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Opis: Bohaterowie trafiajg do wioski, gdzie odbywa sie polowanie na Biatego Jelenia -
jego poroze jest swietym trofeum na czesc¢ Taala, boga przyrody. Okazuje sie, ze w
lasach znajduje sie nie tylko biaty jelen, ale takze wiele innych biatych zwierzat, a ich
obecnos$c¢ to zdecydowanie nie btogostawienstwo Taala, a raczej wptyw jednej z
niszczycielskich poteg chaosu... Scenariusz jest do rozegrania w dowolnej edycji
warhammera i przy niewielkiej modyfikacji w dowolnej czesci starego swiata.

W jednej z Wissenlandzich wiosek ogtoszono polowanie na... biatego jelenia. Niezwykte
Zjawisko pojawito sie w tym miejscu juz trzeci rok z rzedu, a wiec sam Taal musiat
pobtogostawic te lasy swoim symbolem. Takiej okazji nie moze poming¢ zaden szanujgcy sie
towca. Duch rywalizacji, spotkanie z wyjgtkowym zjawiskiem, poszukiwanie sprawcy
zamieszania i obecno$¢ niespodziewanych sit nieczystych. Oto przygoda dla dowolnej
poczatkujgcej lub srednio zaawansowanej grupy poszukiwaczy przygod.

Spis tresci

Tto przygody i motywacja
Wioska i mieszkanhcy
Rozpoczecie towow
Tajemniczy mieszkaniec
Konfrontacja z prawda
Zbidr statystyk

Tto przygody | motywacja

Wioska Serrig to niewielka biedna miejscowos¢ na potudniowych krancach Wissenlandu.
Jednak od kilku lat jej dobrobyt wzrést dzieki cyklicznemu pojawianiu sie w okolicznych
lasach Biatego Jelenia. Przez 3 ostatnie lata to zjawisko Sciggato kazdej jesieni wielu
mysliwych chcacych zdoby¢ to niespotykane trofeum i za kazdym razem ktérys towca wracat
z btogostawionym porozem przy okazji z rado$ci zostawiajgc wiele monet w miejscowej
karczmie. Tej jesieni juz jedno takie polowanie miato miejsce, a bohaterowie i inni przybyli
towcy moga mie¢ wrazenie, ze sie spdznili, ale okazuje sie, ze pojawit sie drugi tego roku
biaty jelen, a w lasach mozna byto zobaczy¢ takze inne biate zwierzeta: jeze, wiewiorki, ptaki.
W wyniku Sledztwa bohaterowie mogg nawigzac kontakt z sitg, ktora jest odpowiedzialna za
to zjawisko, czyli demonem Nurgla Sciggnietym w tym celu przez... Kucharza-artyste z
Karczmy. Zakonczenie moze mie¢ wiele rozwigzan w zaleznosci od dziatann bohaterow.

Motywacja: Poza oczywistg checig zdobycia poroza biatego jelenia, ktére jest legendarnym
artefaktem dla wyznawcow Taala druzyna moze zainteresowac sie tym miejscem z dwoch



powoddw: podejrzliwoscig lub dla pieniedzy. W pierwszym przypadku kogo$ moze
zainteresowac, ze takie rzadko zjawisko pojawia sie w jednej wiosce kazdej jesieni i moze
sta¢ za tym jakie$ oszustwo. W drugim przypadku bohaterowie mogg dostac zlecenie od
jakiegos bogatego szlachcica, ktéry bardzo chciatby zdoby¢ takie poroze dla siebie, a nie
chce mu sie osobiscie zapolowac¢. Wtedy druzyna moze nie tylko péjs¢ za polowac, ale takze
sprobowac odebrac trofeum innej grupie towcow.

Wioska i jej mieszkancy

Niewielka osada Serrig ma lata swietnosci juz za soba. Kilka zrujnowanych chatup, zagrody z
trzodg hodowlang, ruiny starej rezydenc;ji i kamienna karczma. Kiedy$ wioska prosperowata
wokot dworu szlacheckiego rodu von Serschedel, ktéry jg utrzymywat, ale dziesigtki lat temu
zaraza zmogta wszystkich mieszkancow dworu, a gwattowny pozar strawit catg rezydencje
wraz z rodzing. Od tamtej pory wioska stracita na znaczeniu i popadta w biede. Teraz jednak
karczma wyglada catkiem imponujgco po zesztorocznej rozbudowie i odnowieniu stanowi
gtéwne zrodto zarobku dla mieszkancow. Coroczne wielkie polowania sciggajg w te rejony
towcodw biatego jelenia, a czasem takze poza sezonem pojawiajg sie szukajgcy szczescia w
nietypowej porze.

Karczma "Pod Ztota Strzatg" - kamienna karczma z ewidentnymi sladami krasnoludzkich
kamieniarzy zatrudnionych do remontu poprzedniego roku. Wielka sala wspélna z
paleniskiem, barem, dwoma alkowami, miejscem do rzucania do tarczy oraz wieloma
szerokimi stotami. Karczmarz - Konrad Wettrinder to powazny, wasaty czlowiek, ktory
wielbi wszystko co krasnoludzkie, az do niezdrowego poziomu. Sprowadza krasnoludzkie
piwo, zrzedzi ciggle na elfy i uwaza, ze sprzedawanie wina to potwarz dla szanujgcego sie
przybytku. Druga znaczgca osobg jest niziotek-kucharz Gaffik Marmoladka, ktéry
nieustannie siedzi w kuchni, gotujgc swoje wysmienite potrawy dla gosci. Jest to typ artysty,
ktéry przede wszystkim ceni sztuke gotowania. Bohaterowie trafig na tydzien wypiekéw co
oznacza darmowe ciastka i wiele ofert stodkich buteczek i ciast dla wszystkich. Stoty w
karczmie zawsze sg petne réznych potraw gotowanych przez Gaffika. Dodatkowo karczmarz
lubi prowokowac¢ gosci do rywalizacji strzeleckich i czesto organizuje zawody strzeleckie o
"ztotg strzate". Za karczma jest solidny tor strzelecki, gdzie mozna takie zawody
przeprowadzi¢ a nagrodg jest oczywiscie poztacana strzata wartg co najwyzej 5zk.

Mieszkancy - wiekszos$¢ ludzi w wiosce to, nieco opasli dzieki jedzeniu u niziotka, chtopi
zajmujgcy sie drwalstwem, hodowlg kréw i pracg dla karczmarza. Niektorzy skarzg sie na
problemy zotgdkowe od przejedzenia w karczmie. Wiekszo$¢ posiada proste chatupy i nie
reprezentujg swiattych umystéw. Wéjtem wioski obwotano karczmarza, bo i tak miat najwiece;j
do powiedzenia, a odkad karczma przynosita znaczne dochody to jego stowo byto
najwazniejsze. Niewielu mieszkancow pamieta czasy swietnosci, wiekszos¢ zna tylko
opowiadania swoich rodzicoéw i dziadkéw o spalonej rezydenciji i jej mieszkancach.

Spalona Rezydencja - na pagorku kilka minut drogi od wioski znajdujg sie ruiny dawnego
dworku szlacheckiego. Tabliczka z datg informuje, ze w tym miejscu byta zaraza 20 lat temu.
Ogotocone ze wszystkiego co wartosciowe, nie wyglgda na odwiedzane, a kazdy w wiosce
powie, ze to miejsce ma zig historie i najlepiej tam nie chodzi¢. Na pierwszy rzut oka nie ma
tu nic ciekawego, ale wprawny Tropiciel (Tropienie - 10 lub spostrzegawczosc¢ - 30) mégtby
znalez¢ slady matych stop sugerujgcych, ze jakies dzieciaki z wioski lubig sie tu spotykac.
Przy kilku sukcesach da sie odnalez¢ ukryte pod gruzami wejscie do piwnic pod rezydencja.
Jest ono na tyle mate, Ze tylko kto$ o niewielkim rozmiarze mogtby tam wejsé. Testem krzepy



- 20 mozna prébowacé odsungc¢ nieco gruzow, by je powiekszy¢. Najlepiej sprobowaé odwiesé
bohateréw od doktadnego przeszukania tego miejsca na zbyt wczesnym etapie przygody. W
piwnicach pod patacykiem urzeduje demon Nurgla sprowadzony tutaj przez niziotka, by
powodowac u zwierzgt mutacje albinizmu i dzieki temu przyciggat mysliwych na polowania.
(wiecej o tym w czesci "tajemniczy mieszkaniec")

Rozpoczecie towow

Bohaterowie trafiajg do wioski pdzng jesienig. Wczesniej mogli ustyszeé, ze gtdwny sezon
polowan na biatego Jelenia mingt dwa tygodnie temu, ale plotka gtosi, ze biaty jelen pojawit
sie drugi raz i na miejscu okaze sie to prawda. Karczmarz i wiekszos$¢ mieszkancéw
potwierdzi, ze zaledwie 3 dni wczesniej widziano znowu ten cud Taala i jest o co walczy¢é. W
wiosce jednak juz pojawita sie konkurencja:

Hans Witterman - szlachcic z Altdorfu. Zadufany w sobie, przemadrzaty i arogancki.
Jednak bogaty na tyle, by zorganizowaé polowanie na biatego jelenia i jest w stanie zaptaci¢
wiele, by dopigé swojego celu.

Linus - tucznik i mysliwy. Jest dosy¢ prostolinijny i uprzejmy, ale pracuje za wysokg stawke
u Hansa. Posiada warto$ciowy Miecz, pamigtke rodzinng.

Reni i Kruger - Ochroniarze. Studzy rodu Witterman od lat. Hans jest bardziej
doswiadczony i zajmuje sie bezpieczenstwem swojego mocodawcy, a Kruger jest typem
ositka, ktory nie zadaje zbyt wielu pytan.

Przesiadujg oni w karczmie i hojnie optacajg sobie pobyt wzbudzajgc zdecydowanie wiecej
szumu wokot siebie niz potrzeba. Najwiecej oczywiscie Hans. Szlachcic oczywiscie domysili
sie, ze kazdy podrozny przybyt tu prawdopodobnie dla fowdw i zaproponuje zaptate za
odpuszczenie sobie polowania. Na tyle niska, by bohaterowie sie nie zgodzili. Gdy
przekupstwo nie wypali zasugeruje, ze nie majg szans w polowaniu, a jego strzelec Linus
jest w stanie ustrzeli¢ jelenia posrod krzakdéw z dwustu metréw. Temat podtapie karczmarz i
bedzie proponowat rywalizacje na torze tuczniczym z kazdym kto wyrazi che¢ i wystawia jako
nagrode zfotg strzate spod lady. Hans moze tez zaproponowac zaktad o duze pieniedzy o
"zwyciestwo na fowach"

W karczmie bohaterowie zostang oczywiscie poczestowani ciastkami, a sam niziotek
podejdzie do ich stotu (podstawi sobie krzesto na ktérym stanie), by sie przedstawic i
zaoferowac szerokg karte dan po niewygoérowanych cenach. Dla bohateréw to moze by¢
jedyna okazja w zyciu, by zjes¢ po szlachecku za cene, ktéra jest w ich zakresie. Karczmarz
poleci mocne krasnoludzkie piwo za odpowiednig cene oraz pokoje prywatne na pietrze (tam
ma Hans) lub w czwérkowe i dwoéjkowe w Baraku postawionym obok karczmy.

Bohaterowie mogg wykonac test plotkowania by dowiedziec sie:

- Biaty Jelen byt widoczny w potudniowo-zachodniej czesci lasu

- Jeden z mieszkancéw widziat biatego dzieciota w lesie na potnocy

- Hans zdotat juz zniecheci¢ jednego mys$liwego od polowania. Oficjalnie - z pomocag
pieniedzy.

- Mieszkancy bojg sie chodzi¢ do ruin rezydencji w obawie przed zaraza.

- Dwa tygodnie wczesniej w wiosce niziotek zaliczyt wtope, gdyz po soczystej pieczeni
wiele oséb sie pochorowato (Gaffik nie przyzna sie). Pieczenh byta z upolowanego
biatego jelenia.



- Karczmarz skupuje upolowang zwierzyne. Po niskiej cenie, ale przynajmniej od razu
trafia stot.

Jesli bohaterom nie poszto plotkowanie to za pewng optatg karczmarz powie o faktycznym
miejscu widzenia biatego jelenia.

Polowanie - za pomocg prostych testéw tropienia i spostrzegawczosci bohaterowie moga
wpasé na trop kilku zwierzat. W tych lasach jest ich catkiem duzo nawet po sezonie
towieckim. Okazuje sie, ze czesS¢ zwierzat w ogole nie ptoszy sie na widok ludzi co utatwia
polowanie. W wiekszosci sg to mate zwierzeta: borsuki, wiewiorki, jeze i ptactwo. Wprawny
obserwator wypatrzy na pewno jedno lub wiecej nienaturalnie biatych zwierzat. Moze to
btogostawienstwo Taala, a moze co$ niepokojacego. Upolowanie i ogledziny takiego
zwierzecia ukaze, ze zwierzeta wyglgdajg na nieco schorowane i otepiate.

Paéjscie dalej w las pozwoli bohaterom odkry¢ wydeptane sciezki daleko od cywilizacji. Jest
szansa, ze na tej $ciezce spotkajg Szarego Kaptana Taala, czyli zakonu odizolowanego od
zdobyczy cywilizacji. Kaptan powie im, ze wraz z grupg zakonnikow przybyli do tych lasow i
zatozyli sanktuarium, by walczy¢ ze spaczeniem. Od roku dziatajg oni w tym lesie, a w
ostatnich tygodniach ilo$¢ chorych zwierzat i spaczenia bardzo wzrosta. Nie wie nic o
polowaniach w Ferrig, ale widziat biate zwierzeta. Wczes$niej ich nie byto. Proszg o pomoc w
znalezieniu zrédta spaczenia i obiecuja, ze postarajg sie je oczysci¢ wedle swoich
mozliwosci.

Wieczorem z polowan bedzie bedzie wracac takze Hans z swojg druzyng. Beda niesli worek
peten ztowionych biatych zwierzat i bedg przekonani, ze to btogostawienstwo Taala, a na
wspomnienie o chorobie lub spaczeniu wysmiejg bohateréw i uznajg, ze to préba
zmniejszenia rozmiaréw ich porazki. Znalezienie jelenia jednak nie jest mozliwe przez zadng
z grup (o czym wiecej w rozdziale 3).

W karczmie Hans przekaze czes$¢ zwierzat na oprawienie i przyrzgdzenie przez niziotka.
Szykuje sie obfita uczta dla wszystkich. Oczywiscie zjedzenie miesa ze zwierzagt albinosow
wymaga testu wytrzymatosci +0, by nie nabawic¢ sie problemoéw zotgdkowych.

Tajemniczy mieszkaniec

W piwnicach spalonej rezydencji mieszka pomniejszy demon Nurgla. Przywotfany zostat trzy
lata temu przez niziotka. Posunat sie on do wzywania mrocznych poteg w desperacji, chciat
bowiem odmieni¢ swdj los. Jego ogromng ambicjg byto stanie sie wybitnym kucharzem, ale
dotychczas miat wiele niepowodzen, gdy kilka razy jego potrawy zbyt przyprawione
spowodowaty pochorowanie sie gosci. Jego dusza artysty i kucharza zostata doceniona
przez Pana Zarazy, ktory wystat do niego swojego demona. Niziotek naktonit demona, by ten
spaczyt jelenia, by ten stat sie albinosem i tym samym Gaffik zyskat ogromng reklame wioski
i karczmy przez urzgdzone polowanie. Na poczatku niesmiato, ale gdy biznes okazat sie
strzatem w dziesigtke to trzeciego (obecnego) roku postanowit p6j$¢ na catos¢ i stworzy¢ nie
tylko jelenia, ale i wiele innych biatych zwierzat. Niziotek wynajmowat chtopéw, by fapali mu
zwierzeta "na specjalng potrawe", a tak naprawde przynosit je do demona do spaczenia. W
zamian za to dostarczat demonowi mase zepsutego jedzenia, ktére zostawato w karczmie po
kazdym dniu.



Demon Nurgla o imieniu, ktérego nie poznat zaden smiertelnik byt nazywany przez Gaffika
wielkim bratem, demon zas nazywat niziotka matym bratem. W koncu mieli jednego ojca -
pape Nurgla.Stwér byt ogromny i tlusty, lubowat sie w spaczeniu zyjgcych stworzen, ktore
potem zjadat razem z przynoszonym mu jedzeniem. Traktowat on jednak swoje najwieksze
dzieta, a wiec biate zwierzeta jak dzieci i nie wiedziat, Zze wypuszczane do lasu stajg sie
celem towow. Taka wiadomosé moze go zeztoScic. Jest rozumnym demonem i mozna z nim
porozmawiac, a dodatkowo, by utatwic niziotkowi tapanie zwierzat wysyta on w las
uspokajajgca fale, ktére powoduje, ze zwierzeta stajg sie bardziej ufne i otepiate. Postacie
wrazliwe na wiatry magii mogg nawet ustysze¢ jego $miech podobny do kastania chorego na
gruzlice. “Wielki brat” jest humanoidalnym, obrzydliwie grubym pomniejszym demonem
Nurgla. Caly jest oblepiony $luzem, ktéry dla skéry smiertelnikow jest bardzo zrgcy. Kilka
nurglingéw zawsze kreci sie wokot niego i lubujg sie tapla¢ w jego sluzie. W czasie walki
jeden lub dwa nurglingi mogg przyczepic¢ sie do ramienia demona, tworzy¢ kulki ze sluzu i
obrzucac przeciwnikow tg zrgcg substancja.

Piwnica w ktorej mieszka demon jest kompleksem kilku kamiennych sal. Podziemia kiedy$
stanowity wtasnos¢ lorda Serschedel, gdzie organizowat prywatne przyjecia. Ogien nie
przedostat sie tutaj, ale tez zaden mieszkaniec rezydenciji nie zdotat uciec do piwnic w czasie
pozaru. Teraz giébwne pomieszczenie wyglada jak pobojowisko po dzikiej uczcie. Stoty
zastawione resztkami gnijgcego jedzenia. Potamane krzesta, zerwane i zjedzone przez mole
firany. Posrodku tego wszystkiego ttusty demon zrgcy wszystko co przyniesie mu niziotek i
opiekujgcy sie stadkiem nurglingdw, ktére z nim zyjg. Gtdwnym jego zajeciem jest mutowanie
szczurdw i robactwa, ktére mieszka z nim w piwnicy, a ostatnio duzo czasu poswieca takze
mutowaniu przyprowadzanych przez Gaffika zwierzat. Mniejsze z nich przeksztatca na
miejscu, a tymi ktore nie zmiescityby sie przez klape zajmuje sie na dystans. Jelen, ktory tak

Konfrontacja z prawda

Przygoda moze mie¢ wiele zakohczen i niekoniecznie musi to by¢ ujawnienie prawdy.

Bohaterowie mogg zdoby¢ skére i poroze biatego jelenia wedle swoich celéow. Juz drugiego
dnia polowania niziotek wypusci jelenia, by fowcy nie zniechecili sie i zyskali swoje trofeum, a
z radosci wydali swoje pienigdze w karczmie. Oczywiscie nawet przy sukcesie konkurencji
dalej pozostaje szansa na odkupienie tupu od nich lub kradziez. Biaty kolor poroza i skéry
jest efektem mutacji, wiec posiadanie go moze oznacza¢ powolne spaczanie otoczenia.
Zwykly cztowiek raczej nie rozpozna réznicy pomiedzy zwyktym albinizmem, a tym
wywotanym przez mutacje chaosu.

Bohaterowie mogg ustysze¢ Smiech demona w lesie i sprobowac sie z nim skontaktowac.
Demon jest bardzo rozmowny i zaoferuje bohaterom btogostawienstwo Nurgla. Moze to by¢
ciekawy poczatek druzyny zwigzanej z chaosem pod opiekg papy Nurgla. W czasie rozmowy
mozna powiedzie¢ demonowi, Ze jego biate dzieci sg obiektem polowan ludzi, co go mocno
rozztosci i moze sprowokowac do ataku na karczme i zemszczenia sie na niziotku, ktory go
oszukat.

W lesie Szarzy Kaptani Taala zajmujg sie oczyszczaniem okolic z wptywu demona Nurgla,
ale nie znajg zrédta tego spaczenia. Wiadomosc o demonie Nurgla ich przerazi, ale pomogg
w jego pokonaniu. Nie osobiscie, ale poswiecg bron smiatkéw, pobtogostawig na czas walki,
a po pokonaniu demona oczyszczg miejsce spaczenia za pomocg $wietych rytuatéw.



Konfrontacja z demonem moze by¢ trudna. Ludzie w wiosce nie beda chcieli iS¢ do ruin z
obawy przed zarazg, a wies¢ o demonie bedzie dla nich zbyt abstrakcyjna, by uwierzyli.
Niziotek bedzie starat sie zdyskredytowaé plotki o demonie, a ze wzgledu na jego stawe w
wiosce to jemu uwierzg mieszkancy. Walka w podziemiach jest ciezka. Sam smréd tego
miejsca utrudnia walke, a nurglingi i gnijgce otoczenie, ktére przeciwnik dobrze zna moze
spowodowac szybkg porazke bohaterow. Najtatwiej bytoby sprowokowa¢ wyjscie demona na
zewnatrz. Bedzie musiat on sitg przesungc¢ gruzy nad wlazem, jednak, gdy wyjdzie stanie sie
bardzo niebezpieczny. Ze wzniesienia, na ktérym stoi rezydencja, demon moze sie po prostu
stoczyé. Zwinie sie w kulke i z predkoscig niemal biegngcego konia dojedzie az do drzwi
samej karczmy. Kamienny budynek karczmy jest dobrym miejscem do obrony, ale tam moze
znajdowac sie “Mniejszy brat”. Niziotek ma boczne wejscie do spizarni i kuchni, wiec moze
niepostrzezenie wejs¢ do karczmy. Jesli nie zostanie odkryty to przygotuje on peten gar
wrzgcej zupy, ktérg wyleje na bronigcych sie, a potem zabarykaduje sie w kuchni lub bedzie
walczyt rzucajgc nozami kuchennymi.

Cata przygoda moze mocno wptynaé na samg wioske i okolice. Zniszczenie karczmy, zabicie
niziotka lub rozniesienie wiedci, ktére moga roznies¢ ztg stawe o tym miejscu spotkajg sie ze
ztoscig mieszkancow nawet, gdy uratuje ich to przed zepsuciem czy pokusami chaosu. Za
zabicie demona nie ma nagrody materialnej. Nie gromadzit on skarbow, a przeszukanie
piwnic moze dostarczyé nieco wartych uwagi przedmiotéw, ale okupione zostanie
mozliwosécig zachorowania na jedng w wielu chordb tam sie legngcych.

Zbior Statystyk

Wszystkie statystyki przystosowanie zostaty dla poczatkujgcej druzyny. W przypadku
bardziej doswiadczonych graczy polecam doda¢ drugg profesje dla druzyny Hansa
Wittermana oraz zwiekszyé znaczgco statystyki demona.

Mieszkancy wioski

Profesja: Rozne
Rasa: Cziowiek

Cechy Gtéwne
WWwW us K Odp Zr Int sSw Ogd
31 29 34 33 27 28 30 32
Cechy Drugorzedowe
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
1 11 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: opieka nad zwierzetami, plotkowanie, sztuka przetrwania, wiedza (imperium),
zastawianie putapek, znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: chodu!, wedrowiec

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka, siekiera)

Wyposazenie:



Gaffik Marmoladka

Profesja: Mistrz Rzemiosta (Kucharz)
Poprzednia profesja: Rzemies$inik (Kucharz)
Rasa: Niziotek

Cechy Gtéwne
ww us K Odp Zr Int sSwW Ogd
25 36 23 27 56 38 40 44
Cechy Drugorzedowe
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
1 12 2 2 4 0 5 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, opieka nad zwierzetami, Nauka (genealogia), plotkowanie,
powozenie, rzemiosto (gotowanie, uprawa ziemi, piwowarstwo, cukiernictwo), sekretny jezyk
(gidlii), spostrzegawczos$¢, targowanie, wycena, Wiedza (niziotki), znajomosé jezyka
(staroswiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (proca), odpornos¢ na Chaos, Odpornosé na trucizny, widzenie w
ciemnosci, zytka handlowa,

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: Sztylet, proca

Wyposazenie: Zestaw przypraw, ksigzka kucharska,

Hans Witterman - szlachcic z Altdorfu.

Zadufany w sobie, przemadrzalty i arogancki. Jednak bogaty na tyle, by zorganizowaé
polowanie na biatego jelenia i jest w stanie zaptaci¢ wiele, by dopig¢ swojego celu.
Profesja: Szlachcic

Rasa: Cziowiek

Cechy Gtéwne
ww us K Odp Zr Int sSw Ogd
41 38 33 30 34 37 32 44
Cechy Drugorzedowe
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
1 12 3 3 4 0 1 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, dowodzenie, hazard, plotkowanie, jezdziectwo,
mocna gtowa, przekonywanie, wiedza (imperium), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: btyskotliwos¢, charyzmatyczny, etykieta, intrygant, oburecznos¢, przemawiane,
Zbroja: Skérzana kurta (korpus, rece)

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

Uzbrojenie: Bron jednoreczna dobrej jakosci (miecz), Krétki tuk
Wyposazenie: strdj szlachecki, kon z siodtem i uprzezg, 80 zk




Linus - Lowca

Jest dosyc¢ prostolinijny i uprzejmy, ale pracuje za wysoka stawke u Hansa. Posiada

wartosciowy Miecz, pamigtke rodzinna.
Profesja: towca
Rasa: Cziowiek

Cechy Gtéwne
wWw us K Odp Zr Int SWwW Ogd
34 54 36 34 47 39 31 29
Cechy Drugorzedowe
A Zyw S Wit Sz Mag PO PP
1 11 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: plotkowanie, przeszukiwanie, sekretne znaki (towcdéw), skradanie sie,
zaktadanie putapek, spostrzegawczosc, sztuka przetrwania, tropienie, ukrywanie sie, wiedza
(imperium), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: blyskawiczne przetadowanie, nasladowca, oburecznosé, strzelec wyborowy,
wedrowiec, szybki refleks, bron specjalna (dtugi tuk)

Zbroja: skérzana kurta (korpus, rece)

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

Uzbrojenie: Miecz najlepszej jako$ci, dtugi tuk

Wyposazenie: sidta, potrzaski, wnyki, zestaw odtrutek,

Reni i Kruger - Ochroniarze.

Studzy rodu Witterman od lat. Hans jest bardziej doswiadczony i zajmuje sie
bezpieczenstwem swojego mocodawcy, a Kruger jest typem ositka, ktéry nie zadaje zbyt
wielu pytan.

Profesja: Ochroniarz

Rasa: Cziowiek

Cechy Gtéwne
WWwW us K Odp Zr Int sw Ogd
42 36 43 38 36 29 31 27
Cechy Drugorzedowe
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
1 12 4 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: leczenie, plotkowanie, spostrzegawczo$¢, unik, wiedza (imperium),
zastraszanie, znajomosc¢ jezyka (staroswiatowy),

Zdolnosci: bardzo silny, bijatyka, broh specjalna (parujgca, rzucana), bystry wzrok, krzepki,
ogtuszanie, rozbrajanie, szybkie wyciggniecie

Zbroja: skorznia (cate ciato)

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

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz, patka), noze do rzucania, kastety, puklerz
Wyposazenie:



Demon Nurgla

Rasa: Demon

Cechy Gtéwne
WWwW us K Odp Zr Int sSw Ogd
50 40 45 55 45 40 50 10
Cechy Drugorzedowe
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
2 19 4 5(7) 3 1 0 0

Umiejetnosci: jezyk tajemny (demoniczny), spostrzegawczos¢, unik, zastraszanie,
znajomos¢ jezyka (mroczna mowa, staroswiatowy)

Zdolnosci: bron naturalna, demoniczna aura (przy atakach bronig niemagiczng nalezy
traktowac¢ Wt wiekszg o 2, odporny na trucizny i duszenie), nieustraszony, oburecznosgé,
silny cios, straszny, widzenie w ciemnosci

Mutacje: kwasowa wydzielina ( w walce demon wydziela ze skéry kwas, ktory zadaje
dodatkowy 1 pkt obrazen i moze uszkodzi¢ broh oraz pancerz), odér (-5 ww dla
przeciwnikdw w promieniu 2m), potworna otytos¢, wrzody, zaraza (postac, ktéra w skutek
ciosu demona stracitg przynajmniej 1 pkt zywotnosci, po walce musi wykonaé test
Odpornosci. Nieudany oznacza zarazenie sie jakgs chorobg), Zasady specjalne: Mali bracia
(na grzbiecie demona moze przesiadywac od 1 do 3 nurglingéw, ktor bedg ciska¢ w
przeciwnikéw kulkami kwasu zebranego z skéry demona. Taka kulka kwasu zadaje 1k10+1
punktéw obrazen ignorujgcych pancerz i moze uszkodzi¢ broh oraz pancerz trafionego)
Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: pazury

Nurgling
Rasa: Demon
Cechy Gtéwne
ww us K Odp Zr Int sSw Ogd
20 30 21 23 60 25 30 25

Cechy Drugorzedowe

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP

2 7 2 2 (4) 4 0 0 0

Umiejetnosci: jezyk tajemny (demoniczny), ptywanie, skradanie sie, spostrzegawczosé,
ukrywanie sie +10, unik, znajomos¢ jezyka (mroczna mowa)

Zdolnosci: demoniczna aura (przy atakach bronig niemagiczng nalezy traktowac¢ Wt
wiekszg o 2, odporny na trucizny i duszenie), niepokojacy, nieustraszony, oburecznosg,
widzenie w ciemnosci

Mutacje: r6j much (owady latajg wokot demona, gtosno bzyczg i atakujg kazdego agresora
wchodzac mu do ust i nosa dajgc modyfikator -10 ww), zaraza (posta¢, ktéra w skutek ciosu




demona stracitg przynajmniej 1 pkt zywotnosci, po walce musi wykonac¢ test Odpornosci.
Nieudany oznacza zarazenie sie jakgs choroba)

Zasady specjalne: demoniczny byt (poza swojg norg w ruinach rezydencji w kazdej rundzie,
gdy nurgling zostat zraniony w walce wrecz, ale sam nie zada obrazenh, musi wykonac test
SW. Nieudany oznacza, ze zostaje wygnany do domeny chaosu.

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: gtowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: pazury i kty (S-2)



