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Scenariusz wykonany
przez : Jeremiasz

Pardej

Wszelkie obrazy postaci zostały narysowane
własnoręcznie. Obrazy występujące w scenariuszu

oraz strona tytułowa są zdjęciami i grafiką z
prywatnej kolekcji. Mapa miasta została wykonana

w https://watabou.itch.io/medieval-fantasy-city-
generator

Postacie : Huttinga, Igmara, Harolda i Siggiego, Oldmira oraz "skrzypka"
zostały wykonane za pomocą zasad tworzenia postaci z podręcznika

Warhammer Fantasy Roleplay, edycja polska, pierwsze wydanie - Black
Industries 2005 r.

Postacie : Członków Gangu, Morgana, Mutantów zostały wzięte z
Warhammer Fantasy Roleplay, edycja polska, pierwsze wydanie - Black
Industries 2005 r. oraz Warhammer Fantasy Roleplay Bestiariusz Starego

świata, edycja polska, pierwsze wydanie - Black Industries 2005 r

Modlitwa dziewczynki zawiera zmodyfikowany
fragment z Federico Garcia Lorca : "Rozlana

Krew"
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Informacja o Scenariuszu
 Scenariusz "Smard" został osadzony w
uniwersum WFRP E2 w imperialnej prowincji
Nordland. Choć może się zdawać, iż
scenariusz jest poprowadzony w formie
komediowej jest to jedynie pozór. Historia w
dość krótkim czasie zamienia się w opowieść
o bólu, zemście oraz niewidocznej grze.        
 Scenariusz powinien być utrzymany, przez
GM, w mrocznej oraz "pełnej brudu"
atmosferze, tak jak to jest w uniwersum
WFRP. Długość sesji to około 4h +/- 1h.
  Do poniższego scenariusza załączone zostały
cztery karty postaci, zostały one już wcześniej
wypełnione i każda z nich zawiera opis postaci
wraz z jej specyficznymi cechami. Podczas
organizowania graczy do sesji najlepiej byłoby
gdyby znali oni system oraz uniwersum
Warhammera. 
 Aby usprawnić rozgrywkę oraz pomóc
GM'owi w prowadzeniu scenariusza w owym
dokumencie można znaleźć słowa które mają
odmiennią czcionkę:HANDOUT (oznaczające
wszelkie możliwe rzeczy do zebrania), rzut na
UMIEJĘTNOŚCI oraz  boksy w których są
gry i opisy postaci.
 

Smard

 Podczas rozgrywki w scenariuszu można
znaleźć małe kwadraty z odmiennym kolorem.
W tych wyznaczonych miejscach GM będzie
posiadał informacje o różnych grach, które
gracze mogą rozegrać, opisach pozwalających
wcielić się w postacie nie zależne oraz
możliwych opisach lokacji.
 Zalecane jest, przed rozpoczęciem sesji,
przygotowanie folderu tudzież pudełek, w
którym GM przetrzymywać będzie wszystkie
HANDOUTY oraz mapy. 

 Trzeba żyć tak aby zarobić ale się nie narobić,
no i może jeszcze przy tym niczego nie zrobić.
Tą dewizą kierują się nasi bohaterowie, którzy
patrzą na oportunizm jak kapłan Morra na
Morra, czyli z ubóstwieniem. Akurat tak się
ułożyły trakty Imperium, że podczas swojej
podróży przez Nordland, bohaterowie natrafili
na ogłoszenie w mieście Kurtwallen am Fluss
Salz. Dokument wieścił, iż poszukiwani są
instruktorzy od walki mieczem a
wynagrodzenie z usługi wynosi 100
srebrników za 2 miesiące nauk. 
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Ruch Pierwszy : "Rzut"

Co się wydarzyło?
 Kurtwallen am Fluss Saltz jest spokojnym
miastem położonym w Imperialnej prowincji
Nordlandu. Jednak niewielu wie, że jest to
miejsce skażone Chaosem. W zaciszu swojej
wielkiej rezydencji Margrabia Müller wraz z
pomniejszą arystokracją uchylił głowę przed
ojcem zarazy, Nurglem. Od tamtego momentu
życie w Kurtwallen diametrlanie zmieniło się.
Müller, aby wypełnić wolę swojego
obrzydliwego pana, musi porywać
mieszkańców Kurtwallen by potem w
podziemiach swojej wielkiej rezydencji,
mutować w imię Ojca Nurgla. Niestety, dla
arystokraty, zadanie te okazało się o wiele
cięższe niż się spodziewał. Wiele mutacji
zostało przeprowadzonych na porwanych
mieszkańcach miasta, lecz żadna z nich nie
zadowoliła Nurgla. Z czasem ilość
zmutowanych rosła a miejsca malało, toteż
Margrabia zadecydował, aby przeprowadzać
co miesiąc obławy na te bestie w pobliskim,
należącym do niego, lesie.  

Jako, że taka sytuacja zdarza się de facto raz
na Kislevski rok, bohaterzy zdecydowali się
podjąć się tego wyzwania. Co prawda jest to
bardzo ryzykowne przedsięwzięcie, ale całe
życie opiera się na ryzyku. Co nie?  

 Minął już pierwszy tydzień odkąd prowadzimy
ten tak zwany "trening" dla tego młodego
smarda. Jak na razie postęp tego młodego
można opisać za pomocą dwóch słów, ni jaki,
a może to jedno słowo? Nie ważne, sęk w tym,
że na razie wszystko idzie po mojej myśli.
Sakwy powoli pęcznieją a postępu jak niebyło
tak nie ma. No i dobrze heh. Zbliża się już
południe a słońce lekko świeci zza chmur, nic
tylko czekać jak ta farsa skończy się na dziś i
skoczyć “Pod Koguta”, aby wydać ten
uczciwie zarobiony grosz, i zabawić się jak co
noc. Jak narzazie ojciec “panicza”, pff, nie
zorientował się, że stał się ofiarą świetnie
zaplanowanego i zorganizowanego szwindlu
przez nikogo innego jak Bauera i , że już
niedługo ...
Bauer, Bauer, mamy taki se problem. Chłopak
zaginął. Wzięło go gdzieś licho i ni ma go.
Zniknął gdy Ezekiel poszedł za potrzebą i … 
Nużesz ....!

podaj graczowi odgrywającemu Ezekiela
ZDARZENIA Z TRENINGU.
 Bohaterowie znaleźli się w dość nie
przychylnej sytuacji. Toteż smard Igmar,
dzieciak który to ćwiczony pod "pilnym"
okiem naszej szajki, zaginął bez śladu. Na
dodatek tego, w kierunku nawijaczy kieruje się
ojciec chłopaka Dietger Hutting, który już z
daleka wykrzykuje aby bohaterowie
sprowadzili Igmara, gdyż ten ma coś ważnego
mu do powiedzenia. 
 Jeżeli gracze nie będą chcieli powiedzieć
bolesnej prawdy Huttingowi mogą wykonać
rzut na Przekonywanie(-30), o tym nie
informujesz graczy. W przypadku udanego
rzutu gracza, Hutting wykonuje rzut na
Inteligencję(+15), aby określić czy nie jest
okłamywany.
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Dietger Hutting jest mężczyzną w wieku około 30 lat. Lubi on chodzić w swojej zasłużonej lecz
nadal pięknej wełnianej tunice z kołnierzem z futra norek. Choć jego twarz przypomina twarz
starszego mężczyzny zmęczonego życiem jest to jedynie złudne wrażenie. Pod tym wyglądem
zmęczeniem kryje się bowiem zimno kalkulujący sytuację mężczyzna, który dąży do swego. Dieteger
jest urzędnikiem na średnim szczeblu administracyjnym, jednak posiada on kontakty z wpływowymi
ludźmi co czyni go groźnym człowiekiem.

Umiejętności: Przekonywanie, Plotkowanie, Przeszukiwanie, Wycena, Spostrzegawczość
Zdolności : Błyskotliwy, Etykieta, Intrygant, Wędrowiec
Zbroja : brak  
Uzbrojenie : drewniana laska (kij)
Wyposażenie : 10 złotych koron oraz 5 srebrników 

Dietger Hutting

  48     40    40    36    23   60   48    50     1  16     4    3    4     0 
WW   US    K   Odp   Zr   Int  SW  Ogd  A  Żw   S  Wt  Sz  Mag 

 W przypadku nieudanego rzutu bohaterów,
udanego rzutu Huttinga tudzież wyjawieniu
prawdy przez graczy, pracodawca wpadnie w
szał. Hutting postawi graczom ultimatum. W
przeciągu następnych trzech dni będą musieli
odnaleźć jego syna, w przeciwnym wypadku
skończą jako popołudniowa atrakcja dla
mieszkańców Kurtwallen – czyli na stryczku.  
 Jeżeli wiesz, że twoi gracze należą do
śmieszków lub będą próbowali się wydostać z
miasta, możesz poinformować ich, jako
Hutting, że cała straż w mieście będzie miała
rozkaz złapać lub w razie oporu z ich strony
zlikwidować bohaterów na miejscu, jeśli ci
będą chcieli opuścić miasto. 
 Po tej jakże gorącej konwersacji, bohaterowie
zostaną zostawieni przez Huttinga. W tym
momencie mają możliwość przeszukania placu
treningowego, który znajduje się nieopodal
małego lasku i jest podzielony na dwie -
większą i mniejszą. Na plac treningowy
bohaterowie mogą znaleźć :  Beczki, stogi
siana oraz skrzynie, które nie kryją niczego
ciekawego w sobie prócz, rzeczy które na co
dzień się w nich znajdują.
  Jeśli bohaterowie zadecydują się udać na
mniejszy plac, gdzie był trenowany Igmar,
niech wykonają rzut na
Spostrzegawczość(+0). Przy 1 sukcesie
bohaterowie zauważą dwa kawałki materiału
wiszącego na drzewie. Jeden z nich wygląda
na pierwszy rzut oka jak łachman, gdy drugi
przypomina kawałek tuniki Igmara. Kawałki
tych materiałów prowadzą w głąb zagajnika.

Przy sukcesie większym niż 1 bohaterowie
mają szansę zobaczyć, prócz materiałów, ślady
butów oraz zniszczoną kartkę, na której
widnieje Mo..an tw... przylacjiel z "Leśnika",
na skraju zagajnika. Gracze mogą wykonać
rzut na Tropienie(+0), lub spróbować iść za
śladami bez rzutu na Tropienie. W tym
przypadku niech każdy z nich wykona rzut na
Spostrzegawczość(-10). Aby móc podążać za
śladami bez tropienia muszą mieć łącznie
cztery sukcesy.
 Jeżeli bohaterom udał się rzut na Tropienie
lub Spostrzegawczość  to dotrą oni do brudnej
i pokrytej fekaliami ulicy południowej
dzielnicy Oswaldbezirk, dzielnicy biedoty.
Bohaterowie wyjdą na ulicę na wysokości
cmentarza. Z stamtąd będą mogli zobaczyć w
w południowym świetle dwie, siedzące przy
wiadrze, sylwetki. 
 Jeżeli bohaterowie zbliżą się do tych sylwetek
to pierwsze co poczują to silną woń palonej
machorki oraz taniej gorzały. Jeżeli przełamią
odrazę i staną przy tych ludziach, dowiedzą się
że dwaj jegomoście, Sigfried oraz Harold, są
"zawodowymi" hazardzistami, których niestety
szczęście opuściło. 
 Jeżeli bohaterowie zapytają się na temat
uprowadzonego chłopaka, hazardziści
zaproponują grę w Imperatora w zamian za
przekazanie informacji. Jeżeli bohaterowie
zgodzą się, skorzystaj z notatki by zobaczyć
zasady gry i dawania informacji na temat
Igmara.
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Modyfikatory ze zdolności nie zostały uwzględnione



  27     35    38    30    39   30   29     40     1  10     3    3    4     0 
WW   US    K   Odp   Zr   Int  SW  Ogd  A  Żw   S  Wt  Sz  Mag 
Siggy i  Harold

Siggy i Harold są prawie jak dwaj bracia. Dlaczego prawie? A o tuż jeśli jeden się bardziej
wzbogaci od drugiego to ten drugi nie zaważy się ograbić pierwszego. Harold jest tłustym,
tudzież jak on to woli mówić tęgim, jegomościem. Siggy tymczasem jest chudym dryblasem z
fajką w ręce. Obaj hazardziści, uwielbiają hazard i dreszczyk emocji jakim się z nim wiąże.
Jednak, jeżeli ten dreszczyk nie jest po ich stronie to Ranald zawsze pomoże. Próćz tego
obydwaj lubią dobre żarty i oczywiście alkohol. 5

Gra w Imperatora

Imperator to nic innego niż nasz Faraon.
Reguły do tej karcianki możesz znaleźć w
materiałach dodatkowych

Pozyskiwanie Informacji 
 Aby uzyskać informację od hazardzistów

trzeba z nimi wygrywać. Imperator jest grą
losową więc gracze nie powinni mieć problem
z uzyskaniem informacji. Jednak jeżeli
bohaterowie będą "zbyt" często wygrywać
Siggy i Harold zaczną oszukiwać, rzuty na
Zwinne palce. Aby wykryć próbę
oszukiwania gracze mogą rzucić na
Spostrzegawczość(+0).
 Jeśli bohaterowie będą przegrywać
hazardziści będą chętni by dalej kontynuować
rozgrywkę. 
 Przy każdej wygranej wylosuj z pudełka
losową INFORMACJE Z HAZARDU i
przeczytaj ją. 
 Gracze grają za pomocą srebrników.
 Po odbytej rozgrywce, tudzież nie, gracze z
miejsca hazardzistów zobaczyć mogą :
cmentarz oraz na jej głównej bramie
KARTKĘ Z CMENTARZA, kościół również
z kartkami wywieszonymi na głównych
wrotach.

Kościół
 W odległości nie mniejszej niż 50 metrów
znajduje się stara, lecz nadal emanująca
wzniosłościom oraz powagą, świątynia Morra.
Drzwi świątyni otworzone są na oścież a z
zewnątrz czuć przytłaczający zapach
ceremonialnych kadzideł. Na drzwiach można

zauważyć NOTATKI Z KOŚCIOŁA. 
 Jeżeli bohaterowie zadecydują się udać pod
główne wrota świątyni to zauważą  
 zakapturzonego kapłana w purpurowych
szatach, który przechadza się z kadzidłem w
rękach. 
 Jeśli bohaterowie udadzą się w kierunku
kapłana ten przestanie odprawiać dziwny
rytuał i odłoży, na pobliską ławę, kadzidło,
oraz odwróci się w ich kierunku sucho witając
graczy.
 Jeśli gracze zaczną wypytywać o Igmara
pozwól im rzucić na Plotkowanie (+0),
ewentualnie możesz przyznać modyfikator za
ciekawie skonstruowane i nie nachalne pytanie
. Przy udanym rzucie, kapłan przedstawi się
jako Oldmir i poinformuje bohaterów o
następującej rzeczy.

 Gdy zamykałem wrota prowadzące na
cmentarz, w ramach uspokojenia zmarłych,
jeden z dwóch żebraków, którzy w tedy szli
ulicą, udał się w moją stronę. Zapytał się mnie  
czy nie mógłby odwiedzić zmarłej siostry choć
na chwilę. Pozwoliłem mu się tam udać pod
warunkiem iż będzie tam na chwilę, gdyż
zmarli są pobudzeni, szczególnie jeden. Jednak
ten już nie wraca od dłuższego czasu.
Gdy zostanie zapytany o drugiego żebraka
odpowie, iż ten kierował się gdzieś na północ
wzdłuż ulic Oswaldbezirk. W tym momencie
Oldmir zaprzestanie już rozmawiać z szajką.
 Jeśli bohaterowie zainteresują się wzmianką o
aktywności jednego ze zmarłych niech
wykonają test na Przekonywanie(-10).

Umiejętności: Przekonywanie, Plotkowanie, Zwinne Place, Hazard
Zdolności : Geniusz arytmetyczny, Charyzmatyczny 
Zbroja : brak  
Uzbrojenie : pałka, butelki samogonu i fajka z machorką
Wyposażenie : 2 srebrniki

Modyfikatory ze zdolności nie zostały uwzględnione



 W przypadku udanego rzutu kapłan wskaże,
gestem ręki, graczom by ci podążyli za nim.
Jeśli bohaterowie podążą za Oldmir'em dotrą
wtedy na górne piętro świątyni skąd będą mieli
widok na cmentarz i nieopodal znajdujący się
lasek.  W tym momencie kapłan powie
następującą informację :

Cmentarz, który widzicie, jest niespokojny.
Ktoś lub coś zakłóca sny umarłych. Większość
tych dusz o dziwo nie reaguje na rytuały.
Jedną z tych dusz jest dusza dziewczynki. Od
dwóch tygodni około północy słychać z
jednego z grobów(Pokazuje duży z posągiem
Sigmara) smutny śpiew, w którym można
usłyszeć błagania. Tej bolesnej modlitwie
akompaniuje muzyka skrzypiec. Wiele razy
próbowałem uspokoić duszyczkę zarówno za
nocy jak i za dnia , lecz na próżno. A muzyki
nadal nie zlokalizowałem. Idźcie jeśli nie
chcecie wzbudzić gniewu Morra.
 Podczas tej rozmowy gracze mogą wykonać
test na Spostrzegawczość(-10). 

Oldmir Kapłan Morra
WW   US    K   Odp   Zr   Int  SW  Ogd  A  Żw   S  Wt  Sz  Mag 
  50     35    40    39    34   55   45     39    2   15     4   3    4     1 

Oldmir jest cichym i oschłym osobnikiem. Zadecydował się służyć Morrowi aby zapomnieć o
zbrodniach jakie popełnił, dlatego też aby jak najbardziej przypodobać się bogom stara się być
pomocny, w miarę swoich możliwości. Jakiekolwiek przydługie rozmowy sprawiają, że od
razu przestaje zwracać uwagę na swojego mówcę.

Umiejętności: Przekonywanie, Plotkowanie, Spostrzegawczość,
Zdolności :  Charyzmatyczny, magia prosta(kapłańska), morderczy pocisk, krasomówstwo
Zbroja : brak  
Uzbrojenie : drewniana pałka nabita gwoźdźmi
Wyposażenie :  10 srebrników, modlitewnik, przybory do pisania

 Przy udanym rzucie, bohaterowie będą mogli
zauważyć na skraju lasu postać skrytą w
cieniu, która to siedzi na kamieniu i im się
przygląda. 
 Jeżeli gracze zadecydują się poinformować o
tym kapłana, ten chociażby się starał, nie może
dostrzec sylwetki na skraju lasu.
 Jeżeli bohaterowie zapytają się kapłana czy
mogą udać się na teren cmentarza ten odpowie,
że na pewno nie dziś gdyż musi przeprowadzić
rytuał uspokojenia duchów i dopiero jutro będą
mogli przyjść. 

 Jeśli twoi gracze zadecydowali się pójść do
lasu wtedy przejdź do Ruch Drugi. 

 Po rozmowie z kapłanem poinformuj graczy,
iż wolnymi krokami zbliża się już wieczór a do
ich karczmy jest do godziny drogi pieszo. 
 Jeśli gracze zadecydują udać się do karczmy
"Pod Kogutem" zakończ pierwszy dzień.
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 W zależności od decyzji graczy w tym momencie
będzie inna godzina. Jeśli bohaterowie
zadecydowali udać się na noc do tawerny zaczyna
się następny dzień. Jeżeli jednak szajka
zadecydowała zostać na noc niedaleko cmentarza
lub przyjść następnego dnia na cmentarz przejdź
do podrozdziału "Cmentarne Spotkanie". W
przypadku udania się do slumsów, przejdź do
podrozdziału "Dzielnica Biedoty". Jeżeli udała się
na miejsce nie uwzględnione w scenariuszu opisz
je.  Jeżeli gracze nie wykonają żadnego z
poniższych podrozdziałów ogłoś koniec
scenariusza.

Ruch Drugi : "Ruch"

"Cmentarne Spotkanie"

 Jeżeli bohaterowie postanowili zaczekać do
północy mogą odczuć diametralną zmianę w
temperaturze powietrza. Noc stała się
nietypowo zimna, w okolicach cmentarza. 
 Jeżeli bohaterowie chcą dostać się na obszar
cmentarza niech wykonają rzut na Skradanie
się(+20). Natomiast jeżeli nie chcą być na
terenie cmentarza opisz im akcję z obrzeży
cmentarza. 
 Po pewnym czasie czekania, lub nie,
bohaterowie będą mogli zobaczyć jak Oldmir
rozkłada różne rzeczy dokoła grobu małej
dziewczynki oraz, że rysuje coś w ziemi.
Podczas rozkładania składników bohaterowie
będą mogli usłyszeć urywki płaczliwej pieśni
dobiegającej z tamtej strony. Jeżeli gracze są w
odległości 6m będą mogli dobrze usłyszeć
słowa dziewczynki. Jeżeli jednak będą poza
promieniem 6m, nie będą mogli zrozumieć
słów dziewczynki. 
 Po skończeniu przygotowań kapłan zacznie
przeprowadzać rytuał. W tym samym
momencie gracze będą mogli usłyszeć jak z
lasu na skraju cmentarza zaczyna dobiegać
muzyka grana na skrzypcach. Jest coś w niej
pociągającego i uspokajającego ale zarazem
upiornego.

 

Wariant Nocny

Pieśń Dziewczynki 

 Nie chcę odczuwać, jak tryska coraz to
słabiej, by ustać. Jak swym wybuchem
rozjaśnia trybuny sądców i sprawców całe, jak
chlusta na aksamity i szat i jedwab ich skór,
dla których jest daniną. Nie chcę cierpieć i
odczuwać zmian wywołanych przez to co
okrutne. O czemu Morrze nie przyjmiesz mnie,
cierpiącej. O czemu nie zabierzesz od tych co
mnie niszczą.

 Jeżeli postacie postanowią zostać i przyglądać
się rytuałowi, opisz go bazując na rytuałach z
dziedziny magii Morra.
 Jeżeli bohaterowie postanowią udać się w
stronę lasu będą mogli rzucić na
Spostrzegawczość(-20),wzrok,Spostrzegawcz
ość(+10),słuch by zlokalizować źródło
dochodzącej z dala muzyki. 
 Przy rzucie mniejszym niż jeden sukces,
bohaterowie będą mogli określić kierunek w,
którym muszą się udać. Przy sukcesie
wynoszącym jeden lub więcej, gracze będą
mogli dokładnie określić kierunek, z którego
słychać muzykę.
 Po dotarciu na skraj lasu gracze będą mogli
zauważyć, przy sukcesie większym niż jeden,
postać siedzącą w ubraniu doktora z ptasią
maską i skrzypcami w ręku. Co jest nie
typowego w wyglądzie tego osobnika to to, że
jego palce, zakryte skórzanymi rękawiczkami,
są długie i przypominają pazury ptaka. Ten
widząc nich nie ruszy się ani nie zaprzestanie
grać, jedynie co zacznie wpatrywać się w nich
przez wizjery swojej maski. 
 Jeżeli bohaterowie odważą się rozpocząć
rozmowę, skrzypek, bez przerywania utworu
odpowie im spokojnym zniekształconym
głosem, zarówno przez maskę jak i deformacje
twarzy, na ich pytania.
 Jeżeli ci zapytają się co robi, spokojnie
odpowie im, że odgrywa pieśń dla tych, którzy
spowodowali mu i innym cierpienie oraz dla
wszystkich przyszłych porwanych. 
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Rurki te są tak małe, że bardzo łatwo je
przegapić. Prócz tego już nie czego więcej nie
ma w tej lokacji. 
 

WW   US    K   Odp   Zr   Int  SW  Ogd  A  Żw   S  Wt  Sz  Mag 

  45     20    35     35    29   60   55    45    2  12     3    2    4     2 

 Jeżeli gracze spytają się kim są owi "ci", ten
odpowie im, ironicznie, że to wszystko zasługa
margrabi Müllera i jego kamaryli.
Wytłumaczy im, że to oni porywają wiele osób
z miasta, zostawiając zwłoki na ulicach by
zmylić rozpacznych ludzi. 
 Jeśli bohaterowie spytają się go o Igmara ten
odpowie, iż pewnie znajduje się w
podziemiach rezydencji Müllera i już pewnie
dołączy do grona zmutowanych. 
 Jeżeli gracze spytają się o zmutowanych, ten
przestanie grać i zdejmie z twarzy maskę. To
co bohaterowie zobaczą będzie przerażające i
będą musieli wykonać rzut na Siłę woli(+0).
 Otóż pod maską znajduje się zniszczona i
zniekształcona twarz z dziobem ptaka. Tam
gdzie powinny być oczy są dwie wielkie
czarne orbity, w których widać nie kończącą
się pustkę. Trzymając maskę na kolanach
skrzypek odpowie, że takich potworów, więc
powinni się śpieszyć zanim ten kogo szukają
zniknie na zawsze. 
 Gracze mogą się w tedy zapytać gdzie mogą
znaleźć wejście do tych podziemi. Jeżeli
podczas tego pytania umieszczą stwierdzenie,
że zemszczą się na tych, którzy wyrządzili
krzywdę, szkarada się uśmiechnie i
poinformuje ich, że z wielką przyjemnością im
pomoże. Wstanie wtedy, założy maskę i powie
aby przyszli do niego następnego dnia do
lasów należących do Müllera i dotarli do
miejsca gdzie stoi wielki kamień. Po tych
słowach skrzypek wręczy im mapę do lasu i
zacznie iść w głąb lasu.
 Po tej rozmowie gracze mogą udać się na
cmentarz do figury gdzie kapłan
przeprowadzał rytuał . Kiedy dotrą na miejsce,
nie będzie tam już Oldmira, ani składników na
ziemi. 
 W tym momencie gracze mogą poszperać w
okolicach grobu, rzut na
Spostrzegawczość(+0). Jeżeli wyrzucili co
najmniej dwa sukcesy będą mogli wtedy
zobaczyć jak do dokoła dolnej płyty wystają
drewniane kijki z wyżłobionymi w nich
otworami, z których można poczuć odór
zgnilizny i parnego powietrza. 

Wariant w ciągu Dnia

Wysłaniec Tzeentch'a 
"Skrzypek" 

Umiejętności: Przekonywanie, Spostrzegawczość, Granie na
skrzypcach, Splatanie magii.
Zdolności : Błyskotliwy, morderczy pocisk, niezwykle odporny
Zbroja : brak  
Uzbrojenie : Pazury, Skrzypce
Wyposażenie : brak
"Skrzypek" był jednym z pierwszych porwanych ludzi.
Przeprowadzono na nim wiele eksperymentów, które nie spełniły 

 Jeżeli bohaterowie zadecydowali się przyjść
następnego dnia na cmentarz, kapłan po
krótkiej rozmowie i daniu paru ostrzeżeń
dotyczących spoczywających martwych,
pozwoli wejść graczom na teren zmarłych. 
 W tym momencie gracze mogą wykonać
rzuty na Spostrzegawczość(+0). Przy sukcesie
poniżej jednego bohaterowie nie znajdą
niczego. Przy sukcesie większym lub równym
jeden, gracze będą mogli zauważyć, że na
jednym z kamienia jest coś wyryte.

wymogów ojca Nurgla. Był jedną
z pierwszych "zwierzyn", na jaką
szlachta polowała. Z powodu tych
dramatycznych przeżyć
"skrzypek" oszalał i oddał się
okultyzmowi. Jego cierpienie
zauważył szczególnie Tzeentch,
który z wielką przyjemnością
pokrzyżuje plany Nurglowi.
Jedynym celem skrzypka, jest
przekonanie niedawno przybyłych
naciągaczy do wyzwolenia
mutantów z podziemi Mülelra by
te siały spustoszenie w imieniu
chaosu.
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Umiejętności: Przekonywanie, Plotkowanie, Przeszukiwanie
Zdolności : Twardziel, Odporność psychiczna
Zbroja : skórzany kaftan (korpus) 
Uzbrojenie : Nadziewana gwoźdźmi drewniana pałka
Wyposażenie : 5 złotych koron oraz 2 srebrników

WW   US    K   Odp   Zr   Int  SW  Ogd  A  Żw   S  Wt  Sz  Mag 
  35     25    29    35    29   30   35    29     1  12     2    3    4     0 

 Kiedy podejdą do kamienia, będą mogli
zobaczyć wyryte na nim w niezrozumiałym
języku słowa, zegar wskazujący północ oraz
wyskrobany jakby pazurem rysunek skrzypiec.  
 Jeśli bohaterowie przyjdą o północy na te
miejsce będą mogli odbyć rozmowę ze
skrzypkiem oraz zapytać go o te dziwne
napisy na co on odpowie, że również ich nie
rozumie.

"Dzielnica Biedoty"
 Jeżeli bohaterowie zadecydowali udać się do
dzielnicy biedoty, to dotrą oni do południowej
dzielnicy Oswaldbezirk.  W tym rejonie miasta
wszystko jest brudniejsze, brzydsze oraz
śmierdzące. Na ulicach walają się fekalia oraz
inne odpadki a na krawężnikach siedzą
żebracy proszący o sypnięcie groszem.
 Jeśli bohaterowie udadzą się w kierunku
karczmy "Leśnik", zauważą że dzielnica staje
się jeszcze bardziej szkaradna oraz groźna. Po
pewnym czasie dojdą oni do karczmy.
 Kiedy gracze wejdą do środka poczują im
dobrze znajomą odpychającą woń
własnoręcznie robionego, słabego samogonu.
W środku jest ciemno, jedynym źródłem
światła są żarzące się jaskrawo kawałki węgla,
nad którymi piecze się świniak.
 Mając karteczkę z emblematem Morgana oraz
kawałkiem jego imienia gracze mogą zwrócić
się do karczmarza, czy ten może nie zna go.

Morgan jest jednym z zapyziałych oprychów, którzy wszystko robią aby zarobić, nawet jeśli
oznacza to zabicie rodziny. Morgan jest starszym mężczyzną, który próbuje nosić się jak ktoś
kim nie jest. Jedną z cech charakterystycznych Morgana jest jego krzywy nos oraz upartość.
Morgan jednak został złamany przez swojego pracodawcę, Szefa, człowieka który
zaproponował mu fortunę. Co ciekawe osobnik ten okropnie śmierdzi i much do niego zlatują. 

Morgan Rzezimieszek

 Ten widząc porwaną wizytówkę jednego ze
swoich rzezimieszków, przywoła Morgana,
jeżeli gracze nie zachowywali się podejrzanie.
 Po paru minutach z zaplecza wyłoni się rosły
mężczyzna ubrany w połatany kaftan obszyty
przy szyi skórą niedźwiedzia. Kiedy
bohaterowi przyjrzą się mu dokładnie
zauważą, że Morgan pasuje do opisu danego
im przez hazardzistów.
 Jeżeli gracze zapytają Morgana gdzie ten
porwał Igmara, Morgan może w tedy rzucić na
Zastraszanie, krzepa/ogłada(+0) mówiąc, że
żadnego takiego smarda lub innego patafiana
nie zna. Jeżeli rzezimieszkowi udał się rzut,
gracz rozmawiający z Morganem musi rzucić
na Siłę Woli(+0). Przy nieudanym rzucie jest
przestraszony do 1d4 rund lub dopóki się nie
opanuje. 
 Jeżeli gracze będą kontynuować
przepytywanie, Morgan widząc że
bohaterowie nie ustępują dobędzie miecz i
rozpocznie walkę. 

Walka w karczmie "Leśnik"
 W tym momencie Morgan zaczyna pierwszy z
powodu zaskoczenia graczy i nie zamierza
uciec
W karczmie znajduje się łącznie czterech
członków gangu oraz Morgan. 
Dwóch członków gangu znajduje się w
lewym dolnym rogu karczmy. Jeden znajduje
się na zapleczu. 
Przy szynkwasie znajduje się karczmarz
członek gangu oraz Morgan. 
Statystyki postaci na następnej stronie
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WW   US    K   Odp   Zr   Int  SW  Ogd  A  Żw   S  Wt  Sz  Mag 

  35     29    28    28    29   60   35    35     1  12     2    2    4     0 

Członek Gangu

Umiejętności: Przekonywanie, Plotkowanie, Przeszukiwanie
Zbroja : skórzany kaftan (korpus)
Uzbrojenie : Nadziewana gwoźdźmi drewniana pałka
Wyposażenie : 2 srebrniki

 Po udanej walce bohaterowie będą mogli
przesłuchać, jeśli ogłuszyli Morgana, lub
przeszukać jego zwłoki w poszukiwaniu
poszlak. 
 Aby uzyskać informacje mogą użyć
Przekonywania(-10) lub Torturowania(-10),
możesz przyznać modyfikatory za
pomysłowość. 
 Aby skutecznie przekonać Morgana, trzeba
wykonać cztery udane testy na
Przekonywanie, gdyż ten jest lojalny sowim
pracodawcom, gdyż zna konsekwencje
sprzeciwienia się im.
 Za każdy udany rzut Morgan może
powiedzieć im jedną losową informację. 
 Aby skutecznie uzyskać informacje za
pomocą Torturowania, gracze muszą uzyskać
dwa udane rzuty.  
 Za każdy udany rzut Morgan może
powiedzieć im dwie losowe informacje. 
 Po przesłuchaniu gracze mogą zadecydować
co zrobić z oprychem. Jeśli zabiją go na
miejscu, ten już nie pojawi się w ostatecznej
walce. Natomiast gdy gracze oszczędzą
Morgana, ten uda się do swoich pracodawców
by poinformować ich o zdarzeniu- będzie ,
wtedy dodatkowym przeciwnikiem podczas
ostatniej bitwy.

 Po wyjściu z karczmy "Leśnik", gracze będą
mogli udać się do lasu na spotkanie ze
"skrzypkiem" lub od razu ruszyć do tajemnego
wejścia w lesie. W zależności od wyboru udaj
się do pod rozdziału "W mrocznej kniei" lub
"W przedsionku piekła i ziemi".

Ruch Trzeci : "Zbicie"

"W mrocznej kniei"

 Idąc zgodnie z zaleceniami z mapy danej
graczom przez "skrzypka" bohaterowie
przemierzają bogate ulice Golden. Kiedy tak
idą główną drogą przejeżdża konny
wykrzykując, że za dwa dni rozpocznie się
obława w lesie jego margrabiego Müllera i że
żadni obywatel Kurtwallen nie powinien
zbliżać się do lasu nawet na odległość 50m, a
mieszkańcy którzy mieszkają w domostwach
na skraju lasu powinni zostać w domach.
 Po pewnym czasie bohaterowie docierają do
lasu margrabiego, przez który teraz zaczynają
się przedzierać. Zbiera się na ulewę. Kiedy
bohaterowie wchodzili do lasu światło jeszcze
jakość przebijało się przez korny drzew.
Jednak im dalej wchodzą tym mniej światła
dochodzi. 
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Zewsząd również zaczynają dochodzić dziwne
dźwięki, które zaczynają być głośniejsze kiedy
bohaterowie zbliżają się do wielkiego głazu.
 Kiedy dojdą na miejsce ich oczom ukaże się
wielkie jezioro, które jest otoczone ze
wszelkich stron skałami i wzgórzami. W tym
miejscu jest o wiele chłodniej niż pośród
drzew. W powietrzu roi się od komarów i
innych insektów. 
 Jeżeli bohaterowie popatrzą dokładnie w
kierunku jeziora to zobaczą około 25
mutantów, którzy przeprowadzają dziwny
obrządek. Zanurzają  się pod wodę na dłuższy
czas po czym wypływają trzymając coś w
zropiałych dziobach. Na drzewach znajdują się
szczątki tych stworów, niektóre z nich są nadal
świeże. Niedaleko stawu na głazie siedzi
"skrzypek" przyglądający się temu
wszystkiemu. 
 Kiedy gracze podejdą do "skrzypka" ten
przywita się z nimi i zaprosi na kamienie
obok.
 Po tym jak gracze się rozsiądą "skrzypek"
zacznie mówić im, że wszystko jest gotowe
aby wyruszyć do podziemi Margrabi i zapyta
czy bohaterowie nie mają żadnych pytań. 
 Jeśli ci go zapytają o ten dziwny obrządek
skrzypek odpowie, iż wyławiają zmarłych
zmutowanych, którzy to zostali zabici podczas
obławy i wrzuceni do tego jeziora. 
  

Tłumaczy również, że czynią to by ci
zobaczyli światło sprawiedliwości. W razie
innych pytań mówi by zachowali powagę,
gdyż zmarli obserwują ich. 
 Po obrządku "skrzypek" mówi aby ci ruszyli z
nim i resztą by wymierzyć sprawiedliwość 
 Müllerowi

"W przedsionku piekła i ziemi"
 Obrośnięta mchem, trawą i innymi porostami
grota w lesie dobrze wtapia się w tło, lecz
wciąż jest widoczna na tle ciemnej zieleni.
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 Jeśli bohaterowie poszli ze "skrzypkiem" ten
pokaże im tajne wejście pozwalające im i 25
stworom wejść do jaskini. Jeżeli bohaterowie
poszli sami i posiadają informację od Morgana  
wtedy również znajdują to samo wejście. 
 W tunelu prowadzącym do podziemi
margrabiego jest ciasno i ślisko. Nich gracze
wykonają rzut na Zręczność(+0) aby się nie
wywrócić. Jeżeli któryś z nich się wywróci
tarci jeden punkt żywotności. 
 Po spacerze przez tunel, który zdawał trwać
wieczność, bohaterowie dotrą do starych
dobrze wykonanych dębowych drzwi. 
 Mając informację od Morgana mogą
spróbować wystukać tajny kod, pozwolić
"skrzypkowi" pomajstrować przy drzwiach lub
spróbować otworzyć zamek wytrychem. 
 Jeżeli zdecydują zostawić to "skrzypkowi" ten
otworzy szybko drzwi, dzięki pomocy bóstw
chaosu. W przypadku wystukania kodu przez
graczy, po pewnym czasie do drzwi przyjdzie
jeden ze strażników, który otworzy drzwi. 
 Aby trzecia opcja się udała, gracz musi rzucić
na Otwieranie Zamków(+0) i otrzymać jeden
sukces aby otworzyć zamek. Jeżeli wypadnie
pech, strażnik w korytarzu za drzwiami
usłyszy pękający wytrych. 
 Za drzwiami w korytarzu prowadzącym do
głównej komnaty, gdzie obędzie się główna
walka, znajduje się pięciu strażników.
Czterech z nich gra w karty gdy jeden siedzi
na zydlu i pilnuje drzwi. Na szczęście graczy
strażnik jest śpiący więc ma minusy na
Spostrzegawczość(-20) kiedy bohaterowie
będą wchodzić do środka podziemi
margrabiego.
 Jeżeli gracze zaalarmują strażników
rozpoczyna się walka, którą może usłyszeć
załoga garnizonu, znajdująca się za
następnymi dębowymi drzwiami, jeśli da rade
wyrzucić sukces na Spostrzegawczość(-10).

 Jeżeli graczom uda się po cichu
wyeliminować strażników będą mogli udać się
do  następnych drzwi przy, których skrzypek
zaoferuje opcje przejścia dość groźnym
skrótem. 
 Jeżeli gracze zdecydują się pójść nim muszą
rzucić na Zręczność(+0). Jeżeli rzut graczom
się nie uda wtedy jeden z nich może stoczyć
się na dół jaskini tracąc 1d8 punktów zdrowia.
Jeżeli taka sytuacja się wydarzy gracz może
rzucić na Wspinaczkę(+0) by wrócić z
powrotem na górę. Podążając tą drogą dotrą do
szczeliny prowadzącej do głównej podziemnej
komnaty. Przed szczeliną stoją drewniane
kufry i puste stalowe klatki. 
 Jeśli jednak bohaterowie wszczęli alarm będą
musieli przebić się przez załogę sześciu
członków gangu oraz potem w głównej sali
stoczyć walkę z arystokratami, margrabią i
strażnikami. 

"Walka w laboratorium"

W "laboratorium" znajduje się jeden
arystokrata oraz Müller, którzy ,zanim
intruzi włamali się do ich sanktuarium,
przeprowadzali mutację kolejnego
nieszczęśnika. 
Cała sala jest wypełniona klatkami, w których
siedzą zarówno nieprzemienieni i przemienieni
ludzie. 
Za arystokratami bohaterowie będą mogli
zobaczyć zamkniętego w klatce, w
towarzystwie innych mutantów, Igmara. 
W sali jest łącznie dziesięciu strażników oraz
trzech oprychów, którzy trzymają na
łańcuchach zmutowanych ludzi oraz oprychy
z garnizonu, jeśli ci nie zostali
wyeliminowany.
Statystki postaci na następnej stronie
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WW   US    K   Odp   Zr   Int  SW  Ogd  A  Żw   S  Wt  Sz  Mag 

  45     39    30    35    32   40   35    35     2  12     3    3    4     0 

WW   US    K   Odp   Zr   Int  SW  Ogd  A  Żw   S  Wt  Sz  Mag 

  31     31    33    41    30  38    28    30    1  12     3   4    4     0 

Müller i arystokrata

Umiejętności: Przekonywanie, Plotkowanie, Przeszukiwanie, 
Zdolności : Błyskotliwy, Charyzmatyczny oraz Etykieta
Zbroja : Pełen pancerz skórzany
Uzbrojenie : Dobrej jakości stalowy miecz
Wyposażenie : 25 złotych koron

Strażnik

Umiejętności: Przekonywanie, Plotkowanie, Przeszukiwanie,
Wycena, Spostrzegawczość
Zdolności : Szybki, Mocny Cios
Zbroja : skórzany kaftan (korpus) 
Uzbrojenie : Salowy miecz
Wyposażenie : 5 szylingów

Zmutowani Ludzie

WW   US    K   Odp   Zr   Int  SW  Ogd  A   Żw   S  Wt  Sz  Mag 

Umiejętności: Przekonywanie, Plotkowanie, Przeszukiwanie,
Wycena, Spostrzegawczość
Zdolności : Broń Naturalna
Zbroja : brak  
Uzbrojenie : Pazury, Dziub(naturalna)
Wyposażenie : brak

Igmar

WW   US    K   Odp   Zr   Int  SW  Ogd  A  Żw   S  Wt  Sz  Mag 

  29     29    28    28    29   29    29     35     1  12     2    2    4     0 

Umiejętności: Przekonywanie, Plotkowanie, Przeszukiwanie,
Wycena, Spostrzegawczość
Zdolności : Etykieta
Zbroja : brak  
Uzbrojenie : brak
Wyposażenie : brak 
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Modyfikatory ze zdolności nie zostały uwzględnione

Modyfikatory ze zdolności nie zostały uwzględnione

Modyfikatory ze zdolności nie zostały uwzględnione
Modyfikatory ze zdolności nie zostały uwzględnione

  32     -      37    45    34   18   31     5     2   11     3    4   4     0 



 Wreszcie wszystko ucichło. W grocie pod
dworem Müllera zapanował spokój. Krew
spływa powoli po skale w kierunku szczelin
znajdujących się w tym wielkim pomieszczeniu.
W powietrzu można poczuć nieprzyjemny lecz
charakterystyczny metaliczny zapach krwi.
"Skrzypek' i reszta mutantów powoli otwiera
klatki z których wychodzą przemienieni.
Zapłakany, pobity i cały ubrudzony Igmar
podbiega w waszym kierunku.  Po pewnym
czasie "skrzypek" podchodzi do was mówiąc,
musicie znikać. Na pożegnanie zdejmuje maskę
i uśmiecha się w waszą stronę, w jego 
 czarnych i pustych oczach widać błysk.
 Wszystko wreszcie się zakończyło.
Opuszczając jaskinię drogą którą przyszliście
zauważacie, że w jednej z klatek leży martwa
dziewczynka trzymająca w rączkach
wydrążone patyczki.

Po opuszczeniu tego przeklętego miejsca
Hutting zrywa kontrakt z bohaterami i płaci im
jeszcze 5 srebrników na głowę i każe im się
wynosić. 
 Kiedy bohaterowie będą wychodzić z
domostwa Huttinga zobaczą, że od strony lasu
leci dym a cała dzielnica biedoty zaczyna
płonąć. Z dala również słychać skrzeczące
krzyki i metaliczną woń krwi....

Pierwsza partia została rozegrana, pora
rozpocząć drugą.

Ruch Czwarty: "Rzut"
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Było ci okropnie gorąco. Słońce nie miłosiernie świeciło na ciebie, chyba
wypiłeś wtedy cały bukłak wody. Na dodatek tego poczułeś potrzebę
pójścia za jedną z skrzyń aby sobie ulżyć. Popatrzyłeś jak ten smard macha
mieczem próbując trafić stojącą przed nim kukłę tak aby nie upuścić
miecza. Powiedziałeś mu, że idzie świetnie, a następnie udałeś się za
potrzebą. Kiedy udało ci się ulżyć pęcherzowi udałeś się z powrotem do
Smarda, ale tego już nie było.

Zdarzenia z Treningu
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Treść kartki z bramy cmentarnej

Mieszczanie Kurtwallen 
Z powodu problemu ze zmarłymi wzbroniony jest wstęp na cmentarz, na
czas nie określony. Wszystkich wiernych prosi się o przestrzeganie tych
zaleceń, inaczej sytuacja na cmentarzu może stać się gorsza i spowodować
gniew nawet samego Morra. 

Nabożeństwa w imieniu Morra jednak nadal będą się odbywać a świątynia
nadal normalnie będzie funkcjonować. 

                                       Kapłan Oldmir
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Treść kartki z bramy cmentarnej

Nabożeństwo w imieniu Gotfrieda Kueniga odbędzie się zgodnie z prośbą
rodziny zmarłego. W tym czasie w świątyni będzie mogła jedynie
przebywać rodzina oraz najbliżsi zmarłego. 

                                       Kapłan Oldmir

Zgodnie z nakazami margrabi Müllera informuję, że w najbliższych dniach
odbędzie się polowanie w lesie należącego do margrabi. W czasie trwania
obławy wszelakie wyprawy lub przechadzki w obszar ze 50 metrów od lasu
będą karane przez żołnierzy margrabi.

                                        Kapłan Oldmir

Ludu Kurtwallen am Fluss Saltz
Zgodnie z dekretem margrabi zwiększa się myto oraz dzierżawę ziem o 5
złotych koron ,a wszystkie osoby posiadające dług mają się niezwłocznie
zgłosić do skarbników miasta.

                                  Posłaniec Margrabi



19



20



21

Plac Treningowy (Lokacja Startowa)
Miejsce Hazardzistów , Kościół,
Cmentarz
Dzielnica Biedoty oraz "Leśnik"
Staw potworów
Wejście do groty i podziemi margrabii

1.
2.

3.
4.
5.

Lokacje







Urodziłeś się w Altdorfie stolicy Reiklandu. Dorastałeś w biednej rodzinie,
w której ojciec tłumaczył, że zarabia za pomocą hazardu na rodzinę. Matka
codziennie krytykowała twojego ojca, co sprawiało ze prawie zawsze byłeś
światkiem jakiejś to nowej kłótni. Po skończeniu ośmiu lat twój ojciec nie
wrócił, najprawdopodobniej uciekł z jakąś kochanką lub zamordowali go
zakapiory. Matka spodziewając się takiego rozwoju zdarzeń zaczęła
pracować jako praczka, aby mieć co do garnka włożyć.  Z tego powodu
przez większość dni byłeś sam zajmując się pomniejszymi robotami takimi
jak czyszczenie trzewików, zamiatanie w klasztorach i tym podobnymi.
Jednak pewnego dnia do twoich, małych i chudych, rąk dostały się karty.
Po nocach kiedy to twoja matka nie obserwowała próbowałeś się nauczyć
grać. Tak mijały lata. W wieku siedemnastu lat twoja matka odeszła z
powodu jakiejś choroby. Zostałeś sam niczym palec. Twoi dziadkowie już
od ponad pięciu lat przewracali się w grobie patrząc na to jak twój ojciec
zmarnował życie waszej rodziny. Nie mając niczego zacząłeś, jak twój
ojciec, uprawiać hazard. W przeciwieństwie do starego biedaka ty byłeś w
tym dobry, bo wiedziałeś jak oszukiwać. Niestety przez to, że właśnie
umiałeś "dobrze" grać , wpakowałeś się w tarapaty. Pewnego dnia grupa
pewnych tęgich oprychów otoczyła cię i dała ci wybór : albo oddasz im
wszystkie pieniądze albo zginiesz. Jako że ostatnimi czasy coraz mniej
zacząłeś wygrywać to wolałeś już umrzeć niż oddać "uczciwie" zarobiony
grosz.  Na twoje szczęście nieopodal was przechodziła grupa ponuro
wyglądających zakapiorów, która weszła w zaułek, w którym się
znajdowaliście. W kilka sekund później prześladujący cię  zakapiory leżały
trupem. W tedy to poznałeś Buera i jego "kompanię". Tamtego dnia
dostałeś ofertę aby dołączyć do grupy i pomóc naciągać ludzi. Zgodziłeś
się.







Urodziłeś się w Reiklandzie, Grimburg. Dorastałeś w rodzinie chłopskiej,
która wymarzyła sobie abyś został kupcem. Niestety życie postanowiło
inaczej. Wraz ze swoim bratem, zamiast uczyć się na kupców, całymi
dniami pracowaliście na polu pomagając rodzicom prowadzić
gospodarstwo. Wiodło się wam na tyle dobrze, że ojciec widząc twoje nie
zadowolenie postanowił wysłać cię do wojska abyś został giermkiem. Na
twoje nieszczęście ojciec, jako że nie umiał pisać,  zapisał cię do korpusu
logistycznego gdzie zostałeś od razu mianowany na ciurę obozową.
Zamiast uczyć się walki mieczem, łukiem lub kuszą latałeś jak ten błazen
nosząc siodła, beczki i inne rzeczy po całym obozie. Jednak taka praca
miała pewien atut, mogłeś bezproblemowo kraść pomniejsze rzeczy,
sakiewki, pierścienie i inne tym podobne drobiazgi. Po "zarekwirowaniu
podejrzanego lub trefnego wyposażenia" udawałeś się na kraniec ludnego
obozu, gdzie handlowałeś z innymi ciurami lub żołnierzami. Podczas
jednego z targów sierżant Nogay zauważył jak handlowałeś. Przyłożył ci
wtedy solidnie w twarz z rękawicy, przez co straciłeś trzy zęby. Widząc, że
takie handlowanie nie przynosiło ci dochodów na jakie liczyłeś, dlatego też
postanowiłeś zająć się ograbianiem ciał poległych. Po jednej z większych
bitw czułeś się jak w raju, wszędzie leżały ,przykryte błotem i ciałami,
cenne rzeczy. Oczywiście zacząłeś każde z nich przeszukiwać w
poszukiwaniu fantów. Tak bardzo cię ta czynność wciągnęła, że zanim się
zorientowałeś był już wieczór a armia ruszyła dalej w drogę. Nie wiedząc
gdzie się pokierowali zacząłeś się włóczyć po okolicy, lecz bez skutku. Po
wielu dniach szukania jakiegoś traktu dotarłeś do małej leśnej drogi.
Zauważyłeś samotnego, mężczyznę idącego traktem. W padłeś w tedy na
świetny plan. Położyłeś się na drodze niedaleko dalej i udawałeś ciężko
rannego. Mężczyzna po pewnym czasie dotarł do ciebie, popatrzył z
ubolewaniem i powiedział żebyś się nie marnował i zajął czymś
pożyteczniejszym niż naciąganiem ludzi. I powoli ruszył dalej traktem.
Jako że wiedziałeś, że nie masz już nic do stracenia rzuciłeś się ze
sztyletem na mężczyznę. Ten chyba przewidując to odskoczył w bok
podstawiając ci nogę, przez co poleciałeś szczupakiem prosto na spotkanie
z ziemią. Kiedy uderzyłeś w podłoże z poł twojego płaszcza wyleciały
wszystkie fanty, które udało ci się zebrać. Mężczyzna popatrzył na nie i na
ciebie i zapytał, czy nie byłbyś zainteresowany pracą dla niego w formie
handlarza. Zgodziłeś się. Wtedy to poznałeś Bauera i z czasem resztę
kompanów.







Urodziłeś się w Reiklandzie, na obrzeżasz Kalegan. Twoi rodzice mieszkali
w małej chacie nie daleko lasu. Twój ojciec zajmował się kłusownictwem a
matka pracowała jako pomoc domowa. Już kiedy miałeś pięć lat
pokochałeś las i jego runo. Ojciec widząc woje zainteresowanie zaczął cię
uczyć jak używać łuku. Choć z początku szło ci to jak krew z nosa to już
po paru latach nauczyłeś się trafiać ptaki, które siedziały w koronach
drzew. Tak zaczęły mijać lata. Kiedy skończyłeś dwudziestkę, poszedłeś w
ślady ojca. Zabijanie zwierząt nie sprawiało ci dużej przyjemności, jako że
pokochałeś las i wszystko co w nim żyjesz. Wiedziałeś jednak, że zabijać
musisz aby mieć co do ust włożyć i jak zapłacić dzierżawę. W przeciągu
dwóch następnych lat twoi rodzice umarli podczas, jak ci się wydaje,
najmroźniejszej zimy. Strata rodziców, szczególnie ojca, sprawiła, że przez
następne lata nie wiedziałeś co masz ze sobą uczynić. Nic ci nie sprawiało
radości a zabijanie zwierzą stało się rutyną, której towarzyszył świst lecącej
strzały i ryk przepełniony bólem zwierzyny. Przez ciągłe kłusownictwo las
opustoszał z cennej zwierzyny. Nie mając możliwości zarabiać jak
wcześniej zacząłeś szukać mniej szlachetnej pracy. Zostałeś najemnym
zabójcom. Długo nad tym rozmyślałeś, nie wiedziałeś jak dotrzeć do takich
kręgów. Jednak pewnego dnia udało ci się usłyszeć w karczmie rozmowę o
zleceniu zabójstwa pewnego mieszczanina. Po tym jak ci ludzie skończyli
rozmowę i wyszli z karczmy ruszyłeś za jednym z nich. Nie pamiętasz już
co się w tedy stało ale już niedługo zabijałeś ludzi za pieniądze, nie czułeś
przy tym nic. Ludzie stali się następną zwierzyną ,która pozwoliła ci żyć
dalej na tym łez padole. Jednak podczas pewnego zlecenia coś w tobie
pękło, kiedy zobaczyłeś że twoim celem była mała dziewczynka. Nie
mogłeś wtedy strzelić za co słono zapłaciłeś. Skończyłeś porzucony gdzieś
w lesie z łukiem i jedną strzałą, ogołocony ze wszystkich pieniędzy. Koło
ciebie leżała kartka z czaszką. Wiedziałeś , że jesteś skończony i jedynie
dzięki litości swojego przełożonego nadal żyjesz. Dlatego też ruszyłeś
przez las, aż weście trafiłeś na jakiś trakt. Po dniu podążania nim i
żywieniem się runem leśnym zobaczyłeś sarnę na drodze w odległości 75
metrów. Zatrzymałeś się wyjąłeś łuk i strzeliłeś celując w serce. W tym
samym momencie sarna spłoszona czymś skoczyła lecz twoja celnie
puszczona strzała ugodziła zwierzę centralnie w serce. W tedy z lasu
wyszło dwóch mężczyzn, którzy zaczęli przyklaskiwać ci. Jeden z nich
zaproponował ci możliwość godnego życia. Nie chciałeś przyjąć oferty,
gdy ten powiedział, że nie łączy się to z zabijaniem. Nazywał się Bauer.







Urodziłeś się w Reiklandzie, Fielbach. Twoi rodzice mieszkali w małym
doku na obrzeżach miasta. Ojciec zajmował się wojaczką i pracował jako
strażnik dróg. Twoja matka tymczasem wychowywała ciebie. Nauki matki
zdawały ci się nudne, dla ciebie marzeniem było zostanie strażnikiem jak
twój ojciec. Kiedy osiągnąłeś  dziesięć lat poprosiłeś ojca by ten
przygotował cię do zostanie strażnikiem. Ojciec zgodził się bez wąchania,
było to spowodowane obojętnością ojca, który z rok na rok zdawał się
coraz bardziej nieświadomy co czyni. Pod jego pilnym okiem przez
następne siedem lat nauczyłeś się sprawnie posługiwać mieczem. Matka
przez ten czas, jakimś cudem, nauczyła cię pisać i czytać. Pewnego dnia
kiedy udałeś się by ćwiczyć z ojcem ten nawet nie reagował. Miałeś wtedy
siedemnaście lat kiedy ojciec stał się chodzącą skorupą, która nic nie
umiała robić prócz chodzenia i jedzenia. Widząc to twoja matka zaczęła
szukać pracy lecz bez powodzenia, dlatego też zaoferowałeś że zaczniesz
pracować jako strażnik dróg jak twój ojciec. Matka wiedząc, że bardzo
potrzebujecie pieniędzy zgodziła się na twoją propozycję. Od tamtego
momentu zacząłeś pracować wpierw jako ni to kmiot ni giermek w
koszarach . Jednak dzięki twojej biegłej umiejętności podlizywania się
ludziom i opanowaniu szybko zacząłeś awansować w drabince społecznej
aż zostałeś strażnikiem pól. Twoje marzenie się spełniło. Niestety matka
nie mogła tego zobaczyć, gdyż nie długo po tym jak zostałeś strażnikiem
popełniła samobójstwo z powodu śmierci ojca. Zostałeś samotny. Praca
strażnika pól okazała się nudna. Dni ci się dłużyły a życie było
powtarzalne.  Pewnego dnia jednak zrozumiałeś kim tak naprawdę chcesz
zostać.  Podczas jednych ze swoich patroli zobaczyłeś jak jakaś szajka
naciąga kupca aby ten kupił jakiś falsyfikat. Ten nie będąc
prawdopodobniej bystry nabrał się przez co wpadł w szał. Wyraz jego
miny spowodował, że poczułeś zarówno tak bardzo upragnioną adrenalinę
jak i szczęście. Zrozumiałeś , że ty również chciałbyś naciągać ludzi,
dlatego też sprzedałeś dom i ruszyłeś w podróż szukając odpowiednich
ludzi, których to niedługo znalazłeś spełniając swoje powołanie. 




