizji ojciec Odo.

BG mogg oczekiwag, ze Kazron powstanie z grobu, by z nimi
walczy¢, lecz wojownik jest naprawde martwy.

Rynsztunck wojownika wyglada gwinie, lecz nie jest
mag1c7nv Pancerz to po prostu pelna zbroja plytowa, zas
jego orez to miecz dwurgczny. Qczywiscie, czaszka to
zupelnie inna sprawa...

7. Komnata z trofeami

Pomieszczenie to wypelniono trofeami z wypraw Kazrona
podczas Inwani Chaosu. W wielkich stosach pietrzy si¢
pohmmy orez i strzaskane pancerze, zas §ciany obwieszono
postrzepionymi sztandarami pokonanych w boju oddziatow
Imperium.

Nie ma tu zadnych przydatnych sprzetow: Caly przejety po
wrogu ekwipunek rozdzielono miedzy poddanych Kazrona.
Niemniej, BG znajda tu ciekawe przedmioty po udanym
tescie przeszukiwania (do znalezienia kazdego przedmiotu
trzeba jednego udanego testu).
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Krwawi potepicsicy

Krwawi potepienicy to potworne istoty, ktdre przeznaczono do
nieustajacej niewoli Khornowi. To ofiary straszliwego gniewu
Boga Krwi. Winowajce zywcem obdziera sie ze skory; az
zostaje z niego stos kosci i kaluza krwi. W ostatnich chwilach
zycia dusza istoty zostaje uwi(;ziona w jej wlasnej posoce.
Krwawy potc;plemec ma posta¢ humanoida zbudowanego

z czerwonej mgietki. Jego twarz wykrzywia straszliwy,

zty grymas. Wieczne mg:czm*me doprowadzily te istote do
szalenstwa. Kazdy z pomiotow odczuwa jedynie przemozna
quz? nlSZC?éHIa WSZ'JV‘;{legG co ZYWC

Krwawy potepieniec
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Umiejetnosci: spostrzegawczosc, unik
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Zdolnosci: nieustraszony, odpornosé na magig, straszny
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3 * Mackt z krw:. Krwawi potepiency to ozywiona krew; wigc
! atakuja przeciwnikéw wytworzonymi napredce mackami.
f Uderzenia macek zadaja obrazenia z Sifa 5 1 nie mozna ich
]‘ sparowaé (choé mozna ich unikaé).
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Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

| Uzbrojenie: macki z krwi

. Postrzepiony sztandar rycerzy Zakonu Bialego
Wilka, na ztamanym drzewcu. Zaginat w bitwie
o Grimminhagen, w 2302 roku, a byla to jedna
z niewielu klesk zakonu.

. Zdobiony tbem zwierzoczleka hetm grafa Manfreda
von Torrlichelma, mistrza Zakonu Pantery,
powalonego przez Kazrona.

. Kamienny mlot opatrzony krasnoludzkimi runami.
Jego gtowica pekta na trzy czesci. To dziedziczny skarb
krasnoludzkich kréléw z Goér Czarnych.

Wartosé kazdego przedmiotu wynosi okolo 50 zk.
Jednakze BG moga zyskal o wiele wiecej, zwracajac
owe przedmioty wlascicielom (a scislej rzecz biorgc,
ich potomkom). Zwrot przedmiotu jego wlascicielowi
zapewnia Bohaterom modyfikator +30 do Oglady

w rozmowach z taka osoba. Misja majaca na celu
oddanie tych przedmiotéw moze by¢ tematem
samodzielnej przygody.




do Middenheim. Jako MG mozesz wykorzystac ponizsze epizody w drodze powrotnej do miasta. Powinienes takze

Jeicli nikt z druzyny nie zechce nosic czerepu, Xathrodox i tak dolozy wszelkich staran, by Bohaterowie nie dotarli
1

zeprowadzié w tym momencie kolejng krétks przygode. Mozesz poukladaé podane ponizej epizody w dowolnej kolejnosci.
Krotka przygoda Niespokojna noc bedzie dobrym przerywnikiem, o ile BG zatrzymaja sie na noc w gospodzie.

dy BG zatrzymaja si¢ na noc, stanie si¢ cos strasznego.
Demon z czerepu sprobuje wplynac na umyst ojca
Odo iinnych BG, ktorzy dzielg z nim pokdj lub namiot.
Khorne nie obdarza swych stug magicznymi zdolnosciami,
lecz psychiczna wiez Xathrodoxa z umystem ojca Odo (oraz
kazdego, kto dotknal mosi¢znego czerepu) pozwala mu na
proby przejecia kontroli nad tymi osobami.

Niech BG w spokoju przygotuja sig do spoczynku, wystawia
warty, wybiora sobie poslania, i tak dalej. Kazdy, kto zostanie
na warcie, musi miedzy polnoca a Switem (szdsta rano), co
godzine przeprowadzad test Sity Woli. Bohaterowie, ktorzy
wykonywali lub wykonuja profesje ochotnika, straznika lub
zolnierza, otrzymujg modyfikator +10 do testu, bowiem

sa przyzwyczajeni do catonoenych wart. Po pierwszym
nieudanym rzucie BG zasypia i obudzi si¢ dopiero o swicie
lub obudzony przez kogos innego.

Pokusy Chaosu

Okolo czwartej nad ranem demon sprébuje zapanowaé nad

swoimi ofiarami. We wnetrzu czaszki rozlegnie sie dziwne
mamrotanie. Szansa na jego uslyszenie przedstawia sie
nastepujaco:

Chyba cos S.’(yszalcm...

Postaé w tej chwili... Stopien trudnosci testu
spostrzegawczosci

czZUWa W Lym samym
pomieszczeniu Bardzo Fatwy (+30)

czuwa w sgsiednim
pomieszczeniu Przecietny (+0)

$plw tym samym
pomieszczeniu (lub do
6 metrdéw od czerepu) Wymagajacy (-10)

§pi w sasiednim
pomieszczeniu (lub dalej
niz 6 metrow od czerepu) Bardzo Trudny (-30)




Rozdziat HI:

Bohater, ktdremu powiedzie si¢ test spostrzegawczosci,
slyszy mamrotanie, za$ jezeli spal, natychmiast sie budzi.

Mamrotanie trwa dokladnie 10 sekund, a potem demon
zacznie dzialaé. BG, ktorzy slyszq jego glos, maja zatem
szanse wykonaé swoje akeje w ciggu jednej rundy.

W pelni przytomni BG moga dzialaé normalnie, natomiast
Bohaterowie, ktorych ten odglos wyrwal ze snu, muszg
wykona¢ udany test Sily Woli, by mogli cokolwiek zrobié
w tej rundzie.

BG majg tylko kilka sekund na dziatanie, wiee MG nie
powinien pozwoli¢ im na zbyt wicle. Budzenie innych BG
to akeja podwojna, dlatego obudzony w ten sposob BG nie
moze podejmowac¢ akeji w tej rundzie.

Na poczatku nastepne) rundy (kiedy jeszcze BG biegaja

w poplochu) demon wykonuje przeciwstawny test Sity Woli
(SW demona 58) przeciwko wybranej ofierze. Moze nig by¢
ojeiec Odo lub ktokolwiek, kto dotykal czerepu. Xathrodox
wybiera ofiare majaca SW o najnizszej wartosci. Jezeli nie
powiedzie mu sie za pierwszym razem, bedzie probowal az
do skutku albo do chwili, gdy wszclkie potencjalne ofiary
zdolaja mu si¢ oprzec. Xathrodox moze probowaé przejaé
lkontrole nad postacia tylko raz na runde.

Mitych snow

Bohater, ktory nie zdola oprzec sie perswazji demona, poddaje
sig jego woli. Xathrodox bedzie wtedy probowat zmusi¢ ofiare
do wyjecia czerepu z pojemnika i zalozenia go sobie na szyje.
Jesli cheesz dodad kolorytu scenie, mozesz przeczytad ponizszy
tekst graczowi, ktorego Bohater padt ofiarg demona:

! .J:empze Nze jeste.s w stamé z{a!fzyc sig do mé mivet }
na @zyczqgmgcm rgk: B zegmesz i ' émaze

4 sgyoczyzm mm meﬁzgzmm

Bohater, ktéremu to sie $ni, odgrywa swéj sen w z'7ecz.yw1stosc1
Idzie w strong czerepu, probuje go nalozyé na szyje i odejic.

Jak przeszkodzi¢ demonowi?

Jezeli Xathrodoxowi uda sie opanowaé épigey ofiare, ta natozy
na szyje tancuch z czerepem i sprobuje uciec. Jezeli jej si¢
' powiedzie, wowczas wyruszy w lasy, gdzie spotka poteznego

wodza zwierzoludzi (i zginie z jego reki). W ten sposob wodz
potwordw stanie sie kolejnym whascicielem czerepu.

BG, ktérzy oparli si¢ opetaniu przez demona, zobacza, ze
oczy ofiary staja si¢ szkliste, a sam nieszczgénik zmierza

w strong czerepu. Powinni si¢ domyslec, ze najlepiej byloby
powstrzymac te osobe.

Siggniccie po czerep zajmlc zqczarowane] postac: jedna
lundn;, a zalozenie jej na szyje — nastepna, wiec przytomni BG
majg w sumie dwie rundy na pokrzyzowanie nikczemnego
planu demona. Aby tego dokona¢, mozna zrobié kilka
rZCCZY:

Fap 1 wicj!

Zaczarowana postaé porusza si¢ bardzo powoli, wige

czujni BG moga z fatwoscia j3 dogonic. Dlatego BG, ktéry
pochwyci czerep i ucieknie, jest w stanie utrzymaé artefakt
z dala od opetanej postaci, az do chwili, gdy uda sie jej jakos
pomoc lub rozwiazaé calj te sytuacje w inny sposéb (patrz
»INocne hatasy”, dalej).

By dobiec do czerepu, pochwycié go i uciec, nalezy wykonaé
udany test Zrecznosci. Jezeli zaczarowana postaé juz trzyma
czerep w dloniach, kto$ inny musi na;p1erw wykonaé

udany test Krzepy, zeby wyrwaé mosiezny czerep z uscisku
opetanego.

Do diabta z tym cackaniem sig!

Zaczarowana postac skupia sie wylacznie na wzieciu czerepu
1 powieszeniu go sobie na szyi, dlatego wszystko inne bedzie
uwazala za przeszkode. Dotyczy to rowniez Bohaterow,
ktdrzy zechea ogluszyé, pochwyeic lub w inny sposéb
zaatakowac swego opetanego towarzysza.

Zaalarmowani BG mogg normalnie atakowaé zaczarowany
postac. 'Ta ostatnia zupelnie ignoruje napastnikéw, dlatego
traktuje sig ja jako bezbronna — do zadanych jej obrazen
dolicza sie k10 punktow.

Bohater, ktéry chee uzyé zdolnosci oghuszanie wobec
zaczarowanej postaci, nie musi sprawdzac, czy udalo mu sie
trafic. Wykonuje test Krzepy. Udany test oznacza, ze ofiara
musi wykona¢ test Odpornosci, z modyfikatorem +10 za
kazdy Punkt Zbroi opancerzenia na glowie. Jezeli postaé
zostanie ogluszona, przez nastepne 1k10 rund nie bedzie
mogla poruszaé sie w strone czerepu.

Préba pochwyeenia zaczarowane] postaci bedzie zawsze
udana. Pochwycona ofiara nie ma prawa do testu Zrecznoéci,
umozliwiajacego wyslizgniecie si¢ z uchwytu. Taka postaé
nie moze si¢ poruszy¢ do konca rundy. W nastepnej rundzie
bedzie cheiala siegnac po czaszke, wigc nalezy wykonaé
przeciwstawny test Krzepy. Nalezy kontynuowac testy

w kazdej nastepnej rundzie, az szalenice wyrwie sie z uécisku,
zostanie zwigzany lub w inny sposdb obezwladniony.

Wstawaj, wstaway, nic udaway..

BG moga probowac obudzi¢ zaczarowang postaé, polewajac
ja woda lub poklepujac po twarzy. Na poczatku swojej

tury opetany BG musi wykonac test Sity Woli. Udany test
oznacza, ze uwalnia si¢ spod dominacji demona i budzi

Z transu.




Nocne hatasy

Jezeli BG zatrzymali si¢ na noc w gospodzie, nocne halasy
moga wywolaé zainteresowanie innych go$ci. Kazde halasliwe
dzialanie, takie jak walka, krzyki lub bieganie, z pewnoscig
przyciagnie co bardziej niecierpliwych wspotmieszkancow,
ktérzy beds glosno domagac sie zachowania ciszy.

To dobre rozwiazanie dla MG, ktéry zechce sprowadzic
pomoc dla BG — o ile beds jej potrzebowali. Pomoc nie
bedzie nadzwyczajna, ale z pewnoscig moze sig przydaé. Po
prostu przybedzie kto§ ubrany w nocng koszulg, kto bedzie
chcial poskarzy¢ sie na hatasy. Reakeja na przybycie tej osoby
zalezy juz od BG.

Ofey. ofef...

Zawsze istnieje szansa, ze mamrotanie czaszki nikogo nie
obudzi. Jest to malo prawdopodobne, lecz mozliwe.

W takim przypadku demon mialby zbyt latwe zadanie,
wiec MG powinien interweniowaé, by ratowac opowiesc,

Na przyktad, opetany ojciec Odo (lub inna postaé, ktora
nosi czerep na szyi) przypadkiem przewrdci krzesto. Halas

X athrodoxowi nie udalo si¢ uciec przy pomocy swych
technik kontroli umysha, wiec obmys$lit nowy plan.
Podczas drugiego dnia podrozy powrotnej BG znajda sig

w najglebszej czedci lasu. Wtedy czerep zacznie wydawac

z siebie przenikliwe jeki. BG moga uciszy¢ go tym, co maja
pod reka.

Okrecenie czerepu w szmaty sttumi glos, lecz go nie
powstrzyma. Hatas mozna catkowicie zagluszy¢ czarem
uciszenie, lecz Xathrodox otrzymuje modyﬁkato: +10do
testu Sity Woli przeciwko temu czarowi.

Niezaleznie od efektéw uciszania czaszki, po kilku minutach
na jej zew odpowie odlegly ryk z glebi lasu. Teraz BG juz
wiedza, ze czaszka powiadomila co lub kogos. I to cos lub
ktos zmierza prosto na nich.

Stwory Chaosu

Xathrodox przyciagnal swym wyciem oddzial zwierzoludzi,
ktory przebywal w lesie, nieco dalej. Zwierzoludzie
natychmiast rzucg sie w pogon za BG. Jezeli BG zostang

na swoim miejscu po uslyszeniu zewu, beda mieli okoto 10
minut na pr7ygotowamc obrony. Jezeli natomiast zaczng
uciekaé, wowezas zwierzoludzie dopadna ich po uplywie
godziny.

Jako MG, powinienes ustali¢ liczebno$é i sile oddzialu
zwierzoludzi. Wez pod uwage sile druzyny oraz jej sprawnos¢
w walce. Wkrétce nadejdzie pomoc dla BG, choc¢ oni

sami jeszeze o tym nie wiedza. Sita zwierzoludzi powinna
zapewnié wybicie calej druzyny, lecz nie w ciagu kilku rund.
Zazarta walka powinna toczy¢ sie przez kilka dobrych rund,
az do chwili, gdy BG zdadza sobie sprawe, ze nic nie ocali ich
od §mierci. W tym wlasnie momencie nadejdzie odsiecz.

Jezeli posiadasz Bestiarinsz Starego Swiata, mozesz wirdd
przeciwnikéw wystawié kilka rodzajow zwierzoludzi

powinien obudzi¢ reszte BG. Bedg potrzebowali rundy na
zorientowanie sie¢ w sytuacji.

A gdy Wszystko juz zawiedzie..

Jezeli jednak BG nie udadza sie zadne testy, beda wpadali
wytacznie na zle pomysty, lub sprawa z jakiegos powodu
przybierze bardzo zly obrot, wowezas opgtana postac
odejdzie w las. Gdy reszta druzyny obudzi si¢, zauwazy
jej nieobecnos¢ (i oczywiscie brak czerepu). Moga tropic
uciekiniera, stosujac normalne zasady. Zaleznie od tego,
jak dtugo druzyna lubi sobie pospaé, opetana postac zyska
przewage od jednej do czterech godzin.

Znow w drodze

BG powinni odzyskaé czerep oraz swego towarzysza,

zanim stanie si¢ mu powazna krzywda, a potem wréci¢ do
Middenheim. Jezeli opetanemu BG uda si¢ odejsc w las, MG
powinien ozywi¢ przygode spotkaniem z mutantami lub
zwierzoludzmi.

gory, ungory lub centigory). Jezeli nie masz tego
dodatku, skorzystaj ze wspolczynnikow zwierzoczleka
zamieszczonych w Ksigdze Zasad, na str. 241,

Ocalent!

Nie tylko Klaus Liebnitz zainteresowal si¢ poczynaniami

BG w Middenheim. Ich sledztwo w sprawie skavenskich
zabbjstw, a zwlaszcza w sprawie tajemniczego Kroena i Ordo
Fidelis, zwrocito uwage towarzyszy zmarlego. Krotko po
opuszczeniu miasta przez BG, ich tropem wyruszyli trzej
czlonkowie Ordo Fidelis z rozkazem zidentyfikowania BG

i odkrycia motywow sledztwa w sprawie Kroena oraz samego
Ordo Fidelis. W chwili, gdy sytuacja wyglada beznadziejnie,

odglosy walki przyciagna uwage fowedw czarownic.

Eowey czarownic to doSwiadezeni wojownicy, wigc powinni
latwo poradzi¢ sobie z niedobitkami zwierzoludzi. Lowca
Hoffer, wzmocniony blogostawiernistwem chyzosci i pancerzem
prawosci atakuje lanc, po czym zsiada z wierzchowcea

i walczy mieczem dwurgcznym. Lowca Bauer w pierwszej
rundzie strzela z pistoletu, w drugiej z kuszy pistoletowe,
po czym rusza do walki unoszac wielki topor. Eowea Fisher
ostania Hoffera.

Gdy polegnie polowa zwierzoludzi, reszta ucieknie do lasu.
MG powinien podkresli¢ w opisie walki umiejetnosci fowcow
oraz latwosc¢, z jaka zabijali przeciwnikow. BN-1 powinni
wywrzeé na BG wrazenie na tyle silne, by sami cheieli
osiggnaé podobny poziom umiejgtnoSci. Ponadto powinni
zda¢ sobie sprawe, ze z tymi ludZmi nie ma zartow,

Lowcy CZarownic

Ponizej podano opis i wspolezynniki fowcdw czarownic. Kazdy
z nich nosi na szyi amulet ze znakiem Ordo Fidelis (amulety s3




Rozdziat 1II: Zabéyczy fadunek

niemagiczne). Jest to ten sam znak, jaki BG widzieli na grobie
Kroena. Przedstawia skrzyzowane miecz 1 miot, na tle komety
o dwoch ogonach, wpisane miedzy litery O 1 F.

Do rozpoznania amuletdw i skojarzenia ich symboli
z nagrobkiem Kroena wystarczy udany tatwy (+20) test
spostrzegawczosci.

Matthias Hoffer

Hoffer to czlowick imponujacej postury, mierzacy ponad 180
cm wzrostu. Mimo swej atletycznej budowy ciafa, zachowal
szczup{q sylwetke. Ma ciemne oczy i wlosy, zas po lewej
stronie szczeki widnieje duza szrama. Jest przywodea Ordo
Fidelis. Doszly do niego stuchy, ze grupa awanturnikow
rozpytuje o jego poleglego druha, Kroena, wigc postanowil
dowiedzie¢ sig, kim s3 BG i co robia. Z poczatku nie

ufa Bohaterom. Ordo Fidelis jest organizacja tajna i jej
czlonkowie nie cheg, by o nia rozpytywano.

Hoffer stal sie zarliwym wyznawca Sigmara, gdy walczyl

w armii Reiklandu przeciw Chaosowi. Potem wstgpil

w szeregi duchownych. Ordo Fidelis zainteresowalo si¢
jego zyciorysem oraz umiej¢tnosciami bojowymi. Gdy
udowodnil swa wartosé po kilku udanych akejach przeciwko
wyznawcom Chaosu, zostal zwerbowany i otrzymal
wyksztatcenie godne fowcey czarownic.

Matthias Hoffer

Profesja: fowca czarownic

Poprzednie profesje: zolnierz, akolita, kaplan, wybraniec
bozy

Rasa: cztowiek

pancerz wiary, przemawianie, rozbrajanie, silny cios,
szosty zmysl, szybki refleks, urodzony wojownik,
zmyst magii

Zbroja: ciezki pancerz (zbroja plytowa)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: lanca, kusza pistoletowa 1 10 beltow, miecz
dwurcczny najlepszej jakosci, sztylet, 4 noze do
rzucania

Wyposazenie: lekki kon bojowy z uprzeza 1 siodtem, ubranie
dobrej jakosci, modlitewnik, przybory do pisania,
symbol religijny (amulet Ordo Fidelis), 10 metrow liny

Jakob Bauer

Bauer to mocno zbudowany mezezyzna o jasnych wlosach.
Jest najlepiej wyszkolonym zolnierzem w cale] grupie, choé
Hoffer niewicle mu ustepuje. Bauer dobrze sig spisywal jako
straznik drog oraz sierzant, az w koncu zwrocil na siebie
uwagg jednego z pomniejszych szlachcicow. Zostal jego
nadwornym szampierzem. Po roku wzorowej pracy

w imieniu rodu odkryl, ze jego pracodawcy sa zwiazani

2 sekty wyznawcow Slaanesha. Zatrwozony tym faktem zglosit
to whadzom, po czym wzial czynny udzial w aresztowaniu

i procesie bytych chlebodawcéw. W ten sposéb zdobyl
zainteresowanie Ordo Fidelis i od niemal trzech lat jest
prawg reka Hoffera. Zawsze shucha jego polecen. Jedynie

w czasie walki zdarza sie, ze poktada zbytnig wiare we wlasne
umiejetnosci,

Jakob Bauer

Profesja: lowca czarownic
Poprzednie profesje: straznik drog, sierzant, szampierz
Rasa: czlowiek

Odp | Zr
63 65 52 47 45 52 70 52
D d
A |Zww| 8 | W | Sz [Mag| PO | PP
3 16 5 4 4 2 7 0

wWw | US Kool Odpil “Ze || Int |SW L Opd
66 68 45 50 56 44 63 51
Cechy Drugorzedne
Aotz | 5w S Mg | PO TP
3 17 3 3 4 0 6 0

Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie +10,
dowodzenie, jezdziectwo +10,
jezyk tajemny (magiczny)
+10, leczenie, nauka
(historia), nauka (magia),
nauka (nekromancja), nauka
(teologia) +20, plotkowanie
+20, przekonywanie +20,
przeszukiwanie, skradanie
si¢, splatanie magi +10,
spostrzegawczosc +20,
unik, wiedza (Imperium) +20, wiedza (Kislev),
wykrywanie magii + 10, zastraszanie + 10, znajomosé
jezvka (kislevski), znajomos$é jezyka (klasyczny) +20,
znajomos¢ jezyka (staroéwiatowy) +10

Zdolnosci: bardzo silny, brof specjalna (dwureczna),
bron specjalna (kusze), brof specjalna (rzucana),
bron specjalna (unieruchamiajaca), dotyk mocy,
magia kaplafiska (Sigmar), magia prosta (kaptanska),
morderczy atak, niepokojacy, obiezy$wiat, oguszanie,

Umiejetnoéei: dowodzenie,
jezdziectwo +20,
nauka (magia), nauka
(teologia), nawigacja,
opieka nad zwierzetami,
plotkowanie +10,
powozenie, przekonywanie,
przeszukiwanie
+10, sekretny jezyk
(bitewny), skradanie
sie, spostrzegawczosé
420, sztuka przetrwania,
tropienie, unik +10, wiedza (Imperium) +10,
zastraszanie +10, znajomosc¢ jezyka (klasyczny)
znajomosé jezyka (staroswiatowy), znajomosé jezyka
(tileanski)

Zdolnosci: bijatyka, brof specjalna (dwureczna), bron
specjalna (kusze), bron specjalna (palna), bron
specjalna (parujaca), brof specjalna (rzucana),




bron specjalna (szermiercza), niepokojacy,
obiezyswiat, ogluszanie, przemawianie, silny cios,
strzelec wyborowy, szosty zmysl, szybkie wyciggniecie

Zbroja: cigzki pancer7 (zbroja plytowa)

Punkty Zbroi: g

Uzbrojenie: kusza pistoletowa 1 10 bettow, pistolet oraz
10 kul i proch, bron jednoreczna najlepszej jakosci
(miecz), bron oburgczna (topér dwurgczny),
morgensztern, rapier, lewak, 4 noze do rzucania

Wyposazenie: lekki kon bojowy z siodlem 1 uprzeza, symbol
religijny (amulet Ordo Fidelis), 10 metrow liny

Ulrich Fischer

Fischer jest krepym, tysiejacym mezczyzna. Nalezy do
nizszego szczebla hierarchii Ordo Fidelis. Obecnie pobiera
nauki u Hoffera, ktéry przygotowuje go do roli lowey
czarownic. Nu:gdys byt straznikiem wn;aennym, po czym
dOChI‘aP'{{ 516 ZJDW[OUICgO StanOW’lbka ngzmnnego ()PrerCy
Miat jednak vu@ksze ambicje. Pragnac poznac tajemnice
ludzkiego ciata i udoskonali¢ metody perswazji, zaczat
studiowa¢ medycyne. Zostal zwerbowany do Ordo Fidelis

na pomocnika w §ledzrwach, udalo mu si¢c bowiem zmusié

do mowienia kilka kolejnych ,beznadziejnych” przypadkow.
Ze wzgledu na swoje umiejetnoéci petni role medyka cate;
druzyny. Trzyma si¢ blisko Hoffera — po pierwsze z powodu
jego rangi, po drugie z uwagi na wlasne bezpieczenstwo.
Fischer co prawda nie boi sie walczy¢ w stusznej sprawie, lecz
o wiele lepu,] radzi sobie zadflnc bél bezbronnym ofiarom niz
usmiercajac przeciwnikow w wirze walki.

Ulrich Fischer

Profesja: medyk
Poprzednie profesje: straznik wiezienny, oprawca
Rasa: czlowiek

rtowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

WW | US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
5 | 350 56 | 43 ] 46 | es 0| #0
Drugo d
A |Zyw| S| we | Sz | Mag| PO-| PP
gl 15 3 5 4 0 2 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie,
dowodzenie, leczenie
+20, mocna glowa, nauka
(anatomia), plotkowanie,
przeszukiwanie,
rzemioslo (aptekarstwo),
spostrzegawczosé +20,
torturowanie, unik, warzenie
trucizn, zastraszanie
+10, znajomosc¢ jezyka
(klasyczny), znajomosc

jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (korbacze), bron specjalna
(unieruchamiajaca), chirurgia, niepokojacy, odpornosé
na choroby, odpornosé na trucizny, ogluszanie, zapasy

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)

w—n-n--n:ﬂu? Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: bron jednorgezna (miecz), 5 nozy, korbacz, sieé

Wyposazenie: lekki kon bojowy z siodlem i uprzeza, 4
mikstury lecznicze, zestaw przyrzadow lekarskich, 3
pary kajdan, butelka dobrej brandy, manierka, symbol
religijny (amulet Ordo Fidelis)

Kilka pytan

Gdy tylko zwierzoludzie uciekna, za§ BG opatrza rany,
Hoffer zacznie ich wypytywaé. Mozesz odezytaé ponizszy
fragment, lub przedstawié go graczom whasnymi stowami.

‘Wywlg s?czupfy mfgzczyzna wygladana
vwodee tej grupy. Przyglqda 51§ wam uwaznie,
gdy opatrujecie swoje rany.

— Dobrze, ze podc;zdzsmy %aszym Sadern,

:,;)mig)da? Bzz'gku cie Jakobowi za to, ze przybylismy
' na czas. W preeciwnym razte, kto wie, do czego by

dmzfa? Cdz, skoro ocalilismy wam zycie, to mysle,
© Ze nie macie nic przeciwko kilku pytaniom. Jezeli
wasze dpowwd  przypadng mi do. gusti, WOWCZAs
_ l':rgdzaemy wanm éowdrzyszyc do Middenheim. jezelz
zas nie... W lesie jest jeszcze sporo zwierzoludzi...

- Hoffer przerywa, by daé BG czasna .

- przemyslenie ich sytuacji. Lowea czarowmc Lbym
~ wszelkie pymma zadawane przez BG.
' wc_nm c:zasze Leraz ]ﬂ zadaje

W tym momencie ]ego spolrzeme pada. na
momgzmr ezarep

Teraz gracze moga zdecydowad, jak wiele powiedza
Hofferowi. Lowca zamierza odprowadzi¢ BG do
Middenheim, niezaleznie od rozwoju sytuacji. Rozpoznat
w mosigznym czerepie artefakt Chaosu i postara sig, by nie
wpadl w rece stug Mrocznych Poteg.

Jezeli BG wspomng, ze wykonuja zadanie dla Swiatyni Ulryka,
Hoffer okaze zainteresowanie i bedzie staral si¢ wyciagnaé z nich
wigce] informacji. Szezegdlnie zalezy mu na tym, by dowiedzieé
sig, kto wystal ich z tym zadaniem i jak zdobyt informacje, gdzie
znalez¢é mosigzny czerep. Hoffer chee przekonat sig, co potrafi
ten artefake. Bardzo dokladnie wypyta BG o wszelkie magiczne
cechy, jakie do tej pory przejawit czerep.

Gdy Hoffer skonczy przestuchanie, BG beda mogli zadaé
mu swoje pytania. Oto kilka przykladéw takich pytan
1 odpowiedzi:

- Kim jeste$cie?

- Jestesmy zolnierzami w walce z sitami Chaosu, jednymi
z wieln.

- Jestescie lowcami czarownic?

- Tak nas nazywaja, a czasem gorzej..,
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- Jak udalo si¢ wam powalié¢ tylu zwierzoludzi?

- Dzigki wyszkolenin, wierze i pracy zespolowej. By moze
kiedys i wy bedziecie potrafili to samo. Lecz na razie musicie
wwazac na siebie w rych lasach.

- Widzieli$my juz znak na waszych amuletach. Co on
przedstawia? Co oznaczajg litery ,,OF”?

- To symbol naszego zakonu. Jezeli cheecie wiedzied o nim
wigcef, musicie dowiedzied si¢ na wlasng reke.

- Na nagrobku Kroena widnial ten sam symbol. Byl jednym
z was?

- A jak sgdzicie?

- Kaplan z cmentarza mowil, ze wedlug was Kroen byl
poboznym sigmaryta. Czy wasz zakon jest zwigzany z
Swiatynia Sigmara?

- Kiedys moze sig tego dowiecie.

- Skoro nie jesteicie Zli, to czemu jesteScie tacy tajemniczy?

- Mamy wieln wrogow. Jak na razie nie przekonaliscie nas, ze
wy nimi nie jestescie. Chaos czai sig wszedzie.

Hoffer stara si¢ ujawnia¢ jak najmniej. Méwi BG tylko to,
czego — jego zdaniem — sami juz si¢ domyslili.

W stron¢ domu

Hoffer i jego ludzie spelnia swa obietnice i odprowadza BG
do Middenheim. Od MG zalezy, czy nastapig jeszcze jakies
spotkania z wrogiem, choé¢ powinien wzia¢ pod uwage stan
druzyny. Niewykluczone, ze zew czerepu poslyszalo wiecej
slug Chaosu. Mozliwe, ze druzyna bedzie musiala przebijac
sie do miasta przez liczne zasadzki, zastawione przez
zwierzoludzi i wojownikéw Chaosu wyczuwajacych moc
czerepu.

Ta cze§é scenariusza konczy sie w chwili, gdy BG docieraja
do Middenheim.




Rozdziat IV: Niespokojna smier¢ §

=7

tym rozdziale opowiesci BG wracaja do Middenheim i w $wiatyni Ulryka przekazuja czerep oraz opieke nad ojcem
Odo kaplanowi Ranulfowi. Jednakze, zanim BG zdaza nacieszy¢ sie swym sukcesem, lub poczynié dalsze kroki w celu
odnalezienia ikony Sigmara, ojciec Odo umrze w potworny sposob, za$ przez §wigtynie przetoczy si¢ fala murtacji.

Z anim BG dojda do swiatyni Ulryka, Hoffer i jego .
przyboczni odlacza sie. Najwyrazniej nie chea wehodzié
do Swietego przybytku. Nie zamierzajg przy tym przypisywaé
sobie zaslug za udzial w bezpiecznym dostarczeniu czerepu
do Middenheim. Hoffer prosi nawet, by BG nie wspominali o
udziale Ordo Fidelis w tym przedsiewzieciu.

W swiatyni Ulryka na BG oczekuje juz ojciec Ranulf. Wiesc
0 odzyskaniu czerepu sprawia mu wyrazng ulge. Jeden

z miodszych kapltanow odbiera artefakt od BG i bardzo
ostroznie zamyka go w zelaznej skrzyni okutej mosiadzem
1 pokrytej tajemnymi runami.

Ojciec Ranulf proponuje BG wino, wskazujac na dzban

1 kilka kubkow na stoliku. Ojciec Odo prosi o wode, ktora
donosza mu ze swigtynnej kuchni. Gdy ojciec Odo dostanie
wode, ojciec Ranulf wzniesie toast za sukces BG.

© Arcykaplan Lichnitz bedsie bardzo zadowolony.
1o on zarzqdza swigtynig, podezas gdy Ar-Ulryk
- praebywa w polu wraz z Imperatoren. Bardzo.

i

Sw czevep znalazl sie

Ranulf przerywa, bowiem ojciec Odo nagle upuszcza swoj
kubek z wodg 1 pada w konwulsjach na ziemie,

Epidcmia szalenstwa

Kultysci Purpurowej Dloni zatruli §wigtynne zapasy wody
(patrz ,,Kult Purpurowej Dloni”, str, 57). Ojciec Odo w
meczarniach wije si¢ na podlodze po spozyciu zatrutej
wody. Kazdy Bohater, ktory pit wode, musi wykonaé test
Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze Bohatera ogarniajg
mdlosci, powodujace przyznanie modyfikatora -20 do
wszystkich testow wykonywanych w ciggu najblizszych 10
godzin. Czas nalezy pomniejszy¢ o warto§é Wytrzymalosci
Bohatera. Ponadto styszy on obsceniczne szepty w glowie,
za$ jego migsniami miotajy silne skurcze.

Jakby nie bylo mu do$é nieprzyjemnosci, BG musi réwniez
wykona¢ Wymagajacy (-10) test Sity Woli, by oprzeé




sig dzialaniu dodanego do wody spaczenia. Jest to test '
przeciwko magii, wiec mozna zastosowaé modyfikatory ?

wynikajace z odpowiednich umiejetnosei i zdolnosci. | Kult PufpurOWCi Dioni

i
Bohater, ktéremu nie pOWi()d_l sig test, pada na ziemig, ! Kult Purpurowej Dloni to sekta oddana Tzeentchowi, Temu-
wstrzgsany konwulsjami, tak jak ojeiec Odo. i, Ktory-Zmienia-Drogi. Dziata na terenie calego Imperium.

S s L . Od Kilka lat temu kultysci zalozyli w Middenheim siedzibe
mierc O‘,Cﬂ o i zorganizowali spisek, majacy na celu zgladzenie grafa

; . . . e Borysa Todbringera. Niemal im si¢ udalo.
Mozesz przeczytad, lub opisaé wlasnymi stowami ponizszy

fragment: Po nieudanym zamachu kult Purpurowej Dloni nie ujawnia
sig, probujac odbudowaé swe sily w Middenheim 1 w
pozostalych rejonach Imperium. Rozproszone komorki
kultystow, ktdre tworzg sekte, sg nadal zdezorganizowane.
To whasnie ocalito resztki kultu w Middenheim.

Inne sekty, zwlaszcza oddany Slaaneshowi kult Jadeitowego
Berla, ktory miat wielu cztonkéw wsrdd miodych i bogatych,
_ ujawnily si¢ podczas oblezenia, usitujac weielic w zycie plany
[ majace zniszezy¢ Middenheim od Srodka. Gdy odkryto
uknute przez kultystow spiski, towey czarownic schwytali
ich i spalili na stosach.

puchme niczym baion, za§ na skorze pé};mqa]a{ Sie
- purpurowe tuski. (Dhyéztwo, im stal s;lg'o;uec -
- Odo, podnosi si¢ na nogi, opatrzone szponami. = |
niczym u W;elklegp orla, po czym weszy w waszym
klerunku .. 1 rzuca sie do :;itaku' - e

Tymczasem Purpurowa Dlon nie ujawnita sig, lecz
skoncentrowala na przetrwaniu. Tzeentch to podstepny

i cierpliwy bog, dlatego jego wyznawcy wiedza, z¢ czasami
lepiej jest czekac na lepsza okazje. A taka whasnie sie
nadarzyla.

Ojciec Odo, pomiot Chaosu

ww| Us | K |odp| Zr | Int | SW | Ogd
30 0 40 50 18 18 24 10

Komérka kultu Purpurowej Dioni odnalazta w porzuconej
skavenskiej bazie w Podziemnym Miescie duze ilosci
sproszkowanego spaczenia. Agenci sekty zatruwaja za ]ego
pomoca miejskie zapasy wody, tworzjc Ggmska mutacji

Cechy Drugorzedne
A | ZywiloS: |iwe losz | vag | RO | PP

3 11 4 5 4 0 0 0 w calym Middenheim. Archaon odsunat swoje oddzzafy od
= 7E miasta, zas wickszosé WU]S]\ Imperium ruszyla za nim, wiec
Umiejgtnosci: brak obroficy miasta moga nie poradzic sobie z niespodziewanym
Zdolnosci: bron naturalna, tuski (1), silny cios, straszny atakiem od wewnatrz. Pierwszym celem kultystow byta
Zbroja: brak §wigtynia Ulryka — duchowa stolica Middenheim.
Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 1
Uzbrojenie: pazury i RN Ll . .-
Ojciec Ranulf chwyta za krzeslo (brof improwizowana)
i pomaga poskromi¢ pomiot, ktory niegdys byt jego przekonywanie +10,
swigtynnym bratem. Poniewaz byl wieloletnim przyjacielem splatanie magii,
nicodzalowanego Odo, otrzymuje modyfikator -15 do spostrzegawczosc +10,
testow Walki Wrecz. wiedza (Imperium), wiedza
(krasnoludy), wykrywanie
O‘iCiCC Ranulf magil, znajomosc jezyka
(klasyczny), znajomosé
Profesja: kaptan jezyka (staroswiatowy)
Poprzednie profesje: akolita Zdolnosci: charyzmartyczny,
Rasa: czlowiek krasomowstwo, magia prosta
(kaplafiska), przemawianie,
Cechy Gtowne szybki refleks
wWwW | US K Odp | Zr Int SW | Ogd | - Zbroja: §redni pancerz (skérzana kurta, kaftan kolezy)
41 41 36 41 36 41 51 46 Punkt).f Z!Jroi: g#oiwa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0
Uzbrojenie: bron jednorgczna (miot)
Wyposazenie: srebrny wisior w ksztalcie wilczego tba
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP (symbol religijny), modlitewnik, przybory do pisania
: + i : 4 ; g 2 Powyzsze wspotezynniki opisuja ojca Ranulfa gotowego do

Umiejetnosci: jezyk tajemny (magiczny), leczenie, nauka W“lki‘- GdY Qdo z.mieni _Si? by PO'“.“.OI Chaosu, Ranulf nie
(historia), nauka (teologia) + 10, plotkowanie, bgdzie mial zadnej broni ani zbroi.




Mutacye BG

BG, ktorzy pili wode, a ktorym nie udaly sie testy
Odpornosci i Sily Woli, ulegaja mutacji, chyba ze zuzyja
jeden Punkt Przeznaczenia, by zwalczy¢ dzialanie spaczenia.

Wykonaj rzut k10 1 sprawdz w ponizsze] tabeli, by sprawdzié,
ilu mutacji nabawili si¢ BG, a nastepnie sprawdz rezultat

w Tabeli 11-1: Mutacje Chaosu w Ksigdze Zasad, na str. 240
(lub w Rozszerzonej tabeli mutacji Chaosu w Bestiariuszu
Starego Swiata). Za kazda uzyskang mutacje BG otrzymuje

1 Punkt Obledu. Z pewnoscia lepiej juz wydaé jeden Punk:
Przeznaczenia...

Mutacje Chaosu

Rzut 1k10 Liczba mutacji
1-4 1
5-8 2
9-10 3

W wyniku ostatnich wydarzen w Middenheim, mieszkancy
miasta beda scigaé z pochodniami 1 widlami kazdego BG,

u ktorego muracje sg widoczne. Z tego wzgledu, w trakcie
poszukiwan medyka BG begda musieli utrzymywad w
tajemnicy zmiany, jakie dotknely jednego lub wiecej ich
tOWaI"ZySZy.

Koszmar w kuchni

Gdy BG poradzg sobie z ojcem Odo, zauwazg wielkie
poruszenie w innej czescl Swiatyni. Ojciec Ranulf wybiega
na korytarz, by sprawdzié, co sig dzieje. Okazuje sig, ze

trzy osoby ze stuzby kuchennej takze wypity wode i ulegly
mutacjom. Teraz probuja uciec z terenu $wigtyni. Ich wyglad
wzbudza powszechng panike.

Mimo réznych mutacji wszyscy kuchenni majj te same
wspotezynniki.
Kuchenni

Profesja: stuga
Rasa: mutant

Int | SW | Ogd

24 24 22

rzedne

Mag
1 11 3 3 4 0 3 0

Umiejetnoéci: gadanina, plotkowanie +10, przeszukiwanie,
rzemiosto (gotowanie), spostrzegawczosé, targowanie,
unik, wiedza (Imperium), znajomos¢ jezyka
(staro§wiatowy), zwinne palce

Zdolnosci: chodu!, czuly stuch, erykieta, niezwykle odporny,

odpornosé na trucizny
Zasady specjalne:

*  Mutacje Chaosu. Trzej pomocnicy kuchenni majg
nastgpujace mutacje:

Tomas Schulljon, stuzacy. Tomasowi wyrosta na
ramionach para matych skrzydelek, przebijajac
jego koszule. Skrzydetka sg za mate, by umozliwié
mu latanie, i tylko topocza bezradnie, gdy Tomas
biegnie przez kompleks $wiatynny. Poza tym jego
oczy przybraly jednolicie fioletowa barwe — nie maja
widocznych Zrenic ani teczowek.
Hannes Kupfer, kucharz. Do prawej reki Kupfera
przyrost noz kuchenny. Mozna go rozbroi¢ jedynie
po zadaniu trafienia krytycznego, ktére odetnie mu
koniczyne lub uniemozliwili wladanie reka.
Wilhelm Unger, stuzacy. Skéra Wilhelma stata
sig purpurowa i pokryla czerwonawymi rankami,
z ktérych saczy sie mierdzaca (choé zupelnie
niegrozna) ropa.

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: sztylet

Przywracanie porzadku

Pomocnikow kuchennych otacza thum wystraszonych
duchownych, skrybow i stuzacych. Wszyscy s3 bardzo
zaniepokojeni tym, co si¢ stalo. Czeéc ludzi chee ztapaé

1 zabi¢ mutantow, inni po prostu usitujg uciec. Uspokojenie
wszystkich wymaga wykonania udanego Wymagajacego
(-10) testu przekonywania lub zastraszania.

Mutanci beda cheieli uciec, nawet po uspokojeniu
ogarnigtego strachem tlumu. BG moga ich zabig, albo
powstrzymac w inny sposob. Ojciec Ranulf nie chee
dopusci¢ do ucieczki mutantéw. Ostatecznie, mutanci
uciekajacy ze Swiatyni Ulryka w Middenheim wplyneliby
niekorzystnie na jej wizerunek...

Jezel mutanci uciekng z terenu §wigtyni, bedy biegali bez

celu po miescie, dopdki nie zabije ich thum. Ich ciala zostana =
spalone, za$ straz miejska rozpocznie dochodzenie celem

wyjasnienia pochodzenia mutantow.

Jezeli mutanci zostang schwytani, zanim zdazg opuscié¢ §wiatynie,
BG beda mogli ich wypytad, co sie stato. Co prawda ojciec
Ranulf chee natychmiast zgladzic wynaturzenia, lecz udany test
Ogtady (przeciwko Sile Woli kaplana) pozwoli go przekonad, ze
warto utrzymac mutantow przy zyciu, przynajmniej do czasu ich
przesluchania.

Przestuchanie przerazonych mutantow wyjasni, ze pili wode

z tego samego zrodla, z ktorego pochodzita woda dla ojca
Odo. Wodg zaczerpnigto ze swigtynnej studni. Ujecie zostanie
natychmiast zamkniete na polecenie arcykapfana Liebnitza. BG
1 0jciec Ranulf zostana wezwani przed jego oblicze.

Arcykaplan

Wspotezynniki Klausa Liebnitza podano na str. 86, lecz w
tej czesel przygody raczej sie nie przyvdadza. Gdy BG wejda
do jego gabinetu, odezytaj graczom lub przedstaw wlasnymi
slowami ponizszy fragment:

‘Arcykaplan jest pottgzhymmgzczyznq
~ zsiegajacy ramion grzywa szpakowarych wlosow.
Spojrzenie jego stalowych oczu zdaje sie przenikaé




Bractwo Topora

Rozpoznanie symbo]u na szyi Liebnitza wymaga udanego Bardzo Trudnego (-30) testu wiedzy (Imperium) Dla wyznawcy
Ulryka stoplen trudnosci zmniejsza si¢ do Trudnego (-20). Liebnitz nosi znak Bractwa Topora, ktore jest elitarnym
stowarzyszenlem w strukturach Gwardii Teutogenow. Do Bractwa tego przyjmuje sie jedynie najbardziej wojowniczych

i najzarliwszych wyznawcow Ulryka.

Bractwo podlega Gwardii Teutogendw, lecz jego poczatki siegajg jeszcze czasdw sprzed narodzin Sigmara, gdy Teutogeni byli
najpotezniejszym ludem na terenach obecnego pétoenego Imperium. W tamtych czasach Bractwo Topora skupialo najlepszych
teutogenskich wojownik()w Gdy Sigmar zjedneczyi plemiona i zaioiyi Imperium, Bractwo pozostaio straiq teutogenskich
wodzow. Do tej organizacji moga wstapic jedynie wojownicy czystej teutogenskiej krwi. Musza rowniez Odznaczac sle
umiejetnosciami bojowymi oraz niekwestionowana wiernoscia wobec Ulryka.

Wiekszos¢ cztonkow Bractwa jest wrogo nastawiona do Sigmara, dlatego wladze Imperium traktuja je z podejrzliwoscia.
Niemniej, nie sposob podwazyc¢ ich walecznosci 1 w Middenheim ciesza sie powszechnym powazaniem.

Zdradzone Bractwo

Kazdy z BG, ktoremu powiedzie si¢ test wyzej wymienionej umiejetnosci, zorientuje sie, ze Liebnitz jest czlonkiem Bractwa
Topora, elitarnego oddziatu Gwardii Teutogendw. Nie dowie sie jednak, ze Bractwo ulegto degeneracji. Kilku najwazniejszych
jego czlonkow, w tym i Liebnitz, stalo sie wyznawcami Khorna nalezacymi do kultu Karmazynowej Czaszki.

Kilka lat temu, jeden z bardziej subtelnych wyznawcow Khorna dostal sie w szeregi Bractwa, grajac na wojowniczych

i antysigmaryckich motywacjach jego czltonkéw. Najbardziej krwiozerczych wojownikow zwerbowano do tajnego
stowarzyszema Zwanego Karma7ynowq Czaszka. Tam czczono i ptel{;gnowano ich krwawe sklonnosci oraz zdolnosci bojowe.
Gdy oceniono, ze 53 gOI.OWI wstapi¢ do kultu, przeszli tajemng inicjacje, nie wiedzac, ze oddali tym samym swe dusze Khornowi.
Teraz zas najwieksi wojownicy Ulryka dzialajg na rzecz Chaosu.

Gdy Klaus Liebnitz po raz pierwszy zetknal sie z Karmazynowa Czaszka, byt juz zastepcy arcykaplana i powszechnie
powazanym weteranem Gwardii Teutogenow PoSwigcajac sic Bogu Krwi, stracit umiejetnosé rzucania zakled, lecz skrzetnie to
ukrywa. Jego nowy pan ochronil go przez gniewem Ulryka.

Tylko kilku kultystoéw Karmazynowej Czaszki wie, ze ich obecnym mistrzem jest arcykaphn Liebnitz pelni swe obowia;ki
kaplarskie jak megdys planujac nawet dojscie do w1§kszej wladzy. Nie moze doczekad sie dnia, w ktdrym wielka swigtynia
Ulryka zostanie rzucona na kolana 1 zmieni si¢ w rzeznig — ku rozkoszy Boga Krwi...

wlasnie teraz mozesz poprzez Liebnitza podac im

do glebi samej dnszy Szary kap{anskw nie skrywa):y i niezbedne informacje.

-~ masywnej qylwetiﬂ kap’{:ma ‘Widag, e ten cztowiek

- caujesiew sw1q1:ym rowme do})rze ak na poEu
. bitwy. i
. RKaphay ersien 1f;k1 wskazuge ‘wam krzesl‘a, i
~ za$ sam zasiada na podobnym do tronu, dt;bowym o
 fotelu r?ezbionym wwilcze g}owy 1inne symbraie 3

_____ zyi widaé ciezki, srebrny |
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Ta scena stanowi odpoczynek po pelnej napigcia akeji. Ma
tez umozliwi¢ BG spotkanie z arcykaptanem, ktory jest
ich gtownym przeciwnikiem w tej przygodzie — o czym
jeszcze nie wiedza. Teraz BG mogg podsumowaé swojg
sytuacje i zebra¢ myéli przed rozpoczeciem nastepnej
czeScl przygody. Jezeli co$ trzeba graczom przypomnied,
- lub potrzebuja wskazowek dotyczacych dalszych dziatan,

Liebnitz nie wie, ze Purpurowa Dton nadal istnieje, chod
zdaje sobie sprawe, ze to agenci Chaosu zaatakowali
swiagtynie. Jest co prawda kultysta Chaosu, lecz to
wydarzenie nie wprawito go w dobry humor, Khorne

i Tzeentch s3 odwiecznymi wrogami. Pierwsze z bostw
odrzuca magie, drugie skwapliwie z niej korzysta. Poza
tym, atak przeszkadza wlasnym planom Liebnitza. Eowcey
czarownic przetrzasajacy Swiatynie w poszukiwaniu
mutantow to ostatnie, czego Liebnitz potrzebuje akurat
wtedy, gdy doprowadza do konca realizacje planow
zwigzanych z Karmazynowa Czaszka. Czesc towcdw
czarownic gleboko wierzy w Sigmara i z radoécia
obrocilaby nieszczescie, jakie spadlo na rywalizujaca
religie, w wydarzenie o wymiarze politycznym. Lowey
zajrza pod kazdy kamien, zaé Liebnitz chee ukryé wiele
tajemnic.

Gdy rozmowa zmierza do kofica, Liebnitz nagle wstanie
z miejsca 1 stanowczym tonem wyda polecenia. Kaze
Ranulfowi zanie$¢ nieco skazonej wody do pracowni
alchemicznej, by zbadano, czy znajduje si¢ w niej spaczen.
Pézniej zwraca si¢ do BG.




Liebnitz podkreslil, ze nie powinni informowaé strazy
miejskiej o planie zatrucia uje¢ wody. BG bedg zatem
zastanawiali sie, od czego zacza¢. MG powinien daé graczom
czas na wymyslenie sposobu dzialania, lecz wkrétce po
spotkaniu z Liebnitzem skontaktujg si¢ z nim1 fowey
czarownic z Ordo Fidelis.

Przeczytaj lub przedstaw wiasnymi slowami ponizszy
fragment:

Hoffer i jego ludzie wiedza, ze w §wiatyni Ulryka doszlo

do jakiego$ incydentu, lecz nie znajg szczegbléw. Chernie
dowiedza si¢ réwniez, co stalo sie z mosigznym czerepem.
Fowcy skontakeuja sie z BG 1 zaczng wypytywac ich

o szczegoty, w chwili, gdy ¢i beda sami, np. pilnujac jedne;j

z gléwnych studni miejskich. Hoffer bedzie starat sig
uzyskaé interesujace go informacje, wykorzystujac ogromne
doéwiadczenie w tej dziedzinie.
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Przegladajac wspotczynniki Hoffera, zamieszczone na str. 53,
mozna zauwazy¢, ze posiada on umiejetnosci przekonywanie
oraz plotkowanie. Od MG zalezy, ktorej z nich uzyje. Jezeli

was nie wzdzz ]ezel; zai W“ZJ’CM cos podejrzanego, BG nie zechea podzieli sie z nim swoimi tajemnicami, moga
{m{m;ca«% dszlm?: Whsledicie “%b sa%omzys;ow - wykonaé pueciwatawny test Sity Woli. Hoffer jest na tyle
_Z_Skﬂ??CZ__CZE’Z s Nﬂ?_r‘:}?‘f"ﬂé’ Ulryka! s uparty, by wypytywac tak d}ugo az ktorys z Bohaterow

co$ ujawni. Jezeli 1 to sie nie uda, Hoffer i Jego ludzie beda
skrycie ledzili BG, probujac dowiedzie¢ sig, co planuje

Liebnitz sklada dlonie na koniec przemowy. To znak dla druzyna.
BG, ze moga Dde]‘at ]ezeh BG sa ranni (co jest wielce

Tak czy inaczej, t 7a ic dowiedza sie o plani
prawdopodobne), ojciec Ranulf zadba o ich leczenie. BT e T

zatrucia miejskich studni, Gdy tak sie stanie, Ordo Fidelis
o . natychmlaqt zaproponuje pomoc BG. ]ednoczesme zgodzi

Tropcm trUClCICIa sie ze zdaniem arcykaptana Liebnitza, ze trzeba umknqc

wybuchu paniki, bowiem truciciele mogliby sploszyc sie

Middenheim to duze miasto, wyposazone w liczne studnie. 1 ukryc Fowcy czarownic bedg patrolowali péinocng ezesc

BG nie beda w stanie obserwowac wszystkich jednoczesnie. miasta. Do BG nalezy zatem pilnowanie poludniowego

Potwierdzi to Bardzo Fatwy (+30) test wiedzy (Imperium).  Middenheim.

BG nie maja szans obstawié wszystkich studni samodzielnie.

Pilnowanie studni

Poludniowa cz¢sé miasta jest biedniejsza od péinocne;j.
Jest tu mniej studni. Gdy zapadnie zmrok, a ulice
opustoszeja, BG moga wykorzystac nakaz otrzymany
od komendanta Schutzmanna, by pomimo godziny
policyjnej mie¢ mozliwosé obserwowania wszelkich
podejrzanych dzialan.

Kolejnym celem Purpurowej Dloni jest studnia na matym
placyku w dzielnicy Poludniowej — Ostwald, na skraju
najludniejs?vch dzielnic biedoty Middenheim. Kultysci
uznali, ze skoro ta studnia zapewma dostep do wody
najwu;ksze] liczbie mieszkahcédw miasta, to jej zatrucie
wywola najwiecej mutacji. Co wigcej, wladze unikaj tego
miejsca, dlatego powstrzymanie mutacji bedzie trudniejsze
niz w dobrze strzezonej §wiatyni Ulryka.

Tuz po pélnocy na ulicach pojawi si¢ postaé w plaszezu

z kapturem, zmierzajaca cicho ku studni. Powinienes
umozliwi¢ przynajmniej jednemu z BG zauwazenie tej
osoby. Jezeli zaden z BG nie obserwuje wspomniane]
studni, kultysta powinien przej$¢ w poblizu miejsca
bedacego akurat pod obserwacja Bohaterdw. Jezeli ktorys
z nich ma zdolnos§¢ szosty zmyst, mozna j3 wykorzystag,
by zaalarmowaé BG.

Kultysta nie jest doswiadczonym lotrzykiem, dlatego fatwo
bedzie go §ledzié (+10 do odpowiednich testow). Gdy BG

zauwazg juz truciciela, trudno mu bedzie zgubic poscig.




Rozdziat 1V: Niespokojna $mier¢ }*

BG moga zaatakowa¢ kultyste natychmiast, albo $ledzi¢

go i przekonac sig, co uczyni. Jezeli nikt nie zatrzyma
truciciela, ten dojdzie do studni, wyjmie maly mieszek zza
poly plaszcza i wysypie z niego do studni sproszkowany
spaczen. Proszek przesypujac sig I$ni na zielono, tym samym
zdradzajac, czym jest...

Kultysta Purpurowey Dioni

Profesja: mieszczanin
Rasa: czlowiek
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Umiejetnosci: czytanie i pisanie, plotkowanie, powozenie,
przeszukiwanie, spostrzegawczosc, targowanie,
wiedza (Imperium) +10, wycena, znajomos¢ j¢zyka
(kislevski), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnoéci: bardzo szybki, blyskotliwosé, twardziel, zylka
handlowa

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: plaszez z kapturem, maly woreczek ze
spaczeniem

Jezeli kultysta domyéli sig, ze jest $ledzony, natychmiast
wycofa sie i zacznie uciekaé. BG muszg mie¢ mozliwosé
powstrzymania go, zanim uda mu si¢ wypelni¢ swe zadanie.
Kultysta nosi wytatuowany znak Tzeentcha po wewnetrznej
stronie jednej dtoni, zas we wnetrzu drugiej widnieje symbol
przedstawiajacy purpurowsa dlon.

Odnalezienic bazy kultystow

Sposob, w jaki BG odkryja kryjéwke Purpurowej Dloni,
zalezy od podjetych przez nich dziatan.

Jezeli pozwola kultyscie zatrué studnig i zaczng go sledzic,
ten doprowadzi ich wprost do kryjéwki, o ile nie odkryje
,ogona”.

BG odnajda baze Purpurowej Dloni w pigtrowym magazynie
w dzielnicy Potudniowej. Budynek z zewngtrz nie odznacza
sie niczym niezwyklym. Wida¢ na nim §lady spalenizny, zas
w dachu s3 dziury, lecz kazda budowla w sasiedztwie nosi
podobne blizny powstate podczas oblgzenia. Nad wejsciem
wisi drewniany szyld: ,,F. Keller, kupiec zbozowy”. Drzwi
zabito deskami. Budynek wyglada na opuszezony, podobnie
jak wiele innych nieruchomosci w okolicy.

Jezeli BG §ledza kultyste (lub przekonali go do wskazania
im drogi), ten doprowadzi ich do malych, otwartych na
osciez drzwi z tytu skladu. Jezeli BG przyszli sami, muszg je

Pyt ze spaczenia

BG widzieli, jak podziatata na ojca Odo skazona spaczeniem
woda (lub tez na nich samych), niewykluczone wigc, ze beda
bali sie dotkna¢ woreczka ze spaczeniem. Mogg pozwolic

kultyscie zatrué studnie (i ostrzec o tym wladze), by sledzac
go, dotrze do jego kryjowki.

Spaczen w woreczku to substancja uzywana przez Szarych
Prorokéw. Najskuteczniej dziata, gdy dostanie sie do

organizmu ofiary. Osoba wystawiona na jego dzialanie musi
wykonaé test Odpornosci. Stopien trudnoici testu zalezy od
rodzaju kontaktu ze spaczeniem.
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s Bardzo Eatwy (+30): rozsypanie niewiclkiej ilosei na
ubranie.
«  Fatwy (-20): kontakt skory z niewielka iloscig spaczenia.
»  Prosty (+10): potkniecie lub wdychanie malej ilosci albo
kontakt skory z duzg ilodcig spaczenia.
e Wymagajacy (-10): potknigcie lub wdychanie sporej iloci,
kontake skory z cala zawartoScig woreczka.
«  Trudny (-20): potkniecie lub wdychanie duzej ilosci.
*  Bardzo Trudny (-30): potknigcie lub wdychanie calej
zawartosci woreczka.

Kazdy, komu nie uda sie test Odpornosci, musi sprawdzic,
jak podziafal na niego spaczen (patrz str. 58), lub wydac
Punkt Przeznaczenia celem uniknigcia nieprzyjemnych
konsekwenciji.
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Jezeli BG schwytajg kultyste zyweem, bedg mogli wyciagnac
od niego informacje o polozeniu bazy. Moga wykorzystac
hipnoz¢ lub zastraszanie (a nawet torturowanie), lub
dokona¢ tego w dowolny sposob, ktéry w ich mniemaniu
okaze si¢ skuteczny.

Jezeli BG zabijy kultyste, gdy przetrzasng jego ubranie,
znajda kawalek pergaminu z naszkicowana mapa wskazujaca
droge od bazy do studni (Wskazowka dla graczy nr 3). Ulice
na mapie nie zostaly opisane, lecz BG powinni bez wigkszych
trudnoéci dotrzeé do siedziby kultystéw, ktora miesci sie

na rogu Todmane Alee i Ecke Strasse. Jezeli BG beda mieli
problemy z dotarciem na miejsce, MG powinien pozwoli¢
im na wykonanie testu nawigacji, lub w ostatecznosci testu
Inteligencji. To umozliwi im odkrycie whsciwej drogi.
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odnalez¢. Udany Wymagajacy (-10) test tropienia pozwala
odkry¢ w poblizu drzwi kilka $wiezych sladow. Najwyraznie]
niedawno przechodzilo tedy kilka oséb.

Parter: Skfad

Sklad jest otwarty. Wewnatrz nie ma nic, procz kilku
polamanych beczek ze splesniatym ziarnem. Zywi sie
nim kilka szczuréw, ktére ignoruja BG. Uciekng w mrok
dopiero wredy, gdy ci zbliza sig¢ do nich na odleglos¢ kilku
krokow.




W jednym z naroznikéw skladu stoi luzny stos beczek,
zakrywajacy otwor w podiodze, prowadzacy do korytarzy

pod magazynem.

W skladzie trzyma straz jeden z kultystéw. Obserwuje
pomieszczenie zza beczek. Jesli dostrzeze obeych, zbiegnie
na dol i podniesie alarm. Kultystg mozna zauwazyé po
udanym Trudnym (-20) teicie spostrzegawczosci.

Poziom I:
Opuszczone tunele

Ulricsberg przecinajy tunele i korytarze pochodzace

z roznych epok. Jeden z nich biegnie tuz pod skladem.
Przed oblezeniem Wykorzystywany byl przez szajke
przemytnikow, ktérzy potajemnie transportowali tamtedy
towar do i z magazynu. Gdy skaveny zaczely korzystaé

z tuneli podczas przeprowadzania akeji wypadowych
wewnatrz miasta, wyslano grupe krasnoludzkich inzynierow
i wojownikéw podziemnych, by zepchneli szezuroludzi

z powrotem do tuneli i odcieli wszelkie przejscia na
powierzchni¢ — wigcznie z tym.

Jednakze Purpurowa Dion wiedziala o istnieniu tego
korytarza i oczyscila z gruzu przejicie do ocalalej czesci
tuneli. Wiasnie tutaj, dzieki szczeéliwemu zrzadzeniu losu,
kt6re uznali za znak od Tzeentcha, natkneli si¢ na ukryty
magazyn uzywany przez skaveny do przechowywania
zapasow, W tym sproszkowanego spaczenia.

Walka w podziemiach

Tunele w tej czgéci podziemi sa przewaznie niskie i waskie.

Kryjowka kultu

P urpurowej Dioni

Legenda: |
I]:D Postanic

A Oganisko Cﬁl Skrzynie
& Rumowisko [ Ohuz

) Skalne suany

Q Beczki

Skaveny, krasnoludy i inne istoty o podobnych rozmiarach
moga swobodnie porusza¢ sie i walczyé, lecz elfy i ludzie
otrzymujg modyfikator -1 do Szybkosci oraz -10 do
wszystkich testéw Walki Wrecz i Zrecznosei.

1. Pokéy straznikow

W tym pomieszczeniu przebywa dwéch kultystow, ktorzy
strzega schoddw na parter. Stojg za prowizoryczna barykada
z beczek 1 skrzyn. Zapewnia im ona niewielk ostone

przed pociskami. Osoby celujace w kultystéw otrzymuja
modyfikator -10 do testéw Umiejetnosei Strzeleckich.
Barykada nie pozwala réwniez zblizy¢ sie do kultystow

na tyle, by nawiaza¢ z nimi walke wrecz. Przeszkoda ma
Wytrzymalosé 2 i 5 punktéw Zywotnosci. Szturm na
stanowisko kultystow natychmiast zaalarmuje pozostalych.

Gdy BG przedostana si¢ przez barykade, znajda sie w dosé
duzej, wykutej w skale grocie. Krasnoludzcy BG zapewnie
nie bedg mogli powstrzymac sie przed skomentowaniem
niechlujnej, ludzkiej roboty. Na koficu korytarza, tuz przed
odnogy prowadzaca do zawalonego tunelu, roztozonych jest
kilka poslai. Poza tym nie ma tu nic cennego.

Kultysci Purpurowe; Dioni (2)

Profesja: mieszczanin
Rasa: czlowiek
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Umiejetnosci: czytanie i pisanie, plotkowanie, powozenie,
przeszukiwanie, spostrzegawczosé, targowanie,
wiedza (Imperium) +10, wycena, znajomo$é jezyka
(kislevski), znajomosé jezyka (staroéwiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, twardziel, urodzopy wojownik,
zytka handlowa

Zbroja: skorzana kurta

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

Uzbrojenie: kusza, sztylet, brofi jednorgczna (miecz)

Wyposazenie: plaszcz z kapturem, lampa, 10 beltow

2 Swiqtynia kultystow

Sciany tego surowego pomieszczenia poznaczone sg §ladami
dloni i malunkami przedstawiajacymi symbole Tzeentcha.
Ich rozpoznanie wymaga udanego testu nauki (magia).

Na koncu komnat} znajduja su; Jeszcze trzy postfania, za§
pod przeciwng Sciang stoi prowizoryczny oltarz, wzniesiony
z polamanych skrzyn i réznych kawatkéw drewna. Polozono
na nim purpurowy tkaning (aksamitna zastone, ktérg podczas
oblgzenia skradziono z bogatego domu), zas na niej stoja
dwie grube, czarne §wiece. Obok nich lezy ludzka czaszka.
Wigcej swiatla rzuca spora latarnia na zelaznym stojaku,
umieszczona na Srodku komnaty.




Rozdziat IV: Niespokosna smier¢
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Liber Mutandis

To §wieta ksiega Tzeentcha, spisana w jezyku klasycznym. BG posiadajacy umiejetnoci czytanie i pisanie oraz znajomosé
jezyka (klasyczny) przeczyta ja w ciagu 3 godzin, jesli wykona udany Wymagajacy (-10) test Inteligencii.

Po przeczytaniu kstg:g1 BG musi ponownie wykonac test Inteligencii, tym razem bez Zadnych modyfikatorow. Jezeli test sie
nie uda, oznacza to, ze BG nie zrozumial zawartych w niej koncepcji, lecz moze przeczytac ksigge ponownie 1 powtorzyc
oba rzuty. Jezeli test si¢ powiedzie, BG bedzie mogh w dowolnej chwili wykupw za 100 PD umiejetnosc nauka (magia) (lub
skorzystac z zasady SpeC]a]IZ‘IC}l w umiejetnosci, jezeli posiada juz t¢ umiejetnoéé) — bez wzgledu na Wykonywanq profesje
iliste dostc;pnvch umiejetnosci. Po wykupientu (lub podniesieniu poziomu) tej umle]c;mosm, BG musi Wykonac udany test
Sity Woli, inaczej otrzyma Punkt Obledu pod wplywem zatrwazajacych idei i argumentow wysuwanych w owej ksiedze.

Liber Mutandis jest pozycja zakazany w calym Imperium. Jezeli ksigzka zostanie odnaleziona u kogos, jej posiadacz zostanie

podejrzany o oddawanie czci Chaosowi.

£

W komnacie przebywa przywodea sekty oraz trzech kultystow.
Przy pierwszych oznakach klopotow rusza na pomoc straznikom
w lokacji nr 1. Wspdtczynniki tych kultystow sa takie same jak
straznikdw; lecz kultysei nie maja kusz, bettow i latarni.

Franz Heller, przywédca kultu

Purpurowey Dioni

Franz Heller jest nalezacym do drugiego pokolenia
cztonkiem Purpurowej Dioni. Do sekty wprowadzila go
jego ciotka Brunhilda, ktora zagineta 10 lat temu. Kult jest
podzielony na wiele komorek, dlatego Hellerowi nie udato
sie ustali¢, co stalo sig z jego ciotkg-mentorka.

Franz Heller

Profesja: wedrowny czarodziej
Poprzednie profesje: mieszezanin, uczen czarodzieja
Rasa: czlowiek
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Umiej¢tnosci: czytanie 1 pisanie, j¢zyk tajemny (magiczny),
nauka (magia) + 10, nauka (teologia), plotkowanie,
powozenie, przekonywanie, przeszukiwanie, splatanie
magil + 10, spostrzegawczosc, targowanie, wiedza
(Imperium) +10, wycena, wykrywanie magii,
znajomoscé jezyka (klasyczny), znajomosc jezyka
(mroczna mowa), znajomosé jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwo$é, charyzmatyczny, magia
czarnoksieska (Chaos), magia powszechna (pancerz
Eteru), magia prosta (tajemna), niezwykle odporny,
urodzony wojownik, zmyst magii, zytka kupiecka

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (maczuga)

Wyposazenie: Liber Mutandis (patrz ramka), sakiewka z 3 zk
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3. Magazyn

W niewielkiej komnacie miesci sie skladzik. Poza beczutka
sproszkow anego spaczenia skaveny pozostawdv tu trzy
krétkie miecze oraz wtocznie. Wyraznie widad, ze sg
skavenskiej roboty.

Koniec rozdziatu

Wydarzenia rozdziatu koncza sie, gdy BG odkryja i zniszczy
baze Purpurowej Dloni oraz ztoza raport w swigtyni Ulryka.
Natomiast przeniesienie beczulki sproszkowanego spaczenia
ulicami Middenheim jest dos§¢ niebezpieczne. MG powinien
zadbaé o odpowudme przeszkody i spotkama, jesli BG upra
sig¢ na co$ tqkugo Jezeli odetn} wejscie do bazy 1 wrdca

z raportem, wowczas Collegium Theologica wyéle grupe
czarodziejow i kaptandw z poleceniem zabezpieczcnia
spaczenia i przeniesienia go w bezpieczne miejsce.

Jesli gracze znajg pierwszg edycje WFRP 1 rozgrywali
kampani@ Wewnegtrzny Wrig, to z pewnoscig spotkali sie

juz z Purpurowa Dionig. Niektorzy BG moga obawiaé

sie, ze przvsporzyl: sobie po takim spotkamu poteznych
wrogow, inni z kolei mogg cheieé zniszezy¢ kolejne
komorki Purpurowej Dioni w Middenheim. Jak juz
wezesniej podalismy, od czasu, w ktdrym rozgrywa si¢ akcja
Wewnetrznego Wroga, kult Purpurowej Dloni zostal mocno
ostabiony. Cztonkowie tej komorki nie kontaktuja sie

z innymi ocalalymi komérkami kultu, a nawet ich nie znaja.
Niezaleznie od skutecznosei metod przestuchiwania, kultyse
nie ujawnia dojscia do innych komérek.




“ Rozdiai V Panika na ulicach
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B ohaterowie nie majg czasu, by cieszy¢ si¢ pochwalami po udanym zniszezeniu komorki Purpurowej Dioni. Gdy tylko
powroca z wykonanej misji, dowiedzg sig, ze jeden z sigmaryckich lowcow czarownic z Ordo Fidelis zostal aresztowany

i oskarzony o herezjg. Pozostali dwaj lowey schronili sic w §wigtyni Sigmara, ktorg obecnie otacza wiciekla tluszcza, zas straz
miejska usituje przywrdcié porzadek.

Starajac si¢ zapobiec rozdarciu zngkanego wojna miasta przez kryzys spofeczno-religiiny, BG by¢ moze beds musieli udzielic
wyjaSnien w §ledztwie. Jezeli sytuacja nie zostanie rozwigzana szybko i w sposob pokojowy, w Imperium moga wybuchnaé
walki religijne, co moze skonczy¢ si¢ wojng domowa. Sily Chaosu s3 w odwrocie, lecz nie zostaly pokonane, zatem oslabienie
jednosci Imperium moze mie¢ katastrofalne skutki.

ik
dy BG ostatnim razem widzieli si¢ z czlonkami Ordo Czaszki) szybko dowiedzial sig o tym dIESZLGWATLILL.
Fidelis, Hoffer i jego towarzysze poszukiwali na Wiadomos¢ ta nadeszla w najlepszej dla niego chwili. Oto
péinocy miasta sabotazystow probujaeych zatrué studnie znalazla si¢ znakomita sposobnosc, by skompromitowac kult

spaczeniem. Jak zostalo to opisane w poprzednim rozdziale, ~ Sigmara, przedstawiajac go jako religic skazong Chaosem.
whasnie BG przypadlo zadanie odkrycia spisku i zniszczenia

Jesli Middenheim zostanie rozdarte przez podzial religijny,
Imperator bedzie zmuszony przyslaé tu cz¢sé imperialnej
armii, by przywroéci¢ porzadek — armii, ktora obecnie zajeta
jest tropieniem i zwalczaniem pozostalosci po wojskach
Archaona oraz innych stug Chaosu w calym Imperium.
Wywolujac konflikt miedzy kultami Sigmara i Ulryka (oraz
jednoczeinie miedzy Altdorfem i Middenheim) Liebnitz
zamierza wszczat wojne domowa, ktora doprowadzi do
upadku wladz oraz pozwoli Archaonowi i jego hordom na

gniazda kultystéw. W tym samym czasie towea czarownic
Jakob Bauer natknat sie na ukrytg Swiatynie Khorna, nalezacy
do kultu Karmazynowej Czaszki. Zgodnie z procedury

Ordo Fidelis, Bauer skonfiskowatl przedmioty sakralne oraz
egzemplarz zakazanej, balwochwalczej ksiegi Liber Chaotis.
W drodze do Swigtyni Sigmara zostal zatrzymany przez
patrol strazy miejskiej, ktorego dowddca rozpoznal

w niesionych przedmiotach dewocjonalia czciciela

chaosu, b Wynlku czego Bauer zostal aresztowany przegrupowanie sie. Jesli Imperium po tym nie upadnie, to
i czeka w wigzieniu na proces. i tak dojdzie do rozlewu krwi, jakiego nikt nie widzial od
Klaus Licbnitz, arcykaplan Ulryka (oraz, o czym nie wic nikt ~ Wiekow; a to z pewnoscif zadowoli Boga Krwi.

inny, wyznawca Khorna i tajny mistrz kultu Karmazynowej
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Rozdzial zaczyna si¢ w chwili eryumfalnego powrotu
Bohaterow z bazy kultu Purpurowej Dioni, niedlugo po

tym, jak powstrzymali plany zatrucia spaczeniem miejskich
uj¢¢ wody. BG beds zapewne mieli przy sobie egzemplarz
zakazanej Liber Mutandis oraz inne lupy oznaczone
symbolami Tzeentcha, zabrane z kryjowki sekty. Moga
zechcieé oddac ksigge wladzom, odnoszac ja do kwatery
glownej strazy miejskiej, lub jednej ze $wigtyn, lecz nie zdaza
tego uczynic.

Gdy BG beda szli ulicami Middenheim, zauwazg sporg
liczbe patroli strazy. W miescie panuje dziwne napigcie.
Jesli BG zaczna pytac straznikow, co sie dzieje, dowiedza
sig, ze w kilku miejscach wykryto mutantéw i teraz trwa
oblawa na nich. Ofiar spaczeniowego spisku jest wigce.
Mutacje dosiegly ludzi, zanim BG zdotali powstrzymadé ich
rozprzestrzenianie. Ludnos¢ Middenheim nie ma jednak

o niczym pojecia, bowiemn Liebnitz nie pozwolil ujawnié
informacji o dzialaniu kultystéw.

Cena wspélczucia

Idac ulicami, BG moga zobaczy¢ jakiegos mutanta

uciekajacego przed patrolami strazy lub uzbrojonym thumem.

Spaczen przemienit raptem kilka 0sob, lecz to wystarczylo,
aby wzbudzi¢ ogélng panike.

Stare porachunki

Po drodze BG mijajg dom podpalony przez tlum. Paru
krzepkich osobnikéw stojacych przed budynkiem, trzyma
zwigzanego jenca. Twarzy nieszczesnika prawie nie sposdb
rozpoznac spod pokrywajacych ja napuchnietych siniakow
1 zakrzeptej krwi. Na szyi cztowieka wisi tablica z napisem
»Bestiolud”, lecz udany test spostrzegawczosci pozwoli
BG zauwazyé, ze rogi na czole czlowieka sg przywigzane
sznurkiem, pokrytym czeSciowo krwig i brudem.

Czlowiek ten jest lichwiarzem. Kilku diuznikéw postanowito
wykor;'ystac okazje i pozby¢ sie go. Podpaleme domu
zniszezy wszelkie Lapﬂkl ) pozyczkach za$ uSmiercenie
wbestioluda” 7z pewnoSciy rozwiaze problem diugu.

Sposob, w jaki zareaguja BG, zalezy juz tylko od nich
samych. Jesli zechca przeszkodzié w linczu, beda musieli
stoczy¢ bojke z pilnujacymi ,bestioluda” miejscowymi
rozrabiakami (wykorzystaj wspolezynniki zbira z Ksiggi
Zasad, na str. 247). Gdy ich Zywotno§é spadnie do 3 lub
mniej punktow; zbiry rzucy sie do ucieczki. Lichwiarz
znajdzie si¢ pod opieky strazy, za$ tlum rozejdzie sig na
widok patrolu.

Niewinne dziecko

Krotko po napotkaniu thamu i ,bestioluda” BG ujrza
czteroosobowy patrol strazy miejskiej, uganiajacy sie za
przerazong dziesigcioletniy dziewczynka. Na jednej z jej rak
wyrosta dodatkowa diofi. Straznicy zapedzaja dziewczynke
do $lepego zautka. Dziecko staje tytem do muru, rozglada
sig rozpaczliwie w poszukiwaniu drogi ucieczki. Straznicy
zblizaja sie do niej, wyciagajac miecze.

To spotkanie ma oczywiScie zagraé na emocjach BG... oraz
sprowadzi¢ na nich kioputy _]esh BG nie majg zamiaru
Wplqtywac sie w te sytuacje, wowczas, jako MG, mozesz
zaszantazowac ich emocjonalnie lub zrobi¢ cos innego, co
sprowokuje BG do dziatania. Moze dziewczynka przypomni
jednemu z Bohaterow jego mlodszg siostre, ktora zmarta

w dziecinstwie? A moze podczas lapania tego mutanta
straznicy naduzywajg sity?

Jezeli BG sa zbyt nieczuli, by poméc dziewczynce, mozesz
zadzialaé nieco ostrze). W czasie gdy straznicy aresztujz
dziewczynke, w okolicy gromadzi si¢ tham, za$ gdzies z tylu
rozlegnie sie okrzyk:

- Oni s3 z nia!

W tym momencie wszystkie spojrzenia skieruja sie na BG.
Moga zaprzeczaé oskarzeniu, ale 1 tak zostang zatrzymani
i przeszukani, Wtedy straz znajdzie co§, co przekona
straznikow 1 thum, ze BG s faktycznie skazeni Chaosem.

Waga tego ,dowodu” bedzie zalezeé od okolicznosci. Jezeli
BG zabrali Liber Mutandis = kryjowki Purpurowej Dloni,
istnienie ksiegi wystarczy, by zaciagnieto ich do siedziby
strazy, celem ztozenia wyjasnien. Jesli keorys z BG ulegt
mutacji po wypiciu skazonej wody (patrz Rozdziat IV), tym
gorzej dla nich.

Jesli nie mozna spreparowaé takich dowodéw, wowezas MG
bedzie musial wykazaé sie pomyslowoscia. Sam fakt, e BG
wygladaja na awanturnikéw, powinien wzbudzié podejrzenia.
Jezeli BG pokaza strazy nakaz od komendanta Schutzmanna,
wtedy kapitan patrolu zaprowadzi ich do siedziby strazy

— z uzyciem sily, jesli bedzie trzeba - cheae na miejscu
potwierdzi¢ wiarygodnos¢ dokumentu. Jezeli ktorys z BG
ma przy sobie przedmiot, ktory ewidentnic nie wyglada

na wykonany w Imperium (na przyklad skavenska bron),
podelr/ema namiq sig. Straz skonﬁsku]e wszelkie p%yny,
l-ctorych nie da si¢ rozpoznac na mlejscu, podejrzewajac,

ze s3 truciznami. Skonfiskuja rowniez wszelkie niezwykle
przedmioty, jako dowody $wiadczace o zwigzku BG

z Chaosem.

To tylko nicporozumienie

Jezeli BG bedg opierali si¢ podczas aresztowania, tylko
pogorsza swe polozenie. Straznicy mogg uznaé opor za
przyznanie sie do winy 1 podwojg wysitki celem zatrzymania
BG, choé nie bedy cheieli ich uSmiercié. Atakujg, by
oghuszyé, lub uzywaja broni unieruchamiajacej, o ile to
mozliwe, jednakze nie zawahajy sie powaznie zrani¢ kogos,
kto sprobuje ucieczki.

Na pomoc pospieszg kolejni straznicy. Co odwazniejsi

z tlumu réwniez sprobujg pomoe, ciskajac w BG kamieniami,
a nawet wlyczajac sie do walki bezposredniej. Thum bedzie
jedynie wywrzaskiwal zniewagi, ale i tak zablokuje droge
wyjscia z zaulka.

BG szybko zdadza sobie Sprawg, ze znalezZli sif;

w beznadziejnej eytuac;l 1 najlepiej bedzie pojsc ze straza.
Moga liczy¢ na to, ze komendant Schutzmann wyjasni
sprawe.
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Przyjaciel w potrzebie

Gdy BG beda odprowadzani (lub beda zaciagani) do siedziby
strazy miejskie], niespodziewanie spotkaja arcykaplana
Klausa Liebnitza. Towarzyszy mu niewielki oddzial Gwardii
Teutogenow, ktora pilnuje swigtyni Ulryka pod nieobecnosé
wickszosci sit Middenheim. Teutogendw jest o dwdch wigce]
niz wynosi liczba BG.

Gwardzisci Teutogenow

Profesja: rycerz
Poprzednie profesje: akolita, giermek
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne
wwW | US
36

K Zr Int SwW

46

Odp Ogd

Cechy Drugo
Zyw
15

rzedne
8
4

PO
2

PP
0

Sz
4

Wt
4

Mag
0

Umiejgtnosci: czytanie 1 pisanie, jezdziectwo +10, leczenie,
nauka (genealogia/heraldyka), nauka (historia), nauka
(teologia), opieka nad zwierzerami, plotkowanie,
przekonywanie, sekretny jezyk (bitewny),
spostrzegawczosé + 10, tresura, unik +10, znajomosé
jezvka (bretonski), znajomosé jezyka (klasyczny),
znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, bron specjalna (dwureczna), bron
specjalna (kawaleryjska), bron specjalna (korbacze),
etykieta, przemawianie, urodzony wojownik

Zbroja: ciezki pancerz (zbroja plytowa)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: bron oburgczna (mfot), bron jednorgczna
(miecz)

Wyposazenie: wisior z wilezym tbem, plaszcz z wilczego
futra

Liebnitz zapyta kapitana patrolu o przebxeg zcuscu ]esll
ktéryé z BG sprobuje sie odezwaé, zostanie uciszony ciosem
E%Owlty mleCL& W AO}‘Q}de 1 b({dZIC lTlUSla} \Vykonﬁ.c Udﬂ.ny
test Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze przez dwie
minuty bedzie zwijal sie z bolu.

. .. =~ Toagenct Chaosu, wasza Wiefe&nas,c mowi
dumnie dowodca — Schunytat zem ich, gdy ukrywali
mutanta i | probowali wrkngd spmwzedlszosm, _

. e

Liebnitz obrzuca BG uwaznym s
ledwo kryjac usmiech. '
- W pomgdfeu, kczpzmme mowi. — Zajme sig zym.
- Gdy straznicy zaczng pmte%‘towac zby*wa il
* machnigciem dloni.. o
— Nie martweie sig, dopzlnujg by zapzmnao wam
s zasz’wg;m to areszrowanie 1 przyznano ewentualng
nagrodg : ' ;
 Daje znak gwardzistom, ktorzy szybko otaczajg
_BG Strazmcy preekazuja odpowiedzialnosc za
aresztantow, hoc czymg to mechgtm{z-,' =45
- — Pomysnych towdw!— wykrzykuje Lxebmt? W

_strone straznik6éw i macha im radosnie reka,
- — Porozmawiam z kapitanem Schutzmannem, ga’y

tylko wypytam podcmmnyfh !

Mruga porozumiewawczo do BG i rozkazuje gwardzistom
odprowadzié¢ ich do §wigtyni.

Z deszczu pod rynne

BG sadzy zapewne, ze Liebnitz wyciagnat ich z rak strazy,
lecz srodze sie rozezaruja. Gdy dowiedziat sie o ich
aresztowaniu, postanowil skonczy¢ z nimi raz na zawsze.
Kiedy dotra do swiatyni Ulryka, Liebnitz kaze rozbroié
Bohaterow 1 skonfiskowac ich wyposazenie, po czym wrzucié
do glebokiego lochu pod swiatynia.

praw wie, lecy medh&go wrdce, b
sig z wami. Na razie korzystajcie do woli 7
skrommnej gosciny.

Drzwi do celi zostaja zatrzasnigte, za§ Liebnitz i jego
gwardzisci odchodza.

Cela

Cela, do ktorej wtracono BG, zostala wykuta w litej skale
Ulricsbergu. Jedyne wejscie zamyka solidna, metalowa krata.
Drzwi maja Wytrzymalo$c 6 125 punktow Zywotnosci. Zamek
mozna otworzy¢ po udanym tescie otwierania zamkow, o ile
BG posiadajacy te umiejetnosé znajdzie cos, co zastapi wytrych.

Drzwi prowadza na krétki korytarz, na ktdrego kazdej
scianie widaé troje podobnych drzwi. Nie ma tu straznikéw
—najblizszy siedzi w straznicy (testy spostrzegawczosci
umozliwiajgce ustyszenie BG s3 Trudne).

BG maja mnostwo czasu na wymyslenie planu ucieczki,
za§ MG powinien zacheci¢ ich, by dobrze si¢ nad tym
zastanowill. Gdy BG wydostana si¢ juz z celi, dalej pojdzie
tatwo — jeden straznik to niewielka przeszkoda. Ekwipunek
BG lezy na stosie, w rogu straznicy. Sa tam tez rzeczy
Hoffera (patrz dalej).

Straznik wiczienny w Swiatyni

Profesja: straznik wiezienny
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne
Ww: | S K Odp | Zr Int SW | Ogd
41 31 40 41 31 25 33 31
Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag | PO | PP
1 10 4 4 4 0 0] 0

Umiejetnosci: dowodzenie, mocna glowa, plotkowanie,
przeszukiwanie, spostrzegawczo$c, unik, wiedza
(Imperium), zastraszanie, znajomos¢ jezyka
(staro§wiatowy), zwinne palce
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Cela
Hoffera

% Skalne sciany

P —

Zdolnosci: bardzo silny, brofi specjalna (unieruchamiajaca),
niezwykle odporny, odporno$c na choroby, odpornosé
na trucizny, zapasy

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (palka), arkan

Wyposazenie: wisior z wilczg glowa, butelka taniego wina,
skorzany kubek

Stary znajomy

Nie tylko BG zostali uwigzieni pod §wigtynia. W znajdujacej

si¢ naprzeciwko celi siedzi fowca czarownic, Matthias Hoffer.
Liebnitz i jego stugi poddali go ,gruntownemu przeshuchaniu”,
Hoffer jest cigzko ranny (Zywotnosé 0) 1 brudny od zaschnietej
krwi. Pod opuchlizng trudno nawet rozpoznaé jego rysy: Jesli
BG go nie rozpoznaja, zawola do nich slabym glosem:

= Hej; wy Pozm;jg'wasjpé glosie. To wy <
preyniesliscie mosiezny czerep z krypty w glebi lasu.

Hoffer moze udzielié BG ponizszych informacji:

~ Sehwytali Bauera... Gdy szukalismy tych truciciels..
Bauer odkryt gniazdo. kaftymw w poblizu Eramy
Pﬂfm)mej W prwnicy k
i Korbaczem”... Ich znak to atk‘rwﬁwzo 0 CZGSZJ%a
Tam byla ksigga... Straz go zgarngla...

Mowienie sprawia mu tyle wysitku, ze w koficu mdleje.

Cela BG

-]eéli BG ucickna ze swej celi i uwolnia Hoffera, beda musieli

go uleczyé (przynajmniej 1 punkt Zywotnosci), zeby lowca
mogl méwié lub poruszaé sie.

Ucieczka

Gdy juz BG uciekng z celi, uwolniag Hoffera 1 pokonaja
straznika wieziennego, musza zastanowic sie nad tym,

jak uciec ze swigtyni Ulryka. MG powinien zachecic ich,

by wykazali si¢ jak najwigksza pomystowoscia, choé

w rzeczywistosci to do$é latwe zadanie. Zbliza si¢ wieczor,
zatem aby wyj§¢ ze Swiatyni, wystarczy kilka Latwych (+10)
testow przekonywania i skradania sie. Poza straznikiem
wieziennym 1 Liebnitzem, o uwiezieniu BG nie wie nikt.
Liebnitza nie ma na miejscu (patrz ,Oblezona swigtynia”),
za$ BG juz rozprawili sie ze straznikiem.

Jesli BG wymyslq WYSLarczajaco dobre th{umaczcmc, dlaczego
chodza po Swiatyni z rannym i zakrwawionym mezczyzna,
wyczerpie to zainteresowanie przypadkowych $wiadkéw i uda im
si¢ bez probleméow wyjéé na ulice. Moga na przyklad powiedzied,
ze Hoffer jest czlowiekiem podejrzanym o herezje, ktorego
przestuchal arcykaplan, a teraz odprowadzaja go do siedziby
strazy miejskiej na dalsze przesluchanie.

Jesli cheesz utrudnic ucieczke BG, mozesz przedstawic te sceng
bardzo realistycznie. Potrzebna do tego bedzie szezegotowa
mapa kompleksu swigtyni oraz wspdlezynniki BN-6w; ktorych
BG moga napotkac.

Hoffer chee dostaé si¢ do §wiatyni Sigmara, powiadomic

o0 aresztowaniu Bauera i przygotowac si¢ do procesu, ktory
Z PEWNO0SCig nastapi.




G przybywaja do §wiatyni Sigmara. Swicty przybytek jest
otoczony przez rozwscieczony thum. Drzwi do swigtyni
sa 7amkni¢te, zas thuszcza wiciekle w nie lomocze. Przed
budowla wzniesiono stos, a holota rabuje okoliczne sklepy
w poszukiwaniu opalu. Powietrze rozbrzmiewa krzykami:
»Spalié heretyka!”
ktorzy probuja zaprowadzié porzadek, lecz zbyt malo, by

mogl cokolwiek zdziatad.

Udany test plotkowania umozliwi wyjasnienie tej
sytuacji. Podobno kto§ podejrzany o herezje schronit

sie¢ w Swiatyni, zas wladze swiatynne nie chea go wydac.
Thum jest bardzo zniecierpliwiony, wiec jesli krokolwiek
zakwestionuje podejrzenia wobec ,,wyznawcy Chaosu”
lub ujawni swe poparcie dla kultu Sigmara, natychmiast
zostanie zaatakowany przez trzech lub czterech
mieszczan, uzbrojonych w nogi od krzeset oraz inng bron
improwizowang.

Niewykluczone, ze BG begda zmuszeni zabi¢ (lub
przynajmniej obezwladnic) kilku osobnikéw z thumu. Jesh
zabija lub obezwladnia przynajmnie trzech mieszczan,

albo uzyja magii, tlum nieco sie cofnie. Nike nie bedzie
probowal ich zaatakowad, lecz tluszeza nadal bedzie groZnie
pokr?yklwac, a czasem ktos ci$nie w BG kamieniem lub
innym przedmiotem.

Ttum zostal opanowany, lecz BG beda mieli problem

z dostaniem si¢ do §wiatyni. Gléwne wrota zabarykadowano
od wewnatrz, a kaplani nie otworzg ich w obawie, ze thum
zechce wedrzeé sie do $rodka. Hoffer moze zaprowadzi¢ BG
do tajnych drzwi prowadzacych do wnetrza, ktore znajduja
si¢ na koncu niepozornej alejki za kompleksem Swiatyni.
Drzwi sa strzezone, ale gdy straznicy rozpoznaja Hoffera,
wpuszezg go wraz z BG do srodka.

Pelny obraz

W swigtyni Sigmara BG dowiedzy sig, co sie dzieje.

Hoffer powiedzial juz im, ze straz aresztowala Bauera

z egzemplarzem zakazanej Liber Chaotis 1 obecnie Bauer
czeka na proces. Arcykaplan nie zwlekal — jego ludzie
natychmiast ujeli Hoffera. Trzeci cztonek grupy Hoffera,
Ulrich Fischer — medyk 1 oprawca — zdotal zbiec i schronié
sie w §wiatyni Sigmara, sprowadzajac za soba wéciekty dum.

Hoffer cieszy si¢ ze spotkania z Fischerem, za$ ten z kolei
wyklada druzynie wszystko, co wie. Proces Bauera ma odby¢
si¢ za dwa dni. Bedzie to sad publiczny na Placu Broni, przed
palacem. Oskarzeniu przewodzi¢ bedzie sam arcykaptan
Leibniz, zas w skladzie sedziowskim ma znalez¢ sie
komendant strazy, reprezentujacy grafa, arcykaptanka Vereny
oraz trzech Magistrow Praw, Zeznawac bedzie arcykanonik
Werner Stolz ze swiatyni Sigmara, bowiem podejrzany jest
czlonkiem organizacji zwigzane]j z kultem Mlotodzierzey.

Arcykanonik

Stolz nie po raz pierwszy znalazl si¢ w delikatnym polozeniu.

Middenheim jest centrum kultu Ulryka, dlatego arcykaptan
konkurencyjnej religii dziata, praktycznie rzecz biorac, na

oraz ,,Wyda¢ go!”. Jest tu kilku straznikow,

terytorium wroga. Stanowisko to jest wiec przyznawane
jedynie tym osobom ktore dobrze spisaly sie na nizszych
szuzeblaLh hierarchii. W niektérych kregach arcykzphn
Sigmara z Middenheim traktowany jest jak pierwszy po
Wielkim Teogoniscie.

Stolz wezwie Fischera i BG, a takze Hoffera, gdy tylko dowie
sie 0 jego przybyciu do swiatyni.

Werner Stolz jest zwawym sze§cdziesigciolatkiem, ma okoto
170 ecm wzrostu i przecigtna budowe ciata. Ponad dwadziescia
lat spedzonych na stanowisku arcykanonika stworzyto =
niego bystrego polityka, a zarazem Zarliwego wyznawce
Sigmara. Przemawia cicho, lecz stanowczo. Widad, ze

przywykl do postuchu wirdd ludzi.

Arcykanonik Werner Stolz

Profesja: arcykaptan
Poprzednie profesje: akolita, kaplan, wybraniec bozy
Rasa: czlowiek

Odp { Zr +| Int Ogd

51 47 41 46 42 53 60 56

2 15 4 4 4 3 0 2

Umieje¢tnoSci: czytanie 1 pisanie,
jezdziectwo +10, jezyk
tajemny (magiczny)
+10, leczenie +10, nauka
(historia), nauka (magia),
nauka (prawo) 410, nauka
(teologia) +20, plotkowanie
+20, przekonywanie
+20, splatanie magii +20,
wiedza (Imperium) =20,
wiedza (krasnoludy) +20,
wykrywanie magii + 10, zastraszanie, znajomosc jezyka
(kha?ahd) +10, znajomos¢ jezyka (klasyczny) +10,
znajomosd jezyka (starodwiatowy)

Zdolnosci: charyzmatyczny, czuly stuch, etykieta,
krasomowstwo, magia kaplanska (Sigmar), magia
prosta (kaplanska), medytacja, obiezy$wiat, odpornosé
na trucizny, odpornosé psychiczna, ogtuszanie, pancerz
wiary, przemawianie, szybki refleks, zmyst magii

Zbroja: sredni pancerz (skdrzana kurta, kaftan kolczy)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednorgczna (mlot)

Wyposazenie: wisior z symbolem komety, szaty

1 sklmemem -
: g!ewy arcykanonik przyjmuje lowcow czarownic
W b'Wym gabmeae Rzuca BG badaweze spojrzenie.




“i’zatmcm mze;sfem}é stwdm - No oz, nie amekaae na
brak zajec. Jak si¢ zwiecie? -

Stolz uwaznie shucha BG, gdy ci przcdstawxa]zg
sie. Nie wiedza, ze arcykanonik nie jest typem
czlowieka, ktdry przywiazuje wielka uwage do
ceremoniatu, lecz MG moze kaza¢ kazdemu
z nich wykonac prosty (+20) test plotkowania, by
unikna¢ najmniejszego naruszenia etykiety. Stolz
gestem reki wskazuje obecnym rzad krzeset przed
jego biurkiem, po czym posyla shuzbe po wino.

- C04, zaraz bedziem e
mba;}l Proces. sigmaryckiego towcy czarownic pad
Zﬁ?‘mfem  paktowania z C]mosm m_maéom;m

: .?tmc‘frzefz k?j/].gcycb sig pa :gocy

odpowiada ze siy@za]n,at dezapfmbata fes!z myslasz,
zendaa Szg ocalic go p

po Temem.
- ~ Nie, na Bauerze stgmmkanszy kon@nuﬁje
Stolz. — Jesli uznaja go winnym, '@lﬂn spadnie tez =
- na Ordo Fidelis, zas do wezwar ti e

straz, zadajgc, bym wydal ciebi  Fi

‘s chronil mzma_ akaz
~ zapominajcie, ze

| 'ﬁ:.z ndPﬂ?inow&lz ich 5786124 Cfmess; Imperator i Wé[%z ,
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. kmrycfa mozna sdmymc 4 nie ja&zcivs mdﬂwymycﬁ

w Imperium, a wiedy niewiele juz dzielitoby nasz
kmj od losu Kisleva. Céz wtedy stanie szg z resz;q,
' Starego Swiata?

Stolz zawiesza glos, by sens jego sléw w pelni dotart do
stuchaczy.

- Wtdzzcze zatem, Ze pro ces ymusi s;g adbyc

. f&!yda(: ciebie, Mair_mm i
pawazmejszyéh kons ekwencp
* /

relki Teogonista
lis berezf)srkamz

Slz owaem stezme

gorszego obrotu,.

Plan dziatania

Arcykanonik chetnie pomoze opracowaé plan dalszego
dzialania. Jest Swigcie przekonany o niewinnoéci Bauera,
lecz jego przekonanie nie stanowi zadnego dowodu. Stolz
musi udowodnié juz na samym poczatku procesu, ze Bauer
zabil kilku kultystow, znalazt w ich kryjéwee zakazang
ksigge 1 zamierzal oddaé ja odpowiednim wladzom, Wedlug
informacji Hoffera, kulty$ci wyprowadzali swoje dziatania
z karczmy ,Pod Mieczem i Korbaczem”, znajdujacej

si¢ niedaleko bramy Potnocnej. Hoffer chee whagnie

w tym miejscu znalezé dowody; ktdre oczyszcza imie jego
przyjaciela, lecz z kolei arcykanonik nie pozwoli mu tam sie
udaé. Czlonkowie Ordo Fidelis zbytnio zwracaja na siebie
uwage, wicc Stolz zleci to zadanie BG.

- Pokamlzscze na co was. sfac L mozecie pormzac

Zanim BG wyruszg, arcykanonik uleczy ewentualnych
rannych czarem kojacy dotyk. BG beds potrzebowali
wszystkich sil 1 zapasdw, by pomde Swigtyni Sigmara
w tych trudnych chwilach. Uleczenie przez waznego
hierarche Sigmara jest zaszezytem, dlatego BG bedjcy
wyznawcami Miotodzierzey powinni uwazaé sig za
szczegolnie poblogostawionych.




Karmazynowej Czaszki.

Wtym rozdziale BG maja za zadanie spenetrowac kryjowke kultu, mieszezaca si¢ w gospodzie ,,Pod Mieczem
i Korbaczem?”, oraz dostarczy¢ dowody, ktore pomoga w sprawie Bauera. W karczmie natrafig na kolejne slady kultu

-

Potem BG musza pospieszyé na Plac Broni, gdzie trwa proces Bauera, 1 przekazaé dowody arcykanonikowi Wernerowi
Stolzowi. Zostang wezwani do okazania dowoddw oraz stang sie Swiadkami wstrzasajacego o§wiadczenia Liebnitza, ktéry

oglosi, ze kult Sigmara nosi znamiona Chaosu.

Po raz ostatni Fisher i Hoffer widzieli Bauera, gdy
wyruszyl sprawdzi¢ gospodg ,Pod Mieczem

i Korbaczem”, w poblizu bramy Pélnocnej. Co prawda nie
odnalazl tropu kultystow, ktorzy zatruwali spaczeniem
miejskie studnie, ale natknal sie na baze kultu Karmazynowe;j
Czaszki. Po ciezkiej walce zmuszono go do ucieczki,

lecz zabral ze sobg kilka przedmiotow swiadezacych

o dziatalnosci sekty, w tym egzemplarz zakazanej Liber
Chaotis, ktorej sekta uzywata w swych okropnych
ceremoniach.

Na skutek odniesionych ran Bauer zemdlal niedaleko
gospody. Lezacego w zautku lowce odnalazha straz miejska.
Ujrzawszy zakazana ksiege, straznicy uznali Bauera za
kultyste i odniesli go do siedziby strazy. Tam wyleczono go
na tyle, by mozna bylo go przesluchac, po czym rozpocz¢to
przygotowania do procesu.

Krotko po zatrzymaniu Bauera agenci arcykaplana -
aresztowali Hoffera, po czym poddali go bezlitosnemu

przestuchaniu w §wiatyni Ulryka, Fisher, trzeci z grupy
towcow, uniknat aresztowania 1 schronil si¢ w Swiatyni
Sigmara.

Pomimo wytezonych wysitkow oprawcow ze strazy
miejskiej, Bauer nie przyznal sie, ze jest kultysta Chaosu.
Liebnitz kilkakrotnie zadal od komendanta Schutzmanna,
by przekazal fowce Swigtyni Ulryka, ze wzgledu na

podloze religijne tej sprawy. Chcial przy pomocy mniej
subtelnych srodkéw wydoby¢ z Bauera zeznania pograzajace
lowee oraz cale Ordo Fidelis, co mogloby daé podstawy
przypuszczeniom, ze caly kult Sigmara jest przesiakniety

wptywami Chaosu.

Proces rozpocznie sig juz niecbawem. BG maja niewiele czasu
na odkrycie dowoddw, na tyle wazkich, by uniewinnié Bauera
1 oczyscid kult Sigmara z oskarzen o zwigzki z Chaosem.

s\




Hoffer i Fischer wskaza BG, gdzie zna}dq gospode ,Pod
Mieczem 1 Korbaczem”, Informaqc o jej polozeniu uzyskali
w czasie rozmowy z Bauerem, zanim ten wyruszyt zbadaé
tamto micjscc BG, ktorzy pochodza z Middenheim,
otrzymujz modyfikator +10 do testu wwdzy (Imperium),
gdy plobu]q znalezé gospode. Wiedza réwniez, ze to sfynqce
z bijatyk miejsce chetnie odwiedzaja przyjezdni najemnicy.

Poszukiwanie gospody

Gospoda ,Pod Mieczem i Korbaczem” miesci si¢ w dzielnicy
Neumarkt, w waskiej uliczce odchodzacej od alei Schwanger.
Miejsce to niezbyt pasuje do okolicy. Neumarke jest dzielnica
sredniej klasy. Znajduje si¢ tu jeden z dwach najwiekszych
miejskich rynkéw oraz mnostwo malych sklepow

i warsztatow. Ta uliczka oraz kilka innych w Neumarkt,

nie s3 tak niebezpieczne jak niektore czgsci miasta, lecz

z pewnoscia trzeba uznac je za obskurne.

Wrog nie sforsowal bramy Pélnocnej, mimo to Neumarkt
znacznie ucierpiat podczas obl;‘?ema Stalo sie tak na skutek
nieudanego powstania zorganizowanego przez wyznawcow
Slaanesha z kultu Jadeitowego Berla, ktorzy rebularme
schodzili sie w innym, szemranym przybyvtku — ,Upadtym
Rycerzu”. Kultysci Jadeitowego Berla wezwali grupe
demonetek Slaanesha, ktore popedzily szaleficzo przez ulice
i zautki Neumarktu, po czym zostaly zniszczone przez straz
oraz czarodziejow z Collegium Theologica.

Gospoda ,Pod Mieczem i Korbaczem™ nie odniosta podezas
tych walk wielkich uszkodzen. Dzi§ odwiedza j3 mniej
klientéw niz podczas oblezenia, gdy w Middenheim bylo
petno zolnierzy z calego Imperium, ale interes jako$ si¢ kreci.

Gerhard Heller

Heller jest poteznym mezezyzng w wieku okolo 40 lat. Na
tysiejace glowie widaé zaczesane thuste, czarne wlosy. Burdy
w swoim lokalu uwaza za ryzyko zawodowe, za§ sam stara sig
in tak dostatnio, jak to tylko mozliwe. Hellen jest czlonkiem
nizszego stopma w Karmazynowq Czaszce. Udan} test
SPOStrZegawczosci pozwala zauwazy¢, ze czgéC z jego blizn
jest catkiem swiezych. Niektore z nich powstaly na skutek
rozdzielania uczestnikéw awantur, za$ inne s3 wynikiem ofiary
7 krwi, zlozonej podczas ceremonii przyjecia do kultu.

Gerhard Heller

Profesja: karczmarz
Poprzednie profesje: zolnierz, mieszczanin
Rasa: czlowiek

W fUs it K | Odp | Ze |sIne |28W | 'Oed
41 36 36 40 45 36 40 31
A |Zyw| 8§ | Wt | Sz | Mag | PO | PP
2 13 3 4 4 0 5 0

Unmiejetnosci: gadanina,
mocna glowa +10,
plotkowanie +10,
powozenie, przeszukiwanie,
spostrzegawczos¢ +10,
targowanie + 10, unik,
wiedza (Imperium), wycena
+ 10, zastraszanie, znajomosc
jezyka (kislevski), znajomos¢
jezyka (staroswiatowy),
zwinne palce

Zdolnosci: bardzo silny, bijatyka,
blyskotliwos$é, czuly stuch, lotrzyk, morderczy atak,
ogluszanie, rozbrajanie, silny cios, zytka handlowa

Zbroja: lekki pancerz (skorzany kaftan)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (maczuga) 1 sztylet

Wyposazenie: tanie ubranie, sakiewka z 15 zk

W ospodzn: Pod
teczem 1 Korbaczem”
Parter

Wiekszos¢ parteru zajmuje sala karczemna. W calej jej wielkiej
przestrzeni nie ma stolow, krzesel ani innych mebli. Heller

w pewnym momencie po prostu przestal wymieniaé meble,
ktére demolowano podczas bijatyk, 1 w koficu wyrzucil
wszystkie. W sali pozostat jedynie solidny, drewniany
szynkwas oraz stojgca za nim gora beczek.

Z boku baru widaé drzwi prowadzace na zewnetrzng klatke
schodows, ktéra wiedzie na pigtro oraz do kamiennych
schodéw piwnicznych.

Stali bywalcy gospody ,,Pod Mieczem i Korbaczem” to
straznicy miejscy oraz przychodzace tu po stuzbie obsady
bram, a takze kilku najemnikéw, ktorzy akurat nie maja nic
do roboty. Tych ostatnich jest teraz mniej, bowiem wigkszosc
wyruszyla za armig Imperium, ktéra sciga niedobitki Chaosu.

Bywalcy nie znosza nikogo, kto szarogesi si¢ w lokalu,
naprzykrza Hellerowi lub po prostu nie przypadnie im do
gustu. Regularnie dochodzi tu do bijatyk. Klienci, keorzy
sprawiaja klopoty, sa bici do nieprzytomnoéci 1 ladujg na
ulicy. Wedlug niepisanej zasady, podczas walki nie uzywa sie
broni (procz improwizowanych, takich jak np. metalowe
kufle). Jesli juz kto§ siegnie po broi — wszystko moze sig
zdarzyc.

Jesli BG narobig sobie klopotéw w gospodzie ,,Pod Mieczem
i Korbaczem”, zaatakuje ich tylu klientow, ilu Bohaterow
znajduje sie wewnatrz. Inni bedg stopniowo doljezali do
walki, dopéki BG nie poradza sobie z dwukrotnie liczniejszg
od nich grupa. Wtedy pozostali klienci zaprzestana walki

i — chege nie cheae — zrobig wszystko, czego zazadaja BG.
Klientéw gospody opisuja wspolezynniki najmitow

i straznikow miejskich, podane w Ksigdze Zasad, na str, 246,
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Pietro podzielono na cztery pomieszczenia polaczone
szerokim korytarzem.

Schowek

W tym matym i meoswxetlon)m pomn:57c7(:‘mu znajduja sie
obrusy oraz ocalale, obecnie nie uzywane juz meble.

Pijany pokoy

Heller przygotowal ten pokdj dla zabawiania swoich gosci.
Pomieszczenie wyglada, jakby zostalo odwrocone do gory
nogami. Parapety znajdujg si¢ nad oknami, lampy sterczg ku
gorze, zas do suficu przybito stol, pare krzesel, dywan, i tym
podobne. Podloge wytynkowano tak, by wygladala jak sufit.
Trafiaja tu nowi klienci, ktorzy spili si¢ do nieprzytomnosci.
Klient budzi si¢ 1 odnosi wrazenie, ze majdujc si¢ na suficie,
W nieznanym mu pomieszczeniu, Heller i jego przvmaele
przez WleCI’y ukryte w Scianach (mozna je zauwazyc¢ po
udanym tescie spostrzegawczosci) obserwuja rozpaczliwe
wysitki pijaczyny, ktory chee stanaé na ,podtodze”.

Lamus

Pokoj ten zajmuje sterta pofamanych mebli i innych §mieci,
Pod oknem stoi drewniany warsztat, na ktorym Heller
prostuje pogiete kufle, uzyte podezas burd w sali na dole.
Znajduje sie tu kilka czgsciowo naprawionych krzesel

i stolow, lecz nie nadajg si¢ do uzytku.




Pokéy Hellera

Tu sypia Heller. W pokoju stoi tanie, lecz wygodne t6zko,
drewniana szafa z kilkoma kompletami niedrogiego odzienia,
stolik, na ktérym spoczywa miska i dzban z woda, oraz
zamknieta skrzynia, w ktorej znajduje sie skorzana torba

z oszezednos$ciami Hellera (153 zk, 25111 p). Do otwarcia
kufra potrzeba udanego Trudnego (-20) testu Krzepy lub
otwierania zamkow.

Piwnica

Piwnice ,Pod Mieczem i Korbaczem” wykuto w litej skale
Ulricsbergu. Prowadza do niej kamienne schody. Jest to male
pomieszczenie zastawione beczkami I rozmaitymi zapasami.

Sterta pustych beczek zaslania otwér w podlodze, w ktorym
znajduje sie zelazna drabina. Udany test spostrzegawezoéei lub
przeszukiwania pozwoli zauwazy¢, ze podloga wokol beczek
jest czystsza, co oznacza, ze kros tedy czesto przechodzi.

Tajemna swiatynia

Otwor w podlodze piwnicy prowadzi do waskiego przejscia
wykutego w skale. Jest to wejscie do tajnej §wiatyni kultu
Karmazynowej Czaszki. Na Scianach widniejg symbole
czaszek oraz znaki Khorna. Namalowano je czyms

brazowym, co podejrzanie przypomina zaschnietg ludzka
krew (1 przewaznie tym wlasnie jest).

Przesscie

Przejécie jest szerokie na dwie osoby. W gtownej komnacie
$wigtyni znajduja si¢ dwaj mutanci. Gdy tylko uslyszg, ze
kto$ przesuwa beczki na gorze i schodzi po drabinie, rusza
w strone przej$cia i beda blokowali je az do $mierci, stojac
ramie obok ramienia.

Udany test spostrzegawczosci pozwoli zauwazy¢ slady krwi
na podlodze korytarza i u podstawy Scian. Wyglada na to, ze
w ciggu paru ostatnich dni doszlo tu do walki.

Gtowna komnata

W tym pomieszczeniu odbywajg sie ceremonie kultu

’ . . « . . .
Karmazynowe] Czaszki. W pomieszczeniu zwraca na siebie
uwage wielki oftarz ze stosu czaszek. Wokol niego widaé szerokg
plame krwi, zas same czaszki pokrywa zaschnieta posoka.

Obok ottarza stoi potamany pulpit, na ktérym spoczywata
Liber Chaotis, znaleziona pézniej przy Bauerze. Do klamry
w pulpicie przytwierdzony jest zelazny lancuch. Eowea
przecigl mieczem jego ostatnie ogniwo, a pozostala czes¢
lancucha zostala przy ksiedze.

W komnacie jest dwoch cztonkow kultu, ktdrzy otrzymali
dary od Boga Krwi w postaci mutacji. Nie moga poruszac
sie swobodnie po miescie, wigc stale przebywaja w swiatyni.
Zaatakuja kazdego intruza, blokujac przejscie 1 w ten sposéb
niwelujac przewage liczebna wroga.

Z¢baty 1 Pazur, mutanci Chaosu

Mutanci nadal przypominaja wygladem ludzi, choé na
ich twarzach widnieje przypominajacy tatuaz wizerunek
czaszki Khorna. Pierwszy mutant ma psi pysk pelen dlugich,

sztyletowatych zebow. Rece drugiego zakonczone s3
paskudnymi, ostrymi pazurami.

Cechy Glowne

WW | US K |/Odp | Zc | Int | SW
33 28 31 32 25 27 35 24

Cechy Drugorzedne
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 11 3 3 4 0 5 0

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, skradanie sie,
spostrzegawczo$é, sztuka przetrwania, ukrywanie sig,
znajomosé jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: chodu!, odpornosé na magie, szal bojowy

Zasady specjalne:

* Krwotok. Pazur otrzymat dar Khorna, ktory
sprawia, ze rany zadane jego pazurami wywoluja
rozlegle krwotoki. Zraniona postaé musi w kazdej
rundzie wykonywa¢ test Odpornosci, az do chwili
uleczenia ran, w sposob chirurgiczny lub magiczny.
Kazdy nieudany test oznacza utrate jednego
punktu Zywotnosci, na skutek uptywu krwi (bez
uwzglednienia Punktow Zbroi | Wytrzymalo$ei).

*» Mutacje Chaosu. Zebaty ma odrazajacy wyglad, za$
Pazur ma pazury (alez niespodziankal!), dzieki czemu
zyskuje zdolnosé bro naturalna,

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: Zebaty atakuje ktami (obrazenia S-2, cecha oreza
~precyzyjny”) lub bronia jednorgczna (maczuga).
Pazur atakuje pazurami (obrazenia S).
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Boczna faskinia

W zelaznej klatce w niewielkiej jaskini, BG znajda
zwiazanego i przerazonego miodziefica, niejakiego Johanna
Opfera. Mozna go uwolni¢ po wykonaniu udanego testu
otwierania zamkow lub Bardzo Trudnego (-30) testu Krzepy.
Johann zostal porwany w miescie i thwi tu juz od kilku

dni. Byl swiadkiem przybycia Bauera. Mial zostac zlozony

w ofierze podczas ceremonii ponownego poswiecenia
swiatyni, po tym jak towca czarownic ,zbezczescil” ja

swymi czynami. Gdy BG uwolnig Johanna, ten opowie co
widzial. Nie podajemy wspolczynmkow Opfera nie powmny
by¢ potrzebne, lecz w razie koniecznosei mozna uzy¢
wspolezynnikow kramarza z Ksiggi Zasad, ze str. 245.

G bez probleméw wracaja do §wiatyni Sigmara. Jednakze
nikogo tam nie znajda, bowiem na Placu Broni trwajg juz
przygotowania do procesu.

Trybuny pekaja w szwach

TIdac w strone placu, BG spostrzega, ze straz zamkneta okoliczne
ulice. Kazdej bariery pilnuje dwoch straznikéw miejskich.

— Wybaczcie, przyjaciele, ale plac jest pelen — mbwi straznik do
nadchodzacych BG. — Kazdy chee zobaczyd, jak beda go palic.

BG moga na wiele sposobdw probowaé przedostaé sie
przez bramki na plac. Ponizej opisalismy kilka najbardzie)
oczywistych, lecz jesli gracze wymysla cos niezwykle
pomyslowego, MG bedzie musial improwizowac.

. Wejscie na gadke. BG mogg namdwid straznikdw,

by ich przepuicili, jesli wykonajg udany test. Bedzie

to test przeciwstawny przekonywania przeciwko

Sile Woli straznikow (31). Jezeli nadal maja nakaz

od komendanta Schutzmanna, ktory otrzymali

w Rozdziale 1, test bedzie Latwy (+20). MG powinien
zmieni¢ modyfikator w zaleznosci od tego, jaka
historyjke BG opowiedzg straznikom.

Przekra$é sie. Przekradniecie sie na plac wymaga
wykonania udanego testu przeciwstawnego skradania
si¢ BG przeciwko spostrzegawczosci straznikow

(Int 31). Szanse BG moze zwiekszy¢ jakas dywersja.
Modyfikator moze wtedy wyniesé od +10, np. gdy
BG uda sie test gadaniny (réwniez przeciwko Int

31 straznikdw) do +30, jesli uda sie odwrdcié uwage
straznikow za pomoca naprawde spektakularnego

dzialania — na przyklad, burzac sasiedni budynek.

Sifa. W tym wariancie BG walczg ze straznikami.
W kazdej rundzie istnieje 50% szans, ze na pomoc
napadnietym straznikom podpieszy dwoch ludzi
(straznikow albo mieszczan).

- Tamc "Léfkt)ﬂ(‘lzl“ gb odegnéiz lecz =1:;’(};?2’4#8»’: }esgcze
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- Swigtynig.

Johann Opfer to swiadek, ktory moze udowodnié, ze Bauer

nie jest czcicielem Chaosu i wynidst Liber Chaotis z siedziby
kultystow. Muszg teraz doprowadzié Johanna do sadu, gdzie
ma rozpoznaé Bauera 1 opowiedzie¢, co widzial, a wtedy

z pewnoscia fowca czarownic zostanie uniewinniony.

. Okrezng droga. Wszystkie ulice 1 zautki wokél
Placu Broni zostaly obstawione, lecz BG moga
obejs¢ blokady kanalami lub po dachach. Na mapie
kanatow (str. 28) wida¢, ze pod Placem biegng
kanaly — gtdwny wzdtuz poludniowej strony Placu
oraz mniejszy wzdluz zachodniej. Wigcej informacji
o kanatach znajdziesz na str. 29. Przejscie po
dachach bedzie szybsze, ale réwniez bardziej
ryzykowne, gdyz Johann nie posiada umiejetnosci
wspinaczka.

Plac Broni

BG powinni w jaki§ sposdb dostac sie na plac. Gdy juz to
im sie uda, przeczytaj graczom lub opisz wlasnymi stowami
ponizszy fragment:

Wewnt;trznz} CZ:;SE placu otacza sznur
' oplecmny Wokol drewmanych Pah zas co kilka

: pﬂnu}aﬂ by mkﬁ nie przeszedi dale; Po pohiocnej
stronie plam pod § sc1anq paiac’u stol zadﬁsz‘oﬁe

. Of)ok nie go z;;smda dg)siopue Wyglq&a}qca kobieta
nie siedzi trzech

w oczekiwamu na rozpoczecie procesu. .
| P pudaum dostrzegame Bauera Jest akuty

. jest bruéne i zakrwawicme, Iecz mimo WLC] ocznych:'
ran fowca uzyma sie prosto 1 dumme Kﬂka .
( tlurnu c1S aw nie
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Wernera Stolza mraz arcykap}ana K_lau*;a Liebnitza.

Dotarcie do Stolza

Jesli BG zecheg przejic przez line, najblizszy straznik zmusi
ich do powrotu. Jezeli nadal beda si¢ naprzykrzaé, straznikow
bedzie przybywaé, dopoki BG nie zostang obezwladnieni

lub do chwili, gdy walka wymknie sie spod kontroli strazy.
Wtedy Liebnitz gromko zawola, Zze BG s3 religijnymi
sabotazystami i rozkaze sze$ciu gwardzistom Teutogenow

probowali zabi¢ awanturnikéw.

Naj]eple] bedzie, gdy BG dostang sie jak najblizej pawilonu
1 sprobu]a, Jakos przekaza¢ wiadomosé arcykanonikowi.
MG powinien wywolac atmosfere pospiechu — niech BG
wykonuja testy, by przedostaé sie przez tlum (na przyklad,
testy przekonywania, uniku, zastraszania, itd.). Nieudany
test oznacza kldtnie z przynajmniej jednym mieszczaninem,
ktéra moze zakonczy¢ tylko udany test poprzednio
testowanej umiejetnosci, a wtedy druzyna bedzie mogla
ruszy¢ dalej. BG nie dzieli od ich celu okreslona liczba testow
—wystarczy od szesciu do o$miu udanych.

W tej czesci przyg cody BG musza wymyslic jakis sposéb

na p1zeb1C1e sie przez tlum. Mozna tego dokonac za

pomocyg kilku umiejetnosci lub czaréw, lecz MG powinien
odpowiednio rozwaiyé zaproponowane rozwigzanie. Gdyby
na pr7yl{{ad BG stali si¢ niewidzialni, teoretycmle moghby
WE]SC na p]'lC nlﬂZauW&?enl, l(f(.7 nlC lm to nle PO]DOZC, gdy
dOJdZiC do pl?ecwkama sie przez thum, bowiem nadal musza
mie¢ miejsce, by przejsc. Proba prze1sc1a za pomocy Czarow,
takich jak przerazajacy wyglad grozi wywolaniem pop]ochu
a wtedy BG mogg zostac zadeptani, nie méwiae juz o tym, ze
kto§ moglby uznaé ich za demaony, ktdre przybyly na ratunek

(str. 66), by sie z nimi rozprawili. Liebnitz nie powie, co oskarzonemu sludze Chaosu.

konkretnie majg zrobi¢ z intruzami, lecz Teutogeni beda

Mate trudnosci

Samo przebicie si¢ przez cizbe na placu jest problemem, ale MG moze zapewnié postaciom inne klopoty. Ponizej znajduje sig

kilka przyktadow, ale pomystowy MG wymysli ich wigcej.

»  Kieszonkowcy. Tam, gdzie jest thoczno, zawsze znajdy si¢ osobnicy, ktorzy korzystaja ze Scisku, by pozbawic ludzi ich
majetnosci. Wspblezynniki kieszonkowca znajdziesz w Ksigdze Zasad, na str. 245. Jesli BG, ktorego obral sobie za cel
kieszonkowiec, stoi w thumie, wowczas nie przystuguja mu zadne modyfikatory spostrzegawczosci, jakie umozliwialyby
przylapanie zlodziejaszka na goracym uczynku. Jesli ofiara przeciska sig przez thum, to z powodu popychania i tracania
lokciami otrzymuje modyfikator -10 do testu spostrzegawczosci, poniewaz trudno jej sig rozeznad, kiedy ,potracil” jg
kieszonkowiec.

«  Falszywe oskarzenie. Jesli jakis mieszczanin stojacy w poblizu Bohaterow padt ofiarg kieszonkowca, Bohaterowie mogg
zostac oskarzeni o kradziez. W takim przypadku otoczy ich thum rozezlonych mieszkancow. By przejs¢ dalej, BG muszg
wykona¢ udany test przekonywania lub zastraszania.

+  Dobry piesek! Dla malego psa thum ludzi jawi si¢ jako las kostek do gryzienia oraz ndg, z ktérymi mozna... zrobié co$
nieprzyjemnego Mate pieski nie wyrzazdzajq Wigkszej krzywdy, lecz s3 dosé irytujace. Odczepienie pieska, ktory uczepit
sie zebami (lub w inny sposéb) za noge zajmuje akcje podwojna i wymaga Wykonama udanego Prostego (+10) testu
Zrecznosici lub Krzepy.

»  Potknigcie. Ludzie w thumie rzadko patrza pod nogi, wiec trzeba uwazaé, gdzie sie stawia kroki. Jesli ktorys z BG
potknie sie, musi wykona¢ udany test Zrecznosci, by wstaé, zanim zostanic zdeptany (atak z Sifa 1). Zbroja nie chroni od
sthuczen, liczy sie jedynie Wytrzymatosc. Testy Zrecznosci mozna powtarza¢ co runde, dopoki postac nie stanie na nogi.

¢ Zagubione dziecko. Jakie$ male dziecko, trzy- albo pi(;cioletnie odlaczyto si¢ w thumie od rodziny i teraz pucpycha sie,
kopiac po goleniach i krzyczac za matkg, Dzieciak nie Lada]c obrazen, lecz popchchw lub kopniak zmuszajg oi'latq; do
wykonania testu Zrecznosei, by uniknaé potkmgma sie i upadku. Bohaterowie majacy dobre serca moga czué sie
w obowiazku odnalezé rodzicow dzieciaka, co moze spowodowac dalsze opdznienie.

*  Kazdy musi to mie¢. Jakis przedsiebiorczy rzemieslnik sprzedaje zgrubnie wystrugane kukietki ludzkie z napisem
»Czarownica” albo ,Heretyk” na drewnianej piersi. Do kazdej kukietki dolaczono garsé stomy oraz podpatke w malym
woreczku lub zawiniete w strzep szmaty. Handlarz wykrzykuje: 4Czarownice 1 heretycy! Tylko za szylinga! Kupcie pare
dzieciakom! Czarownice i heretycy!”. Przemierza thum, za$ chetni nabywey zblizaja si¢ do niego, w ten sposéb wehodzac
w droge Bohaterom.
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Jak doprowadzi¢c Opfera?

Skoro BG wymyslili sposéb na przebicie sie przez thum,
zdolaja zapewne takze wymysli¢, jak dotrzec do Stolza. Moga
na przyklad owina¢ kartke z wiadomo$eig wokot kamienia

i cisnaé go pod nogi kaplana (wymaga to wykonania testu
US, poza tym jakis straznik moze uzna¢ to za probe napasci
na arcykaplana). Moga sprobowaé przekrasé si¢ do Stolza

1 wyszepta¢ mu co wiedza na ucho, lub po prostu krzyczec

i macha¢ rekoma, dopéki ich nie zauwazy. MG powinien
okreslic konsekwencje wszelkich pomystow BG.

Gdy Stolz zwrdci na nich uwage, da znak mtodszemu
kaplanowi, ktory wyjdzie z pawilonu i podejdzie do BG, idac
wzdhiz sznura. BG moga mu powiedzieé, ze majg dowody
dla Stolza. Kaplan wréci do przelozonego, pochyli sie

Proces, podczas ktorego BG bedg mieli niewiele do
zrobienia, wydaje si¢ nie pasowaé do przygody.

To odmiana wobec pelnej akeji wyprawy do gniazda
Karmazynowe] Czaszki. Jednakze jest to punkt zwrotny
calego scenariusza. Podczas procesu BG dowiedzg sie, ze za
kradziezg ikony stal Liebnitz, zas ten podejmie drastyczne
kroki w celu sklocenia kultow Sigmara i Ulryka.

Proces mozna przedstawié na dwa sposoby. Jesli chcesz
przeprowadzic to szybko, po prostu opowiedz graczom,
jak wygladaja poszczegdlne jego etapy, pokazujac im

w zarysie przebieg rozprawy 1 umozliwiajac dzialanie

w kluczowych momentach tej czgéci przygody. Jezeli

z kolel uwazasz, Ze gracze cheg i potrafig odegrac

tak wymagajjca scene — droga wolna. BG maja dosé

i szepnie mu co$ na ucho. Stolz przytaknie i odpowie,
rowniez szeptem. Po mniej wigcej minucie miody kaptan
powroci w towarzystwie dwoch straznikow i przyprowadzi
Johanna oraz BG do pawilonu. W miedzyczasie Stolz opusci
swoje miejsce i zblizy sie do przybytych.

Arcykanonik przyjmie wies¢ o zdobyciu dowoddw z wielkim
zadowoleniem 1 widoczna ulgg. Oznajmi Johannowi, ze ten
bedzie jego nieoczekiwanym swiadkiem, po czym powiadomi
BG o swoim zamiarze powolania réwniez co najmniej jednego

z nich na $wiadka. Chee, by zlozono zeznania w sprawie §wigtyni
Karmazynowej Czaszki, lecz swiadkowie nie powinni mowié

o Opferze. Stolz sam zamierza go przedstawic.

Niemalze natychmiast po tym, jak skofczy sie rozmowa ze
Stolzem, rozpocznie si¢ proces.

ograniczone role do odegrania w tym momencie, wiec
gracze moga odlozyé Karty Bohaterdw na bok. Bedg teraz
odgrywali rozmaitych uczestnikow procesu. Wskazowki
dla graczy nr 4-7 zawieraja omdwienie uczestnikdw
procesu oraz uwagi o ich rolach, strategii 1 argumentacji.
Ty bedziesz kontrolowal tempo rozprawy, odegrywajac
komendanta Schutzmanna, ktéry przewodzi procesowi.
By¢ moze bgdziesz musial weielié sig i w inne osoby, jeéli
graczy jest zbyt malo.

Opis rozprawy
Niezaleznie od sposobu odegrania rozprawy, bedzie dzielila
sie na kilka czedci.

1. Poczatek rozprawy

Herold ogtasza formalny porzadek rozprawy. Radzie
sedziowskie] przewodniczy kapitan Schutzmann. Poza
nim, na lawach zasiadaja Evina Klug, arcykaplanka
Swiagtyni Vereny w Middenheim, Eberhardt Richter,
Pierwszy Magister Prawa, Erich Kalzbad, Drugi Magister
Prawa oraz Hannes Brucker, Trzeci Magister Prawa.
Arcykaptan Klaus Liebnitz przedstawia oskarzenie, za§
arcykanonik Werner Stolz — obrone. Jezeli BG nie udato
sig jeszeze powiadomié Stolza o Johannie Opferze, maja
okazje to zrobi¢ wlasnie w tej chwili.

2. Oswiadczenia wstepne

Liebnitz rozpoczyna od przedstawienia dowodow przeciwko
Bauerowi — odnaleziono w jego posiadaniu zakazana ksiege
na temat Chaosu, co mogg potwierdzi¢ straznicy, ktorzy

go ujeli. O heretyckiej tematyce ksiegi moga zapewnic¢ pod
przysiega biegli z Collegium Theologica. Werner Stolz broni
Bauera, mowiac o latach wiernej stuzby Swiatyni Sigmara
oraz jego pozycji jako lowcey czarownic.

3. Swiadkowie

W tej czgscl rozprawy Liebnitz i Stolz przesluchuja
Swiadkow. Bauer i ludzie, ktorzy go aresztowali, skfadaja
zeznania. Stolz powoluje przynajmniej jednego z BG, by
zeznawal na korzyéé Bauera, na przyklad opowiadajac,
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jak lowca uratowal im zycie z ragk zwierzoludzi. BG moga
réwniez powiedziec o kulcie Chaosu, ktory dziala pod
przykrywka gospody ,,Pod Mieczem 1 Korbaczem”.

4. Pierwsza nicspodzianka

Stolz wzywa na Swiadka Johanna Opfera, ktory swoimi
zeznaniami potwierdza stowa Bauera.

S. Druga niespodzianka

Po przestuchaniu Opfera, Liebnitz wzywa na swiadka samego
Stolza. Prosi, by ten potwierdzil, ze ze §wigtyni Sigmara
niedawno skradziono ikone z wizerunkiem tego boga.
Wystuchawszy zeznan wyciaga ikong, obraca jg i pokazuje
gawiedzi symbol Khorna widniejacy na jej odwrocie, po czym
o$wiadcza, ze cala Swigtynia Sigmara jest siedliskiem Chaosu!

6. Pandemonium

Twicrdzenie, ze Swigtynia Sigmara moze by¢ kultem Chaosu,
wywoluje powszechna histerig. Thum zaczyna szaleg,
rozprawa natychmiast sie koficzy. Komendant Schutzmann
rozkazuje wojsku zaprowadzi¢ porzadek, za$ dygnitarze
wycofuja sie do palacu. BG bedg musieli przedrzed sie przez
tlum w poszukiwaniu schronienia. Johann Opfer znika

W zamieszaniu.

Narracja podczas procesu

Jesli cheesz, by rozprawa zostala dokladnie odegrana,
przejrzyj Wskazdwki dla graczy nr 4-7, by poznaé
argumenty stron. BG moga podjaé kilka dZLafan W czasie
roZprawy, 7godme z opisanym powyze] porzadkiem. Zaleznie
od nastroju i charakterow graczy mozesz szybko przejsé
przez tg cz¢sé przygody, lub przedstawi im przebieg procesu
w sposob bardziej szczegotowy.

Odgrywanic przebiegu rozprawy

Jedli cheesz odegraé calg rozprawe, musisz przydzielic
graczom role jej uczestnikow. Ich opisy znajdujg sie we
Wskazowkach dla graczy nr 4 — 7. Dostepne role do
odegrania to: arcvkaplan Liebnitz, arcykanonik Stolz, towca
czarownic Jakob Bauer oraz niespodziewany swiadek, Johann
Opfer. Jesli masz przynajmniej pigciu graczy; jeden z nich
moze reprezentowaé BG, zeznajac na korzys¢ Bauera.

Jako MG, odgrywasz rolg kapitana Ulricha Schutzmanna,
ewentualnie takze innych BN. Twoim zadaniem

jest popychanie procesu naprzod. Jesli gracze okaza
niezdecydowanie lub zaczng zmienia¢ temat, wowczas
Schutzmann powinien zadba¢ o postep rozprawy.

Poczatek rozprawy

Mozesz rozpoczac postgpowanie od odczytania ponizszego
wprowadzenia. Powinno to pomoc graczom wezud sie w
charakter rozprawy. PoZniej proces bedzie toczyl sie zgodnie
z porzadkiem rozprawy.

herold stojacy na podwyzsizemu. _
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Komcc rozprawy

Gdy Liebnitz oskarzy Swiatynie Sigmara o zepsucie
Chaosem, rozpeta si¢ istne picklo. Straz bedzie usitowata
powstrzymac thum, ktéry rzuci sie z rykiem, by rozedrzeé
na strzepy Bauera oraz kazdego sigmaryte, jaki znajdzie sie
w zasiegu. Wybuchaja bijatyki pomiedzy wyznawcami obu

religii. Plac rozbrzmiewa krzykami:

. Liebnitz zwariowal! Przewodzi nam szaleniec!

. To spisek majacy wzniecié zamieszki!

. Buuunt!

. Toz to herezja! W miescie jest jeszcze wigce]
kultystow!

. Powywieszac ich!

. A obiecalem dziatwie, ze bynda go palic.

J Precz z Sigmarem!

. Wiwat middenheimezycy!

. ‘A co on takiego powiedzial?

W koncu komendant Schutzmann nakaze, by proces, razem

z jego uczestnikami, zostal przeniesiony do palacu. BG bedg
musieli przedziera€ si¢ przez tlhum, lecz powinni wydostac sig
z niego po kilku pelnych napiecia minutach.




tym rozdziale do rak BG powrbci mosigzny czerep. Tym razem bedg musieli przenies¢ go w tajemnicy do Collegium
Theologica. Przebywa tam uczony biegly w artefaktach Chaosu, bedacy jedyna nadzieja na zniszczenie czerepu.
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Niestety, BG beda musieli stawi¢ czola wielu trudnosciom: godzinie policyjnej, ktéra ogloszono po zamieszkach zwigzanych
2 procesem oraz pdzng pory dnia, co sprawi, ze nie bedzie im fatwo wejs¢ do Collegium. Kolejny problem, z jakim bgda
musieli si¢ uporaé, sprawi im przenikliwo$¢ Liebnitza, ktéry przewidujgc rozwoj wypadkow, zabral czerep ze skrzyni.

Gdy Klaus Liebnitz, arcykaplan $wigtyni Ulryka oglosil, ze Sigmar jest sluga Chaosu oraz ze cala jego religia opiera sie na
ktamstwie, proces Jakoba Bauera zamienil sie w pieklo. W Middenheim ponownie doszlo do zamieszek, swiatynig Sigmara
otoczyta wiciekla thuszcza, zaé sigmaryci sa linczowani na ulicach. Komendant Schutzmann oglasza wprowadzenie stanu

wojennego i naklada godzing policyjna na cale miasto, trwajacg od zmierzchu do Switu. Gdy zapadnie zmierzch, na bramie
palacu grafa zostanie wywieszone obwieszczenie gloszace, ze rozprawa bedzie przebiegaé bez Swiadkéw; na terenie patacu

i zostanie wznowiona nastgpnego ranka.

BG mogy dostaé sie do patacu, jesli powiedzs, ze pracuja dla arcykanonika. W innym przypadku Stolz sam wezwie ich na

rOZImMowe.

palacu panuje nerwowa atmosfera. Sedziowie oraz
strony procesu usiluja dojs¢ do siebie po stowach
Licbnitza. Ikone wystawiono na widok publiczny
w patacu, znajduje sie jednak pod scisty straza. Zawezwano
bieglych z Collegium Theologica, ktorzy maja potwierdzié
jej autentycznosé. BG maja okazje przyjrzed si¢ ikonie
— pod warunkiem, ze nie podejda zbyt blisko lub nie bedg
probowali jej dotykac.

Zgodnie z oswiadezeniem Liebnitza, na odwrocie ikony
widnieje symbol Karmazynowej Czaszki.

ja? —

— To nieprawda! — o$wiadeza wyzywajaco

 ikong do Middenheim? 1 -
~ To przerazajgee — wtraca sie arcykaplanka
e 4 sie ktam oskarz il
4, to gdy wiesc sig rozniesie, Imperium
pochlonie wojna domowal Liebnitz, dlaczego
_nezynites ztego sprawe publicang?
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W posp:eéfnﬁu dla mch«pr“zyge towano,

Nicspokoina noc

Gdy Stolz i Liebnitz udadzg si¢ na spoczynek, rozpocznie sig
kwaterowanie reszty gosci. BG s3 cztonkami swity wielkiego
kanonika, zatem przydzielono im kwatery w pokojach
wydzielonych dla sigmarytéw. Szlachta otrzymuje oddzielne
pokoje, inni musza spa¢ w pokojach dla stuzby przyjezdnych
gosci, Stolz raz jeszcze dziekuje BG za ich pomoc., Gdyby
nie zeznania Opfera, kto wie, czy Bauer nie splonaltby juz na
stosie?

Nieoczekiwana wizyta

Po krétkim czasie rozlega si¢ pukanie do drzwi BG. To
ojciec Ranulf ze $wiatyni Ulryka. Ma przy sobie jaki$ duzy
przedmiot, owiniety w tkaning.

 — Moge z wami porozmawiact — pyta
lecz naglacym glosem. — Przyc]:lmfzg z czyms b

waznym

Gdy BG wpuszcza go do srodka, Ranulf rozpakuje
zawiniatko, w ktorym znajduje si¢ znana juz BG skrzynka.
To magiczny kufer, do ktorego Ranulf whozyl mosiezny

czerep, by przechowaé go, gdy BG przyniedli czaszke

Jezeli BG spytaja Ranulfa, dlaczego sam nie zaniesie kufra do
Collegium, ten niespokojnie poruszy sie na krzesle.

s s s i
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o profesom Aﬂvem
. ode mnie, to i Wszystko wy;amz Mam mzdzze;gx ze
 bedzie wiedzial, co zvobid. ;

Liebnitzowi, ktory mial zdecydowaé, co dalej z nia zrobic.

mtem.z deae mu pismo

e s e s S s L

Glowa w skrzynce

Ostatnim razem, gdy BG widzieli mosigZna czaszke, ojciec
Ranulf zamierzat umiescié ja wmagicznej skrzynce, ktora
miafa wyciszy¢ magiczne moce demonicznego artefaktu.
Skrzynka zostafa przekazana arcykaptanowi Klausowi

Bohaterowie juz zdazyli si¢ przekona¢, ze Licbnitz nalezy
do fanatycznego odlamu wyznawcéw Ulryka, zwanego
Bractwem Topora. Jednak jeszcze nie zdaja sobie sprawy,
ze Bractwo zostalo spaczone wplywem Boga Krwi Khorna,
za$ sam Liebnitz jest przywodca niewielkiego, lecz
niebezpiecznego kultu zwanego Karmazynowa Czaszks.
Jego tajny plan juz whkrotce wkroczy w ostatnig faz¢ (patrz
nastepny rozdziat). Do zakonczenia potrzeba mu juz tylko
mosi¢znej czaszki. Gdy tylko Liebnitz otrzymal skrzrynkf;,
wyjal z niej artefake i ukryt go w swojej komnacie w §wiatyni
Ulryka razem z innymi skladnikami potrzebnymi do
odprawienia plugawego rytuatu.

Skrzynka niezbyt {HUE.,O pozostawala pusta. Rozwscieczony
pojawieniem si¢ na procesie niespodziewanego swiadka
(ktory zreszta mial by¢ zlozony w ofierze), Liebnitz nakazal
pochwycic i zabi¢ Opfera. W zamieszkach, jakie wybuchly
po przemowie arcykaptana, jego gwardziSci z fatwoscia
zatrzymali Johanna i doprowadzili do swigtyni. Wkrotce
przyniesli Liebnitzowi glowe niewvgodncgo swiadka.
Arcykaplan wlozyl ja do skrzynki, po czeici dlatego, ab}
pozby¢ sie obciazajacego go dowodu zbrodni, a po czesci
jako dowod makabrycznego poczucia humoru. W koncu,

w skrzynce miala znajdowaé sie czaszka... Jednak to nie
mosiezny artefakt, ale glowa Opfera trafi w rece Bohaterow,
gdy otworza skrzynke w Collegium Theologica.

Okazywane przez arcykaplana zainteresowanie mosiezna
czaszka zaczelo niepokoié ojca Ranulfa, ktory myslal, ze
Liebnitz nakaze natychmiastowe zniszczenie demonicznego
artefaktu, Plomienna przemowa arcykaptana na procesie
jeszcze bardziej zatroskala $wigtobliwego kaptana. Po
wyshichaniu opowiesci BG o podstepnych machinacjach
czaszki w czasie ich powrotu do Middenheim, ojciec Ranulf
obawia sie, ze artefakt w jakis sposob wplynal na arcykaptana,
wykorzystujac go, by doprowadzié¢ do religijnego konfliktu
w Miescie Bialego Wilka. Ranulf nie ma jednak pojecia o
tym, ze Liebnitz jest wyznawca Khorna. Wiedziony obawa,
wykradl z komnat arcykaplana skrzynke, ktora rzekomo
miala zawierac mosugznq czaczkg Uznal, ze jedynic BG
moga bezpleczme zanies¢ artefake do Collegium Theologica
itam zass@gnqc rady uczonego medrca, w jaki sposob mozna
zniszczy¢ artefake Chaosu.
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— Muszg tu zostac i zrobic co w mojej mocy, by
panowal spokdj. Wiedzialem, ze Liebnitz i Bractwo
vpora to fanatyey, lecz nie podefr ewafem, ze pom :
. sigtak dptleko Muszg miec “oko sp

i czynic co w mej mocy, by ten ba agfm‘ nie obmcz\i szg L
w bratobdjczg wojne religiing. ‘

Ojciec Ranulf nalega, by BG natychmiast zaniesli kufer
profesorowi Zweisteinowi, pomimo godziny policyjnej
zarzadzonej przez kapitana Schutzmanna. Ranulf sadzi, ze

stanie sie co§ strasznego, jesli czerep nie zostanie zniszczony.

Ucieczka w swietle
ksi¢zyca

Operacja przeniesienia skrzyni do Collegium Theologica

moze by¢ prosta albo bardzo skomplikowana — to juz zalezy

od MG. Wyprawe mozna ograniczy¢ do wykonania kilku

testow dla uniknigcia patroli strazy miejskiej lub rozegraé

ze szczegotami, korzystajac z uwag zamieszczonych na
poczatku tego podrecznika oraz mapy miasta.

Middenheim nocs

Komendant Schutzmann dotrzymat stowa i zarzadzil
catonocna godzine policyjng w miescie. Straz miejska
patroluje ulice, wypatrujac $ladéw zamieszania, jakie
wybuchto na Placu Broni. Jednak straze nie sa jedynym
zagrozeniem dla BG.

Patrol strazy

Typowy patrol strazy miejskiej sktada si¢ z szesciu ludzi.

W nocy dwdch z nich niesie tyczki z latarniami. Reszta
uzbrojona jest w kusze. Jesli podezas godziny policyjne;
patrol napotka kogokolwiek (poza innym patrolem),
wowezas najpierw okrzyknie podejrzanych, a jeshi ¢i nie
poddadza si¢ natychmiast, zacznie strzelat. BG musza
unika¢ patroli albo przekonaé je, ze godzina policyjna ich nie
dotyczy. Jesli weigz maja przy sobie nakaz od Schutzmanna,
bardzo im w tym pomoze.

Poza patrolowaniem ulic, straz zajela si¢ rozstawieniem
kordonu woké!l §wigtyni Sigmara, by chronié ja przed
atakami tlumu, podobnymi do tych, jakie wybuchly,

gdy oskarzono Bauera. Z tego samego powodu podobny
krag patroli rozciaga sie wokol patacu. Kazdy w miescie
wie, ze oskarzony oraz sedziowie przebywaja w §rodku.
Nikt, nawet BG majaey nakaz od komendanta strazy, nie
moze pod zadnym pozorem przekroczy¢ kordonu strazy.
Pierwszym zadaniem BG bedzie wydostanie si¢ cichaczem
z palacu.

My tylko w interesach..

Ksiazeta zbrodni z Middenheim od dawna majg uklady

7 miejscowa straza i uwazajs, ze interesy wlasne sa
wazniejsze od jakiej$ tam godziny policyjnej. BG

moga natknaé sie na grupe trzech lub czterech solidnie
zbudowanych osobnikéow (reketerow, ochroniarzy

lub jednych i drugich), ktérzy po zmroku zatatwiaja
swoje sprawy. Moga na przyklad i§¢ odebra¢ haracz

za ,ochrone” od miejscowych kupcow lub dac wyraz
niezadowoleniu z ich opieszalosci przy placeniu. Moga
rowniez wypelniaé inne, réwnie nikczemne zadania.
Przewaznie beda ignorowali BG, o ile nikt nie bedzie ich
zaczepial. Jesli jednak BG przeszkodzg im w interesach
lub stang si¢ swiadkami popetnianego przez opryszkow
przestepstwa, wowczas zostang zaatakowani. Nieostrozni
BG mogg w ten sposob sprawié sobie bardzo potgznych

i bezwzglednych wrogéw w middenheimskim polswiatku.

Wirog spod ziemi

BG zdazyli juz odkry¢, ze skaveny nadal sa obecne pod
miastem Bialego Wilka. Mozliwe, ze pod miastem dziata kilka
oddzielnych grup szczuroludzi, ktorzy realizujy whasne cele.
Ich agenci moga pod ostona nocy wprowadzaé w zycie swoje
nikczemne plany. Byé moze BG trafia na nich przypadkiem.

Ewentualne spotkania BG ze skavenami naleiy zaplanowac
bardzo ostroznie. BG nie wiedzg jeszcze, ze przyooda
zmierza do punktu kulminacyjnego. Jesh wplacza sig teraz
w szukanie skavenow pod miastem, weedy sprawy moga
potoczy¢ si¢ bardzo zlym tropem, bowiem prawdziwym
zagrozeniem jest Liebnitz.

Uliczna sprawiedliwosc

OskariEHiﬂ rzucone przcz arcykap}ﬂ.n‘d Licbﬂitza

podczas procesu Jakoba Bauera dolaty oliwy do ognia
middenheimskich podzialow religijnych. Niektorzy

w goracej wodzie kapani mieszkancy zrobig wszystko, by
uniknaé patroli i zajaé sie szerzeniem tego, czemu godzina
policyjna miata zapobiec — konfliktu religijnego.




Aktywnosé ta moze mieé rozmaity charakter, od stosunkowo
mes?kodhwego (np. wzajemnego bazgrania na murach
doméw napisow w rodzaju ,Heretyk” oraz innych obelg) do
potencjalnie zabdjczych (wzajemnego podpalania domdw).
Co bardziej wojowniczy przedstawiciele stron konfliktu
moga posunac si¢ do podpalania Swigtyn przeciwnika, albo
ich dewastacji. Komendant Schutzmann przewidzial takie
zachowania | wystawil dodatkowe oddzialy pod swigtyniami
Ulryka i Sigmara.

Idac przez miasto, BG moga natkna¢ si¢ na plongce domy,
powieszone zwloki lub inne §wiadectwa przemocy o podlozu
religijnym, a nawet trafi¢ na sceng takich zdarzen. Jeshi ktorys
z BG nosi widoczny symbol Ulryka lub Sigmara, moze
sprowadzi¢ na siebie klopoty, zaczynajac od cegly ciénietej

z ciemnego zautka, az po prébe dokonania samosadu rekami
thumu, ktory blokuje droge BG.

Strefy zamknicte

W niektorych czesciach miasta mieszkancy wniesli na ulicach
prowizoryczne barykady. Obsadzaja je miejscowi mieszezanie
(czgd¢ z nich przeszia szkolenie w gwardiach ochotniczych),
nie pozwalajac nikomu przejsé. Teoretycznie postepuja
whbrew zasadom godziny policyjnej, ale straz ma powazniejsze
zmartwienia od Scigania ludzi chroniacych swe domostwa.

Swoje strefy zamknigte najlepiej zorganizowaly krasnoludy. Ich
dzielnice i domy pospiesznie ufortyfikowano, zas na dachach
zasadzily sie krasnoludy uzbrojone w kusze i brof palng.

Jesli BG traha po drodze do Collegium na jakas zamknieta
strefe, nie przejda przez nig, o ile nie dogadaja sie z obsada na
barykadach. W przeciwnym razie beda musieli obejsc strefe.
Droga z patacu do Collegium Theologica jest do3¢ prosta

i krotka, wiec MG moze zmusic¢ BG do nadlozenia drogi.

dy BG dotra do Collegium Theologica, bedg musieli

jakos wejsc do srodka 1 skontaktowacé si¢ z profesorem
Zweisteinem. Uczelnia zostala zamknieta na noc, a przy
wejéciach stoi na strazy kilku woznych (to emerytowani
straznicy. Maja skorznie i cigzkie kije — traktuj je jak
maczugi). Jesli BG maja upowaznienie (np. nakaz od strazy,
ktory dostali w Rozdziale 1) lub znajomosci na najwyzszych
szczeblach uezelni, wowczas nie bedg musieli si¢ przekradad,
wlamywaé (w ten sposdb narazajjc sie na nieprzyjemnosci
ze strony strazy miejskiej), lub czekad do rana, az uczelnia
otworzy swe podwoje.

Poszukiwanie profcsora
Zweisteina

Gdy znajdg sie juz w srodku, BG moga odszuka¢ profesora
Zweisteina na kilka sposobow. Mozna to rozegrac podobnie
jak przejscie z palacu — szczegdlowo (co wymaga od MG
przygotowania mapy Collegium) lub za pomoca kilku
testow sprawdzajacych, czy BG nie wzbudzili sensacji.
Ponize) znajduje sie kilka najbardziej oczywistych metod
postgpowania BG.

Czytay pan tabliczki!

W holu wejsciowym Collegium znajduje sig¢ wielka tablica
mtormacy]na Umieszczono ja tu dla wygody 0d7w1ernych
(ktorzy maja serdecznie dosé wskazywania drogi gosciom

1 nowym zakom). Na tablicy widnieje informacja o polozeniu
glownych sal wykladowych oraz komnat najwazniejszych
czlonkéw ciala pedagogicznego. Zgodnie z napisem na
tablicy, gabinet Zweisteina znajduje si¢ na trzecim pietrze.
BG mogg dotrze¢ tam przez labirynt schoddw i korytarzy po
udanym tescie nawigacji.

MG moze utrudni¢ zycie BG na kilka sposobéw. Na
przykiad, korytarz wejsciowy moze znajdowat sie spory
kawatek drogi od miejsca, w ktorym BG weszli do
Collegium, zwlaszcza jesli wlamali sig¢ do Srodka.

Ktoredy droga?

Collegium Theologica, podobnie jak wiele podobnych
instytucji, ma wlasna stuzbe porzadkowa, ktdry obarczono
podwdjnym zadaniem uciszania zakowskich szalenstw oraz
pilnowania budynkéw. Ci tak zwani wozni to przewaznie

straznicy na emeryturze (wykorzystaj wspolezynniki
straznikdw miejskich), ktorzy pod strojami w barwach
szkoly nosza skorznie, za§ uzbrojeni sa w ciezkie lagi (brof
jednoreczna). Styna z braku poczucia humoru, widzieli zas
rzeczy, od ktorych ludzie obdarzeni wieksza wyobraznia
mogliby oszalec. Slyszeli takze kazda juz niemal historie

i gladka wymowke, jaka jest w stanie wymyslié ludzki umyst.
W‘;?)btklﬁ testy gadaniny, przekonywama i tym podobnych
umze}fgtnoscx w kontaktach z woznymi sa Trudne (-20). Zacy
uwazaja, ze gldwnym zadaniem woznych jest uprzykrzanie
im zycia.

Wozni obchodzg korytarz wejsciowy oraz inne wazne
miejsca na terenie Collegium. BG bedg musieli wymyslié
naprawde przekonywujaca wymowke, by doswiadezeni
cerberzy wpuscili ich do prywatnych komnat jednego z
najwazniejszych wykladowcow, zwlaszeza o tak poznej
godzinie. Najlepiej byloby, gdyby BG nie wygladali jak zacy
— naturalni wrogowie woznych,

Nasz cztowiek w srodku

BG moga spotkaé kogos, kto zna Collegium 1 postuzy im
za przewodnika. Jesli keorys z BG wykonywal profesje
umozliwiajagca mu studiowanie w Collegium (to jest: ucznia
czarodzieja, akolity, szlachcica, skryby, zaka lub inna,
odpowiednia zdaniem MG), to beda w stanie dotrzec do
komnat Zweisteina po udanym tescie nawigacji. Tak samo
bedzie w przypadku kazdego zaka lub wykladowey, o ile
przekonaja taka osobe, by im pomogla. Zakow mozna tarwo
przekupic alkoholem, za§ na wykladowcdw i uczonych
dziataja obietnice dostepu do wiedzy tajemnej. Prawie kazdy
uczony z Collegium skusi sie, by by¢ pierwszym, ktory
pozna zakazana ksigge znaleziong u Bauera. BG beda jednak
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musieli ich przekonac, ze dotrzymaja obietnicy. Rzecz jasna,
przekonanie kogos, a dotrzymanie obietnicy, to dwie rozne
Spl’:l\'v\d'y...

Dostawa

Gdy BG dotrg do komnat profesora Zweisteina, zastana go
§leczacego nad jakims starodawnym manuskryptem.

Zweistein stanowi catkowite przeciwiefistwo stercotypu
uczonego. Ma niewiele ponad trzydziesci lat, jest

bardzo dobrze ubrany oraz wyjatkowo spostrzegawczy.
Zachowuje si¢ nieco sztywno. Nie lubi traci¢ czasu na
ludzi mniej inteligentnych od niego. Mierzy okoto metra
siedemdziesigciu wzrostu, jest sredniej budowy ciala, ma
jasnobrazowe wlosy 1 przenikliwe, blekitne oczy.

Profesor Albrecht Zweistein
Profesja: uczony

Poprzednie profesje: zak

Rasa: czlowiek

WWwW [ US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd

rzgdne

(%]
9]
4
o
(%]
(]

1 12

Umiejetnosci: czytanie i pisanie
+10, mocna glowa,
nauka (historia) +10,
nauka (magia), nauka
(teologia), plotkowanie,
przeszukiwanie,
spostrzegawczo$c +10,
wiedza (Imperium) +10
wiedza (krasnoludy),
wycena, znajomosc
jezyka (klasyczny) +10,
znajomos¢ jezyka (mroczna mowa), znajomosé jezyka
(staroswiatowy), znajomosc¢ jezyka (tileanski)

Zdolnosci: blyskotliwosé, bystry wzrok, obiezy$wiat,
opanowanie, poliglota

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: szaty uczonego, przybory do pisania, ksiegi

Po przeczytaniu notki od ojca Ranulfa profesor usunie
ksigzki z biurka i kaze BG postawié na nim kufer. Zanim
dotknie skrzyni, obejrzy ja uwaznie z kazdej strony,
mamroczac do siebie i kiwajac glowa. Zajrzy do kilku ksiag,
az wreszcie wyda si¢ zadowolony z poczynionych obserwacii,

~ Dobrze. Wyglgda normalnie. Zakladam, ze
przedmmr znajduje sig @ skrzyni, zas jej funkcg jest
uﬁrzymyw&me przedmmm w stanie mmﬁztywnym ¢
- Tak. Znakomicie. Zajrayjmy zatem do srodka.
Zweistein Qstrcznie otworzy skrzymc;, po
czym pytajgco uni '

: ! _ 0 od ojca Ranuéfa? —~pyta
. BG. — [ jestescie absolutnie pewni, ze nikt nic z tym
. mierobil?

Gdy BG odpowiedzg twierdzaco, profesor przywola ich

skinieniem dloni.

— Zatem z pewnosciq potmﬁcze WYJAsnIC,
- dlaczego w skrzym znajduje sig, miast rzezbionef
czaszki z brazu, odrgbana ludzka glowa?

Gdy BG zajrza do skrzyni, przekonaja sig, ze profesor mowi
prawde. Co gorsza, glowa w kufrze nalezy do Johanna
Opfera, ich gléwnego swiadka w procesie.

I co teraz?

BG moga potrzebowac nieco czasu na wyciagnigcie
wnioskdw plynacych ze znaleziska. Mogg przy tym
skorzystac z pomocy profesora Zweisteina. Jego logiczny
umyst poskiadal wickszos¢ kawatkow uktadanki, bd}’ tylko
profesor ujrzal glowe.

— Pozmz]g tegg czlowieka. ZeZmzwaf dzzs nd

| sig ze ;ego zeznania popchnely czrcykap%amz do
wymmgcm tych s?mesz;—zycﬁ ‘oskarzen. Z wielkq checig
_ a rzekomo dowodzi
]ege no, Ze skrzynia znajdowala sie
w posmd@mm Lze??mtza ten zas mial wszelkie
miercl swiadka — wwazam zatem,
) owe. Byé moze przynicstmu
ja z:zbo]m na dawad wypefmema rozkazu. Bez
..wzglgdu na p@fwyzvae c:mszkz opzmne] w lzscze nie

1€j, wige p dopaa'abme zec/ace ]e] uzyCw
]:zktms celu, i to mcze; 'wazesme] niz [)Ozmz_’] Czy
Lxebmt? byf'w patacy w cfawu’z gdy go opuseiliscie?




tym rozdziale przygoda dobiega do punktu kulminacyjnego. BG pedza do palacu, za§ na miejscu odkryja, ze arcykaplan
Liebnitz zniknat wraz z mosieznym czerepem. Udal si¢ do §wigtyni Ulryka, gdzie przygotowuje sie do obrzydliwej

ceremonil, ktora ma wyzwoli¢ demona uwiezionego w czerepie. BG musza dostaé sie do §wiatyni 1 przerwac rytual, zanim

dobiegnie konca.

ydarzenia tego rozdzialu zaczynaja si¢ w punkcie,

w ktorym skonczyl sie poprzedni — w komnatach
profesora Zweisteina, w Collegium Theologica. BG odkryli,
ze kto$ wyjal mosiezny czerep z ochronnej skrzyni 1 wlozyl
w jego miejsce odrabana gfowe Johanna Opfera. BG zdali
sobie sprawe (moze z niewielka pomoca profesora), ze
Liebnitz nadal ma czaszke 1 zamierza uzyé jej w jakims
strasznym celu,

Powrot do palacu

BG w pierwszym odruchu beda cheieli powrdcic¢ do palacu.
W drodze powrotnej napotkajg te same niebezpieczenstwa,
ktore opisano w poprzednim rozdziale, z jakimi musieli sie
zmierzy¢, gdy wyruszyli do Collegium. MG takze teraz moze
poprowadzi¢ te czesé przygody wprowadzajac do niej taka
ilosé szczegblow, jaky uzna za stosowne. Jesh BG poprosza
profesora Zweisteina, by poszed! z nimi, pomoze im to
uniknaé probleméw ze strony woznych.

Gdy BG dotra do patacu, moga wkraéé si¢ do $rodka, albo
podejsc do straznikow stojacych u bram 1 obwiescic, ze
wykonuja zadanie dla ojca Ranulfa ze Swiatyni Ulryka.

ko —

Alarm

Zapytani o Liebnitza straznicy odpowiedza, ze jakie§ pot
godziny wezesniej arcykaplan opuscit palac wraz ze §wita
kilku nizszych ranga kaplanéw. Gdy straznicy pelnigcy

warte na kordonie zatrzymali go, odparl, iz udaje sie do
swiatyni Ulryka, by modli¢ si¢ i rozmy$lac nad dalszym
postepowaniem w tak trudnych chwilach. Straznicy nie
o$mielili si¢ zatrzymac najwyzszego kaplana Middenheim (za
takiego uznawany jest Liebnitz pod nieobecnos¢ Ar-Ulryka),
za$ nikt nie mial ochoty budzi¢ komendanta Schutzmanna,
by doniesé mu, ze Liebnitz opuscit patac.

Jesli jednak BG zakradng sie do wnetrza palacu
cichaczem, o opuszczeniu patacu przez Liebnitza
dowiedzy sie dopiero wtedy, gdy doniosa ojcu Ranulfowi
o swych odkryciach na temat zaginionej czaszki i obcietej
gtowy. Ranulf o niczym nie wie. On i kilku wysokich
ranga kaplanow spali w swych komnatach, gdy Liebnitz
opuszczal palac. Wystarczy kilka pytan, by cokazalo sig, ze
Liebnitzowi w drodze do éwigtyni towarzyszyli jedynie
CZ*OH]&OW]‘C Bract\va TOP()]"&, Drt()doksyjneg{) Od}alnu, d()
ktérego nalezy arcykaptan.




Bedac w palacu, BG mogg zrobi¢ kilka rzeczy. Moga obudzié
komendanta Schutzmanna i powiadomié go o zniknieciu
Liehnitza. Wies¢ ta zaskoczy go 1 rozzloscl, bowiem rozkazal,
aby wszystkie osoby zwigzane z procesem pozostaty

w patacu az do odwolania.

Jeéli BG wspomng o mosigznym czerepie 1 wysung sugestie,
ze arcykaplan jest wyznawca Chaosu oraz zamierza dokonac
czegos bluznierczego w §wiatyni, wowczas Schutzmann
wyksztusi uiedowierzai%c:

= Lzebmtz wyzngweq Cifaom? 'ZE)z to
; y Utuf ar{yka lana

nansem?

Mimo swej teologicznej argumentacji, Schutzmann zatozy
szlafrok i opusci swe pokoje. Rozkaze kapitanowi ochrony
patacu zebra¢ wszystkich wolnych ludzi i przygotowac si¢ do
wymarszu w strone Swiatyni Ulryka. Komendant zamierza
sprowadzié¢ Liebnitza i jego slugi z powrotem do palacu

i jezeli bedzie trzeba, uczyni to z uzyciem sily. Schutzmann
zastepuje grafa, wigc nie zamierza lekcewazy¢ faktu, ze
arcykaptan zignorowal jego polecenie.

W tym samym czasie ojciec Ranulf udaje si¢ do komnat
arcykanonika i zada widzenia sie z nim. Sytuacja jest dos§¢
niezwykla jak na zasady dworskiej etykiety. Przekonanie
nizszych kaplanow Sigmara, by go wpuscili na pokoje, zajmie
troche czasu. BG moga mu poméc, jesli znajda kaptana,
ktdry wie ze pracuja dla Stolza. Po wpuszezeniu do komnat,
Ranulf opowie Stolzowi o dziataniach Liebnitza, a takze
wysunie swoje podejrzenie, ze dzieje sig co§ przerazajgcego.

»
Do swiatyni
Powyzsze dzialania zajma troche czasu i minie jakie$
dwadzieécia minut, zanim komendant Schutzmann bedzie
mbgl poprowadzié straznikéw miejskich do $wigtyni.
Wyprawe op6znig ojciec Ranulf i arcykanonik Stolz, ktorzy
poprosza Schutzmanna, by pozwolil im towarzyszyc
w drodze do swigtyni. Wybuchnie ki6tnia. Komendant nie
ma zamiaru pozwoli¢ kolejnemu stadu kaplanéw na walesanie
sie po miescie w czasie godziny policyjnej, kiedy on bedzie
staral sie schwytaé niepostusznego duchownego.

Zanim oficjalne sily dotra do $wiatyni, bedzie juz za péZno.
MG powinien ponagli¢ BG, by nie czekali, tylko ruszyli
sami. BG na pewno zirytuja op07mema i mechgtme beda
czekali na pozosmlych ale w razie Poj jawienia si¢ watpliwosci,
czy nalezy opuscié patac, MG powinien ponaglic¢ ich przy
pomocy Stolza lub Ranulfa (lub obu naraz). Ci zacheea BG,
by ruszyli do §wiatyni i sprawdzili, co sie tam dzieje. Kaplani
zdajg sobie sprawe, ze podczas gdy Schutzmann zbiera ludzi
na wyprawe do §wigtyni 1 stara si¢ uporac ze wszystkimi
chetnymi mu towarzyszyc¢, ucieka cenny czas.

Drobne opéinicnic

Poza ewentualnymi zagrozeniami, jakie opisano

w poprzednim rozdziale, BG na wlasnej skorze przekonajg
sig, ze kazdy napotkany patrol strazy woli najpierw strzelac,
a potem pytac. Dzieje sie tak przez arcykaptana, ktory
powiadomil wszystkie mijane po drodze patrole, ze udaje sig
schronié w $wigtyni Ulryka, po tym, jak sigmarycki zabdjea
usilowal zamordowa¢ go w palacu. Straznicy sa $wiecie
przekonani, ze wszyscy sigmaryci oraz osoby im nieznane
sa potencjalnymi kultystami, ktorzy chea zniszezy¢ miasto.
Trzeba rozkazow samego komendanta Schutzmanna, by
przekonali sig, ze jest inaczej.

Przed swiatynig

W chwili, gdy BG dotra do swigtyni, mozesz przeczytaé lub
whasnymi stowami przedstawi¢ graczom ponizszy fragment.

ac;'za mm=n t@pzj,y Stfazm{:y wygh,da;ae na
rnie nacl gtowams 1

Po doniesieniach Liebnitza wystawiono dwa pelne patrole
strazy miejskie, ktore maja pilnowad Swiatyni Ulryka.
Patroluja wokot swiatyni w trzyosobowych grupach. Od
znikniecia jednej grupy z pola widzenia do pojawienia sig
nastgpnej mija jakies pol minuty.

Przedostanie si¢ do srodka

Jeshi BG beda ostrozni i wystarczajaco szybey, unikng grupek
strazy, a by¢ moze po cichu obezwladniy jedna z nich,

nie zadajac straznikom znacznych obrazef. Komendant
Schutzmann nie bedzie faskawy dla BG, ktorzy zaatakujg
jego ludzi, bez wzgledu na jakiekolwiek okolicznosci.

Liebnitz i jego podwladni (ktorzy sa jednoczesnie Bracmi
Topora i kultystami Karmazynowej Czaszki) zamkneli na
ghucho gléwne wrota $wiatyni, aby nikt nie przeszkodzit im
w ceremonil. Nie trzeba wspominaé, ze patrole strazy proby
Wywaicni1 wrot uznaja za atak na §wiatynie 1 odpowiednio
7areagu1:az Aby przejsc przez wrota, BG musza znakomicie
zgraé sie w czasie, a dodatkowo bgdg potrzebowali tarana,
albo bardzo poteznego zaklgcia.

Udany test spostrzegawczo$ci umozliwi BG odnalezienie
dosc niskiego odcinka muréw, ktory mozna pokonac po
wykonaniu udanego testu wspinaczki. Jest to najlepsza droga

do srodka.




Mhiejsze kaplice
i komnaty kaplanow

N

Clowne wrota

Wewnatrz swiatyni

Wnetrze swiatyni Ulryka opisano w czesci .Po Burzy”, na
poczatku ksigzki.

Gdy znajda si¢ juz w Srodku, BG wyraZznie uslysza

Spiewy dochodzace z wielkiej sali, gdzie ptonie $wiety
ogien Ulryka. Sila §piewu, uprzednio niesionego wiatrem

1 znieksztalconego, teraz wzrosla, jakby towarzyszaca

mu ceremonia zmierzala do apogeum. BG posiadajacy
umiej¢tnosé znajomosé jezyka (mroczna mowa) moze po
udanym teScie rozpoznac stowa pieéni. Jest to inwokacja do

Khorna, Boga Krwi.

W Wielkiej Galerii, ktora prowadzi do gléwnej sali, stoi dwoch
Braci Topora. Zaatakuja kazdego intruza.

Bracia Topora

Ci dwaj naleza do elity Gwardii Teutogenéw, ale zostali
splugawieni przez Chaos. W przeciwienstwie do Gwardi,
Bracia nie sg uzbrojeni w mioty, lecz w wielkie, dwureczne
topory. Podobnie jak inni Bracia, ktorzy znajduja sig obecnie
w swigtyni, zamalowali symbole topora i wilczego tba na
oponczach znakiem czerwonej czaszki. W ciagu pierwsze)
rundy wprowadzaja sie w szal bojowy (Ksigga Zasad, str.
103), a potem atakuja.

Bracia Topora

Profesja: mistrz zakonny
Poprzednie profesje: giermek, rycerz
Rasa: czlowick

(10 pigter)

WW [ US K Wodp|- Ze | Int | SW ] Ood

62 45 52 46 51 36 48 36

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

2 14 5 4 4 0 4 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, plotkowanie,
spostrzegawczosé, unik +10, wiedza (Imperium),
znajomosé jezyka (mroczna mowa), znajomos¢ jezyka
(staroswiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), niezwykle odporny,
odpornoé¢ na trucizny, silny cios, szal bojowy

Zbroja; cigzki pancerz (zbroja ptytowa)

Punkty Zbroi: gtowa 5, rece 5, korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: broi obureczna (topér dwureczny)

Wyposazenie: oponcza ze znakiem czerwone] czaszki

Za dwdjka straznikéw | wysokim, lukowym portalem widac
wyraznie wielkg sale swiatyni. W srodku, woké! ognia
Ulrvka, stoi jeszcze pigciu Braci Topora — wszyscy nosza
wymalowany symbol czerwonej czaszki. W kregu stoi
arcykaplan Klaus Liebnitz, odziany w czerwono-czarne
szaty, ktore w zaden sposob nie przypominaja oficjalnego
ornatu kaptana Ulryka. Na szyi kaptana wisi mosigzny
czerep, z ktdrego oczodolow saczy sie krwawe Swiatlo.
Liebnitz odrzucit kaptur, dzigki czemu na jego obliczu widaé
wymalowana czerwong czaszke.

Splugawieni Bracia Topora moga okazaé sie trudnymi
plugawieni Br pora mogj
przeciwnikami dla BG, lecz nie sg niepokonani. Powinni




jednakze by¢ na tyle silni, by zmusi¢ Bohaterow do
zastanowienia sie, jak poradzié sobie az z pigcioma
opancerzonymi kultystami, nie méwigc o samym Liebnitzu.
Gdy BG beda walczyli z dwojky straznikdw, dostrzega,

ze ceremonia zaczyna dobiega¢ konca — w sposob, ktory
powinien ich jednoczesnie ucieszyé... i zaniepokoié.

W czasie spiewow, Liebnitz dobywa duzego noza

o zabkowanym ostrzu. W jego rekojesé wprawiono spory
rubin wyrzniety na ksztalt czaszki. Liebnitz powoli zbliza si¢
do jednego ze stojacych w kregu Braci i zatapia ostrze sztyletu
w jego gardle. Kultysta powoli osuwa si¢ na ziemig, obryzgujac
Liebnitza krwia. Posoka splywa na czerep, a jego oczodoty
zaczynaja l§nic jeszcze silniejszym blaskiem. Liebnitz
przechodzi do nastepnego 1 okropna scena powtarza sie.

Ztozenie kazdej ofiary zajmuje Liebnitzowi 2 rundy. Jesli
BG szybko uporaja sie z dwoma straznikami, beda musieli
pokonat jeszcze czterech Braci Topora. W przeciwnym
wypadku bedzie ich mniej. Kultyéci, znajdujacy sie

w wielkiej sali, maja te same wspolezynniki jak c1, ktorzy
pelnia straz w przejsciu (patrz ramka). Liebnitz nie moze
rzucaé czarow, bowiem Khorne gardzi magia, za$ kaplan
przechodzac na wiar¢ Chaosu, utracit boska moc Ulryka.

Jesli walka ze straza zajmie BG zbyt wiele czasu, lub gdy
poczekaja na zakonczenie ceremonii, wowczas sprawy
przybiora zdecydowanie gorszy obrot. Swiatto bijace

z oczodoléw czerepu zacznie sie zlewac 1 przybieraé
odrazajacg forme krwiopuszcza, demona Boga Krwi.

W chwili, gdy demon stanie sie materialny, Liebnitz padnie ze
zduszonym okrzykiem. Z oczu 1 ust kaplana poleje sie krew,
za$ demon zacznie chieptaé jg dlugim, kolczastym jezorem.
Whreszcie, na oczach BG, demon stanie sie w pelni materialny.

BG posiadajacy odpowiednie umiejetnosci wiedza mogg
wykonaé test, by zdaé sobie sprawe, ze ten demon rozni sie
od typowego krwiopuszcza. Jest znacznie wickszy

1 potezniejszy.

Jesli BG pokonaja kultystéw i Liebnitza, zanim rytuat
dobiegnie konca, wtedy arcykaplan osunie si¢ w kaluzy krwi
ofiar i z otrzymanych ran. Mosigzny czerep zacznie stawac
si¢ coraz bardziej czerwony. Wydaje sie, jakby wysysal

krew, a potem demon pojawi si¢ — tak, jakby rytual zostal
dopetniony.

Kaptan Klaus Liebnitz

Profesja: wybraniec bozy
Poprzednie profesje: akolita, kaplan
Rasa: cztowiek

Cechy Gléwne

K | Odp| 4t | Int | SW | Ogd
45 41 38 46 54 48

Drugorzgdne
A | Zyw =S i s, " | Mag | PO | PP
2 16 4 4 4 2 6 0

Umiejgtnosci: czytanie i pisanie, jezdziectwo, jezyk
tajemny (magiczny), leczenie, nauka (historia),
nauka (magia), nauka (teologia) +10, plotkowanie
+10, przekonywanie +20, spostrzegawczo$¢, wiedza
(Imperium) +10, wiedza (Norska), wykrywanie magii,
znajomosé jezyka (klasyczny), znajomost jezyka
(mroczna mowa), znajomos¢ jezyka (staro$wiatowy)
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Zdolnosci: bardzo silny,
charyzmatyczny, dotyk
mocy, krasomowstwo,
medytacja, morderczy
atak, odporno$¢ na magie,
przemawianie, silny cios, szal
bojowy, urodzony wojownik

Zbroja: ciezki pancerz (zbroja
plytowa)

Punkty Zbroi: glowa 5, rece 5,
korpus 5, nogi 5

Uzbrojenie: bron jednorgczna
(topor) 1 tarcza

Wyposazenie: oponcza ze znakiem czerwonej czaszki,
mosiezny czerep

Demon z czerepu

WW | US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
55 45 50 50 55 45 50 15
Drugo d
A |Zyw| S | Wt | Sz |Mag| PO | PP
¥l L7 5 5 4 0 0 0

Unmiejetnosci: jezyk tajemny (demoniczny),
spostrzegawczosc, unik, zastraszanie, znajomosc
jezyka (mroczna mowa)

Zdolnosci: bron naturalna, nieustraszony, oburecznosé, silny
cios, straszny, szal bojowy, widzenie w ciemnosci

Zasady specjalne:

« Natychmiastowy szat. Zdolnos¢ szal bojowy
w przypadku tego demona jest darem od Khorna.
Demon nie potrzebuje rundy na wprowadzenie sie w
szal, lecz wpada w niego natychmiast po rozpoczeciu
walki.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, r¢ce 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: pazury

Demon z czerepu bedzie walczyt az do konca. Jesl walka
zacznie przybieraé niekorzystny dla BG obrot, mozesz
wprowadzi¢ wsparcie w postaci komendanta Schutzmanna
oraz mnie] wiecej tuzina straznikow miejskich. Ojciec Ranulf
1arcykanonik Stolz mogg rowniez przybyé. Namowili
Schutzmanna, by pozwolil im i§¢ z nim. Wszystko zalezy

od MG: positki powinny wspoméc BG, lecz niekoniecznie
uratowaé. Dopilnuj, by to jeden z BG zadat ostateczny cios
demonowi. To przeciez chwila ich tryumfu.

Zghdzony demon

Gdy demon zostanie zniszczony, Wyda z siebie rozdzierajacy
krzyk i rozplynie sie w czerwonej mg,le ktora s7ybko
zniknic. Mosigzny czerep poczernieje i peknie na czesei.

Tryumf BG nie trwa dlugo, bowiem okazuje sig, ze
smiertelnie ranny Liebnitz wc1a(z zyje. Spluwa krwia, po czym
zanosi si¢ charkotliwym, Swiszczacym $miechem.

Prchowicdnia

— Wy glupcy! — charcze Licbnitz, zas zycie
. powoli z niego uchodzi. — Nie zlamiecie woli Boge
- Krwi! ans;’c?yltscze zaledwote mewzel/eq czgsc esenci
- istnienia mego czerwonego pand i odesfalzsae g0
do serca Chaosu! Sg jeszcze dwa inne artefakry,
_ a kazdy zawiera czgsc jego bytu, Gdy wszystkie sie
pochzq, wtedy Xathrodox, Krwawy Obdzieracz,
- powrdci na ten swiat w petni sit i bedzie pit krew
tabych spuertelnikow! Krew dla B 0ga Krwi! Krew...
: Whreszcie oczy Liebnitza stang sie szkliste,
- po czym kaplan osunie si¢ bezwladnie w katuze
wlasnej, jasnej krwi,

Klaus Liebnitz, arcykaptan §wiatyni Ulryka 1 mistrz kultu
Karmazynowej Czaszki, nie zyje, zas na podiodze wielkiej
Swigtyni jego krew miesza sie z posoka stug kaptana,

Oczyszczcnic

W chwili, gdy BG stang nad cialem Licbnitza, Swiety Plomies
Ulryka rozjarzy sie srebrno-bialymi plomieniami, ktére
obmyja wszystko i wszystkich wokol. W ten sposob boski
Ulryk oczysci swoja Swiatynie. Ogien doszezetnie pochlonie
ciala Liebnitza i jego kultystéw. Nie pozostanie po nich
zupelnie nic, nawet kupka popiolu, ani krwawy zaciek.

Cudowny ogien nie uczyni BG zadnej krzywdy, co powinno
by¢ wielce znaczace dla éwiadkow znajacych historie
Middenheim (patrz str. 16). Jednakze kazdy Bohater odczuje
dleSLLL m()(.y, gdy ()g{rn% g(} p]UH]lenle Ka?dy Z nlC]’l
usivszy, lub raczej poczuje pote;.mv glos, ktory rozbrzmiewa
llﬂ W glOWﬂCh, LhOC pOSthnﬂl 5W11dkOWIC HIC uS]ySZq
niczego.

Ochroniliscie mq swigtynie i mdj |  lud. Gdy trzeba
stawic czola prawdziwemu wrogowl, niesnaski
powinny odefsé na bok. N tech to znamig bedzie
znakiem dla wszystkich. .

Kazdy z BG poczuje krotki, pries/ywamcy zigh we wnetrzu
prawe] dloni. Gdy przyjrza sie swym pmmcom, ujrzg
znamie — dar od Ulryl{a Znamig jest biale niczym blizna,
lecz wyrazne jak tatuaz. Przedstawia bialego wilka wspietego
si¢ na tylnych nogach, ktéry trzyma w przednich fapach
dwureczny miot. To z pewnoscig znak, ze wyznawcey Ulryka
1 Sigmara winni zjednoczy¢ si¢ wobec wspolnego wroga.

To dobry moment, by MG powiedzial graczom, ze kazdy

z BG, ktdry przezyl przygode, otrzymuje jeden Punkt
Przeznaczenia. Nagrody w postaci Punktdw Doswiadczenia
wymieniono na nastgpnych stronach.




oniec
iebnitz i jego kult zostali zniszezeni, lecz nadal pozostalo
kilka spraw, ktore nalezy doprowadzi¢ do konca.

Dowod herezyi

Najwazniejsza kwestia | jest oskarzenie rzucone przez
Licbnitza, ktory oglosil, ze w Swigtyni Sigmara dzialaja
wyznawey Chaosu, co udowodnil za pomoca ikony, ktora
przedstawil podczas rozprawy.

BG moga uznac, ze skoro obnazono herezj¢ Liebnitza

oraz jego przynalezno§¢ do kultu Chaosu, wowcezas jego
oskarzenia stracg na znaczeniu, za$ konflikt religijny zniknie.
Niestety, nie jest to takie proste.

Oskarzenie Liebnitza byloby niewatpliwie straszliwym
ciosem dla kultu Sigmara, gdyby BG nie udalo si¢ go
podwazy¢. Jednakze podobnie staloby si¢ z kultem Ulryka,
gdyby okazalo sie, ze arcykaplan naj§wietszego miejsca Pana
Wilkéw potajemnie stuzyt Chacsowi. Publiczne ogloszenie
winy Liebnitza zwigkszytoby jedynie tarcia miedzy obiema
rehgiaml Arcykanonik Stolz jest Lego $wiadom, podobnie
jak ojciec Ranuli‘ ktory po smierci Liebnitza obejmie urzad

arcykaplana.

Wszystkie strony uwazaja, ze prawda nic moze wyjsc na
jaw. Jesli Bohaterom podobaja sie polityczne intrygi

i rozwigzywanie problemdw za pomoesg potegi intelektu,
kaplani moga poprosic ich o pomoc w zdyskredytowaniu
Liebnitza i jego oskarzen, zarazem utrzymujac w tajemnicy
jego przynalemosc do kultu Karmazynowej Czaszki.

Z pcwnoscw} trzeba b(;dzu: Jakos wyjaénic zajécia w Swigtyni
oraz $mier¢ (a przynajmniej znikniecie) arcykaplana.

Jesli ulubiony styl gry twojej druzyny pasuje do takiego
rozwigzania, moze to stac si¢ tematem killeu nastepnych
przygod.

Jezeli jest inaczej, wowczas MG powinien zatatwi¢ sprawe
szybko. BG zostana zmuszeni zlozyé przysiege milczenia,
za§ kaplani oglosza, ze arcykaptan Liebnitz przezyt cigzkie
zalamanie i leczy sig u kaplanck Shallyi, w odleglym szpitalu
zakonnym, Tkona trafi do najglebszej komory skarbea
swiatyni Sigmara i stuch o niej zaginie. Ojciec Ranulf,
arcykanonik Stolz oraz komendant Schutzmann wyglosza
wspolne oswiadezenie, zgodnie z ktdérym cale zamieszanie

Znak fednosci -

Boski znak, ktory BG otrzymali w Swiatyni Ulryka, zapewnia im modyfikator +10 do testéw Oglady
w kontakrach z kaptanami i Zarliwymi wyznawcami Ulryka lub Sigmara. Modyfikator wzrasta do
430, jezeli BG beda nawolywali do religijnej jednosci i wspolpracy przeciwko wrogom Imperium.

pozostanie jedynie czarna, bezksztaltna blizna.

bylo cz¢dcia planu agentéw Chaosu, pragnacych podwazyc
jednosc Imperium 1 ostabic paﬁstwo przcd nastepnymi
atakami Archaona i jego sprzymierzencow. Napiecia religijne
w Middenheim nieco ostabng, w czym pomoze zauwazalna
obecnosé patroli strazy miejskiej na ulicach.

Dowéd niewinnosci

Kult Karmazynowej Czaszki zostal zniszczony, a jego
przywodca nie zyje. Proces towcey czarownic, Jakoba

Bauera, zostaje dokofczony. Dzigki zaprotokotowanym
zeznaniom nieszczesnego Johanna Opfera oraz BG, ktorzy
opowiedziell, co znaleziono w ukryte] swiatyni, Bauer zostaje
oczyszczony ze wszystkich zarzutow. Po krotkim spotkaniu
z arcykanonikiem Stolzem, Bauer i jego dwaj towarzysze

z Ordo Fidelis opuszcza Middenheim, by gdzie indziej

tropié slugi Chaosu.

Zakazana wiedza

Ksiega, zabrana przez Bauera ze Swiatyni Karmazynowej
Czaszki, zostanie potajemnie przekazana Collegium
Theologica, gdzie dofaczy do zbioru ksiag zakazanych
w wielkiej bibliotece. Przerazajaca ksiege pozwolono
przestudiowaé jedynie paru uczonym, miedzy innymi
profesorowi Albrechtowi Zweisteinowi.

A zycie toczy si¢ daley

Po poczatkowych trudnosciach, do Middenheim zaczyna
wracac spokd). Rozpoczyna si¢ naprawa wielkich wiaduktow,
muréw oraz budynkéw uszkodzonych w czasie oblezenia.
W miare oczyszczania laséw ze zwierzoludzi i innych
zagrozen, uchodzcy powracaja do swych wiosek. Sa wsrod
nich takze uciekinierzy, ktoérych BG odprowadzili do
Middenheim na poczatku przygody. Samych BG czeka
zupelnie i inny los. Zaszli zbyt daleko i ujrzeli 7byt wiele, by
mogli wrocic do poprcedmego cycm Chaos weigz zagraza
Imperium, zas walka z nim stala si¢ dla BG sprawa osobista.
Ciag dalszy ich przygdd nastapi w dodatku Wieze Altdorfu,
drugiej czesel tej epickiej kampanii.

Znamie jest nieusuwalne, aczkolwiek Sigmar lub Ulryk moga odebra¢ je Bohaterowi, ktory wzbudzi
ich niezadowolenie. W takim przypadku znamig zacznie czerniec, wywolujac nieznosny bol oraz
trwaly utrate jednego punktu Zywotnosci oraz jednego Punktu Przeznaczenia. Po znamieniu




unkty Doswiadczenia mozna przyznawaé w odpowiednich

momentach przygody, zwykle na koneu kazdego rozdziatu
lub sesji. Ponizej podano wartosci maksymalne. Jesli BG nie
poradza sobie z jakimé zadaniem lub spotkaniem, mozesz
obnizy¢ liczbe przyznanych PD. Upewnij si¢, ze przyznates
wszystkie dostepne PD dla kazdego rozdziatu, przed
rozpoczeciem nastgpnego. Jezeli BG maja przezy¢ t¢ przygode,
beda musieli korzysta¢ z kazdej dostepnej pomocy.

Odgrywanie
Kazdemu z BG przystuguje 30 PD za sesje, a jezeli grali
naprawde dobrze, daj im nawet 50 PD.

Rozdziat 1: Szczury w scianach

. Odkrycie innych zab6jstw — 10 PD dla kazdego
e Pokonanie skavenow — 50 PD dla kazdego
Rozdziat 2: Lesna swiatynia

. Wejscie do $wiatyni — 15 PD dla kazdego

. Pokonanie mieszkancéw — 50 PD dla kazdego

B Odzyskanie przedmiotow z sali trofeow — 10 PD za
kazdy przedmiot

Rozdziat 3: Zabojczy fadunek

. Spotkania i wydarzenia po drodze do Middenheim
—do 10 PD za kazde

. Dostarczenie mosieznego czerepu do miasta — 50 PD
dla kazdego

Wskazowka
dla graczy nr |

W sprawie

Wydano wlasnorecznie,

é. dnia

Ulrich Schutzmann

Ulrich Schutzmann, komendant strazy

STRAZ MIEJSKA MIDDENHEIM

Do wszystkich mieszczan 1 innych w mie$cie Middenheim: Niech bedzie
wiadomym, ze okaziciele tego dokumentu dzialaja w imieniu strazy miejskiej

sabdjstoa ojca Mortena, kaplana 1w goigtyni Sigmara

Nalezy ich traktowac jak petnoprawnych przedstawicieli strazy miejskie;
i udzieli¢ wszelkiej pomocy w wykonywanych obowiazkach.

roku Kalendarza Imperium.

Chmwata Biatemu Wilkoroi!

Rozdzial 4: Niespokojna smierc
. Pokonanie kultystéw Purpurowej Dloni — 40 PD dla

kazdego
Rozdziat 5: Panika na ulicach
. Poradzenie sobie z thumem — do 10 PD za kazde

spotkanie z thumem

: Ucieczka ze §wiatyni Ulryka — 25 PD dla kazdego
Rozdziat 6: Proba ognia

= Pokonanie mutantdw w §wiatyni Karmazynowej
Czaszki — 20 PD dla kazdego
. Sprowadzenie Johanna Opfera na proces celem

zlozenia zezna — 20 PD dla kazdego

. Udzial w procesie — do 10 PD dla kazdego

. Odgrywanie postaci na rozprawie (jesli mialo to
miejsce) — 20 do 40 PD dla kazdego

Rozdziat 7: Szlak zepsucia

& Dotarcie do Collegium Theologica — 15 PD dla

kazdego

*  * Spotkania po drodze — do 10 PD za kazde

. Odnalezienie profesora Zweisteina — 15 PD dla
kazdego

Rozdziat 8: Prawda wyydzie na faw

. Pokonanie Liebnitza i splugawionych gwardzistow
- 50 PD dla kazdego

. Pokonanie demona z czerepu — 50 PD oraz 1 PP dla
kazdego

|
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Uwaga: wstaw odpowiednie daty powyzej
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Przektad tekstu:

Rama tkony jest starsza niz malowidlo. Rozni sie stylem i wiektem. Ram
krasnoludzkich rzemiesinikdw albo seyl jej wykonania imituje ich dziefo.
gwoZdzikam, wige dos¢ larwo bedzie jq zdjgd.

Stan malowidla pod rama jest dobry. Kolory sq lepiej zachowane, rysunek ma wigcej szezegitow. Proponuje oczyscié malowidlo | odslonic malunek

g}gﬁawdopodobnie dodano pozniej, mozliwe, ze jest dzietem 17
ma zastania sporg czesé malowidla, lecz jest przymocowana niewielkimi

spod ramy.
Malowidto wykonane jest w stylu krasnoludzkim z okresu Sigmara. Czy na ikonie przedstawiono zywg osobe? [esli tak jest, wowczas to znalezisko

ma ogromne znaczenie.
Je... [tu pismo jest zamazane, konczy sie plama inkaustu. W tej chwili zabito piszacego]

Wskazowka AT T b
T

dla graczy or 3 />
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- dla graczy or 4

Uczestnik rozprawy: Arcykaplan Klaus Liebnitz

o Twoja rola: Jestes oskarzycielem. Cheesz, by Bauera spalono za jego zbrodnie. Posuniesz sie daleko,
by do tego doprowadzié, bowiem spelni to twoje ambicje.

. Osobowosc: Jestes arogancki i bezlitosny. Spory sprawiajg ci rozkosz.
Uwielbiasz miazdzy¢ przeciwnika, nie tylko na polu bitwy.

. Argumenty: Jakob Bauer jest winien herezji, zdrady i paktowania
7 Chaosem. Straz miejska znalazla przy nim zakazana ksiege, Liber
Chaotis. Biegli z Collegium Theologica potwierdzili, ze ksiega to Liber
Chaotis, ktora znajduje si¢ na indeksie dziet zakazanych.

. Mozesz powiedzieé, ze Bauer mial swietng pr7ykrywkf; — jest fowceg
czarownic. Pozwalalo mu to przesladowac mnych za$ samemu
w tajemnicy oddawac czes¢ Chaosowi. To, ze samodzielnie zaatakowal
rzekomga $wiatynie Chaosu, stanowi kolejny dowod na wine towey.
Z pewnoscia zebralby wieksze sily przed wyprawa w tak straszliwe
miejsce.

. Twoj as w rekawie: Nikt nie wie, Ze masz przy sobie ikong skradziong niedawno ze swigtyni Sigmara.

Na jej odwrocie widaé symbol czerwonej czaszki (kt6ra jest znakiem boga Chaosu, Khorna).

Zamierzasz powolac na swiadka wielkiego kanonika, jesli proces zacznie rozwijac si¢ nie po twojej
mysli. Stolz z pewnoscig potwierdzi, ze ikona jest $wieta relikwia Sigmara i niedawno skradziono ja
z $wiatyni. Wtedy zademonstrujesz ikone, pokazesz wszystkim symbol zakrwawionej czaszki
i oglosisz, ze w tonie kultu Sigmara szaleje Chaos! To powinno przechyli¢ szale na twoja korzysé!

Wskazowka

dla graczy or 5 . .

o Uczestnik rozprawy: Arcykanonik Werner Stolz
+  Twoja rola: Bronisz lojalnego stugi Swiatyni Sigmara przez

bezpodstawnymi oskarzeniami o herezje i zdrade.

. Osobowosé: Jestes twardy, poniewaz reprezentujesz Swiatynie Sigmara
w Miescie Biatego Wilka. Rzecz jasna nie sprzyjasz herezji i zawsze
wa]uzysz z Chaosem. Nie ustepujesz ludziom pokroju Licbnitza, lecz
stawiasz im czola i udowadniasz swe racje za pomocg gloszenia prawdy
i szlachetnych czynow.

e  'Twoje argumenty: Jakob Bauer od lat jest wiernym stugg Sigmara.
Potwierdzg to jego towarzysze z Ordo Fidelis oraz BG. Jest fowcy
czarownic, zatem mial pelne prawo do konfiskaty zakazanej ksiggi.
Ostatecznie, nalezy to do jego obowiazkéw. Sprawe przeciwko niemu
oparto na przypadkowych dowodach oraz pobudkach politycznych.

BG mogg potwierdzi¢ istnienie §wigtyni Chaosu w podziemiach gospody
»Pod Mieczem i Korbaczem”.
. Twoj as w rekawie: Trzymasz w odwodzie Johanna Opfera. Zamierzasz przedstawic go jako

mespodzmwmego swiadka — po tym, gdy WSZyscy zloza zeznania. Byl swiadkiem dzialan Bauera
1 Wle ze mOw1 on prawdg, V\’l(;(.. ego Zeznanla powmny ObrOCiC bleg procesu na tWOJq kOrZySC




|
Uczcstmk rozprawy: Lowca CZarownic Iakob Baucr ]

% Wskazowka i
| dla graczy nr 6

. Twoja rola: Stuzysz Swiatyni Sigmara jako towca czarownic na
rozkazach Wielkiego Teogonisty. Zostales oskarzony o herezje i
| paktowanie z Chaosem.

. Osobowo§é: Jestes lojalny, odwazny i rozsadny. Widziales rzeczy,
na widok ktorych inni umarliby ze strachu. Wielokrotnie narazale$
swoje zycie w stuzbie Imperium. Wstretem napawa cie to famanie
prawa w imi¢ ambicji politycznych.

. Twoje zeznania: Tobie i twym towarzyszom polecono pomoc

5 miejscowym wladzom w zniszczeniu ostatnich sladéw Chaosu i

oczyszczenliu miasta z zepsucia. Badaliscie epidemie mutacji, ktora

z nastapila kilka dni temu w Middenheim, wiec rozdzieliliscie sie,

f by méc sprawdzic jak najwigkszy obszar. W podziemiach gospody

d »Pod Mieczem i Korbaczem”, nieopodal bramy Péinocnej odkrytes i

} kultystow stuzacych Chaosowi. Ich znakiem byta zakrwawiona czaszka. Podczas walki z nimi |
znalazles rzeczong ksiege. Zabrates ja do Swiatyni celem zbadania jej tresci, lecz po drodze zastabtes \
od odniesionych ran i zemdlates. Obudzites si¢ w wiezieniu.

!
[
. Fakt, ze miale§ przy sobie ksigge, Swiadczy o tym, ze wykonywales 0b0W1qzk1 towcy czarownic. }
é Jeste$ wiernym stugg Sigmara i poddanym Imperium. L

|

i IS

Wskuuwka = E
- dis graczy nr 7 Uczcstmk rozprawy: ]ohann Opfcr {
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{

:

L Twoja rola: Niespodziewany $wiadek.

! . Osobowosé: Boisz si¢ wielu rzeczy — zwierzoludzi, mutantow, §mierci

— lecz w glebi duszy cheesz uczynié cos dobrego. Wiesz, ze zeznawanie w
tym procesie moze by¢ dla ciebie niebezpieczne, lecz uwazasz to za swoj
obowigzek.

L Twoje zeznania: Jestes prostym mieszczaninem z Middenheim. Porwano cie
z ulicy 1 uwigziono w okropnej swiatyni pod ziemia. Jakob Bauer dostat sig
tam 1 zabil wielu twoich porywaczy. Zanim uciekt na powierzchnie, zabrat
ze soba ksiazke (potrafisz ja rozpoznac) Kslfgga byla przykuta tancuchem
do pulpitu, lecz lowca przecmi go poteznym cieciem miecza i zabral tom
ze sobg. Byl wtedy powaznie ranny. Chciate§ zawotaé Bauera, ktéry nie
dostrzegt miejsca, w ktorym ci¢ uwigziono, lecz byles zbytnio oslabiony,
za§ wszystko wydarzylo si¢ zbyt szybko.

bylo mutantami. Wszyscy nosili znak czerwonej czaszki. Powiedzieli ci, Ze ztoza cie w ofierze istocie zwanej
Bogiem Krwi. Pokazali ci nawet oltarz, na ktérym zamierzali dokonaé ofiary. Oltarz mégt byé poswiecony

{
{
|
i
i
|
. Twoi porywacze nosili nasuniete kaptury, wiec nie widziale§ ich twarzy. Nie wiesz takze, kim s3. Cze$¢ z nich }
jedynie jednej z Niszezycielskich Poteg. E

|

|

a nastgpnych stronach znajdziesz 4 gotowe do Wykorzystmla postacie Bohaterow Graczy. Dzicki nim mozesz

biyskawicznie rozpoczaé gre. Kazdy =z 0p1sow zawlera takze krotki zyciorys BG, ale mozesz je zmodyfikowaé, zaleznie
od potrzeb kampanii. Sg to poczatkowe postacie (z jednym darmowym rozwinigciem). Jezli w druzynie jest wiecej 0sdb,
mozesz wykorzystac 4 dalsze postacie zamieszezone w dodatku Almanach Mistrza Gry, na konicu przygody pt. Cacuszko.




Profesja: ochotnik
Rasa: cztowiek

Mol Us (F K [Odp 1120 | IntJoSWS ] Oed
55 | 3t | 38 | 34 | 25.| 28 | 21 24
+10 +5 +5 +5 +10 — - —
40 | 31 | 58 | 84 | 350 | |l a2
) 0 d
Aol Zew | sl e Sz || Mg || PPOY | PP
1 12 3 3 4 0 0 3
M e T [ T ST | S
1 12 3 3 4 0 0 3

Umiejetnosci: hazard, opieka nad zwierzgtami, plotkowanie,
powozenie, przeszukiwanie, rzemiosto (kowalstwo),
spostrzegawczosé, sztuka przetrwania, unik, wiedza
(Imperium), znajomos¢ jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, brof specjalna (dwurgczna),
odpornosé¢ psychiczna, silny cios

Zbroja: lekki pancerz (skdrzana kurta i skorzany hetm)

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

Uzbrojenie: bron dwurgezna (dwureczny miecz), broi
jednoreczna (topor), sztylet

Profesja: tarczownik
Rasa: krasnolud

us K | Odp | Zr
39 29 32 41 19 29 34 22
+10| — | +5 *5 | 10 [ — +5 —
3z 4 36 31 27 34 28

Int

Drugo
Zyw

1 13 3 3 3 0 0 %
+1 T e e = — | —
2 13 3 3 3 0 0 2

Umiejetnosci: nawigacja, rzemiosto (kamieniarstwo),
spostrzegawczosc, sledzenie, unik, wiedza
(krasnoludy), wspinaczka, znajomosc jezyka
(khazalid), znajomosé jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: czuty stuch, krasnoludzki fach, krzepli,
morderczy atak, odpornosé na magie, odwaga, silny
cios, widzenie w ciemnosci, wyczucie kierunku,
zapiekla nienawis¢

Zbroja: sredni pancerz (helm, kolczuga, skorzana kurta i
nogawice)

Punkty Zbroi: glowa 2, rece 1, korpus 3, nogi 3

Wyposazenie: koc,
zwykle ubranie, sakwa,
uniform, prowiant

(2 tygodnie), sakiewka
z § zk, drewniana miska,
drewniane sztudce.

Historia

Wychowales sie w malej wiosce
w Ostlandzie, gdzie nauczytes
sie kowalskiego fachu. Ze
wzgledu na swoja posture

i site, zostate§ powolany do miejscowej gwardii ochotniczej.
Spodobalo ci sig takie zycie. Marsze, cwiczenia z bronia,
mundur — to bylo jak zabawa. Teraz zastanawiasz sig, jak
mogles by¢ tak naiwny. Gdy rozpetala si¢ Burza Chaosu,
two] oddzial zostal powolany do stuzby. Tam dopiero
poznates, co to znaczy zolnierskie zycie. Widziales, jak twoi
przyjaciele z dziecinstwa gingli. Widziales plongce miasta

i wioski. Ranny pod Untergardem i porzucony, przezyles,
cho¢ blizny na twarzy wyraznie §wiadcza o cenie, jaka
musiate$ zaptacié¢. Twoja wioska nie istnieje, zniszczona przez
bande zwierzoludzi. Twdj oddzial zostal zdziesigtkowany.
Pozostal ci tylko miecz i grupka towarzyszy, ktorzy tak jak
ty, probujg przetrwac w ciezkim §wiecie.

Uzbrojenie: brof jednorgczna
(topor), tarcza, kusza,
sztylet

Wyposazenie: koc, 20 beltow,
zwykle ubranie, sakwa,
10 metrow liny z
kotwiczka, prowiant
(2 tygodnie), manierka
z woda, sakiewka z 1
zk, drewniana miska,
drewniane sztucce.

Historia

Wychowates si¢ w Nuln, gdzie twdj ojciec nadal jest
cenionym rzemiesinikiem. W dziecinstwie nastuchales sig
opowiesci starszyzny klanu o Dlugobrodych. Gdy dorosles,
postanowiles na whsne oczy zobaczyé wspaniale podziemne
miasta twoich przodkéw. Ludzie nie potrafili zrozumied,

co tobg kierowato, lecz marzenie o dotarciu do Gér Kranca
Swiata bylo silniejsze niz wszystko inne. Kilka lat spedzifes
w podziemnych tunelach i jaskiniach, walczac w obronie
swoich rodakéw. Dowiodles swojej wartosci w wielu bitwach
stoczonych w ciemnosciach pod gérami. Imperium to
jednak weigz twoja ojczyzna, wiec gdy uslyszales o Burzy
Chaosu, opusciles gory. Teraz walczysz z wrogami, ktorzy sa
trudniejsi do wykrycia, jednak pozostaja tak samo grozni.




Pre- Gcncratcd Charactcrs

Profesja: uczennica czarodzicja
Rasa: czlowiek

WwW | US K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
25 30 27 35 30 41 33 34
+5 +10 - — +5 +10 | +15 +5

2

Umiejetnodci: czytanie 1 pisanie, jezyk tajemny (magiczny),
nauka (magia), plothowame przeszukiwanie, splatanie
magii, spostrzegawczosé, wiedza (Imperium),
wykrywanic magii, znajomos¢ jezyka (klasyczny),
znajomosc¢ jezyka (staroSwiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwos¢, charyzmatyezny, magia prosta
(tajemna), szczescie, zmyst magii

Zbroja: brak

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

Uzbrojenie: kij, broi jednorgczna (buzdygan), sztylet

Profesja: wloczykij
Rasa: cztowiek

Cechy Glowne

oS LK |Odp |- e o | Int | SWL] Ogd
28 28 31 30 29 3 30 36
445 +10 | — — +10° | +5 — 5
28 33 31 30 29 40 30 36

D cdne

A | Zyw 8 Wt Sz ° [ Magl | PO._| PP
1 12 3 3 5 0 0 3
1 12 3 3 5 0 o] 3

Umiejetnosci: leczenie, nawigacja, plotkowanie, sekretne
znaki (zlodziel), sekretny jezyk (zlodziejski), sztuka
przetrwania, targowanie, wiedza (Imperium), wiedza
(Kislev), znajomosé jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: bardzo szybki, btyskotliwosé, charyzmatyczny,
obiezyéwiat, wyczucie kierunku

Zbroja: lekki pancerz (skérzany kaftan)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), szeylet, kusza

! Wyposazenie: plecak, 20 beltow, koc, zwykle ubranie,

Wyposazenie: plecak, ubranie
najlepsze] jakodci, koc,
zwykle ubranie, ksiega
drukowana, sakwa,
drewniana miska,
drewniane sztulce,
prowiant (2 tygodnie),
sakiewka z 10 zk.

Historia

Ostatnie pigc lat spedzilas w

Altdorfie, uczac sie magii pod

kierunkiem Mistrza Walbrechta z Kolegium Cienia. Mimo iz
uwazasz, ze jeste§ gotowa, by zostaé wedrowng czarodziejka,
two] mentor jest innego zdania, Zgodnie z jego stowami,
zbyt dtugo przebywalaé w zamknigtych murach Kolegium

1 nie masz rozeznania w tym, co dzieje sie w szerokim
$wiecie. Na poieunanit powicd;iﬁ %ebyé wrocila,

gdy nauczysz sie uegm ) ,,7yc1u 1 $mierci”. Walbrecht
najwyrazniej uwaza, ze wiodfas zbyt be7p|ec7ny Zywot.
Zamierzasz udowodnic jemu i sobie, ze jestes gotowa, by
zostac czarodziejka.

d -

sakwa, drewniana miska,
drewniane sztuéce,
prowiant (2 tygodnie),
sakiewka z 2 zk.

Historia

Twoje zycie to ciggla wedrowka.
Twoj ojcicc stuzyl w eskorcie
karawan, a matka byla wedrowna
bardkg z Kisleva. Twoje
dziecinstwo uplynelo w licznych
podrézach miedzy Imperium

a Kislevem. W naturalny sposéb
states si¢ obywatelem obu krain. Twoi rodzicie w koncu
osiedlili si¢ w kislevskim miescie Erengrad. Podrozowales,
aby ich odwiedzié, gdy rozpetala si¢ Burza Chaosu. Jak
tysigee innych ludzi, uciekle$ przed nadciggajacymi armiami
Archaona, Pana Kofica Czasow. Przezyles, ale obawiasz

si¢ o los swoich rodzicow. Armia Chaosu spustoszyla
Erengrad. Styszales straszne opowieici o tym, co stato si¢

z mieszkancami miasta. Mozesz si¢ tylko modli¢, by Ranald
czuwal nad twoja rodzina.
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, haosu mingta.
Rozpoczyna si¢ nowa przygodal

Zgliszcza jeszcze nic ostygly, a ranni wcigz umierafg
w lazaretach. Jednak wojska Archaona zostaly
pokonane, a2 dumne Middenheim wciaz stoi na wyniostej
skale Ulricsbergu! Obrosicy Imperium powstrzymali
straszliwa Burzg Chaosu! Cies Mrocznych Bostw nadal
jednak okrywa Miasto Biatego Wilka. Skaza Chaosu
uderzyla w samo serce miasta. Mroczne sily wciaz kryg
si¢ w ruinach domostw i w kanatach pod zniszczonymi
ulicami. Kfamstwa, zdrada, mord i najgorsza z mozliwych
skaza duszy to nicbezpicczenstwa, z jakimi zetkng sig
poszukiwacze prawdy. Gdy Bohaterowie przywoiy starodawna
ikong do swiatyni Sigmara, nawet nic podejrzewaja,

ze wyznawcy Mrocznych Poteg feszcze si¢ nie poddali..

) © I
Burza

Popioly Middenheim to pierwsza czgsc wielkiey trylogii
Sciezki Przeklgtych. Opréez scenariusza przygody w srodku
znafdziecie doktadny opis Middenheim po Burzy Chaosu,
wiacznie z mapami wszystkich dzielnic, najwazniefszymi
micfscami oraz osobistosciami, ktore wiadajz Miastem

Biatego Wilka.
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Jak straszna tajemnica kryje si¢ u zrodet whdzy w miescie e
Ulryka? Coz moze zdziatac niewiclka grupka przypadkowych
Bohater6w? Sprawdz sam- w Popiofach Middenheim!
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