


Scenariusz wykonany

przez : Jeremiasz
Pardej

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

Wszelkie obrazy postaci zostaly narysowane
wilasnorecznie. Obrazy wystepujace w scenariuszu
oraz strona tytulowa sg zdjeciami i grafikg z
prywatnej kolekcji. Mapa miasta zostata wykonana
w https://watabou.itch.io/medieval-fantasy-city-
generator
Postacie : Cztonkéw Gangu, Morgana, Mutantéw zostaty wzigte z
Warhammer Fantasy Roleplay, edycja polska, pierwsze wydanie - Black
Industries 2005 r. oraz Warhammer Fantasy Roleplay Bestiariusz Starego
Swiata, edycja polska, pierwsze wydanie - Black Industries 2005 r

Postacie : Huttinga, Igmara, Harolda i Siggiego, Oldmira oraz "skrzypka"
zostaty wykonane za pomocg zasad tworzenia postaci z podrecznika
Warhammer Fantasy Roleplay, edycja polska, pierwsze wydanie - Black
Industries 2005 r.
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Informacja o Scenariuszu

Scenariusz "Smard" zostal osadzony w
uniwersum WFRP E2 w imperialnej prowincji
Nordland. Cho¢ moze sie zdawaé, iz
scenariusz jest poprowadzony w formie
komediowej jest to jedynie pozor. Historia w
dos¢ krotkim czasie zamienia si¢ w opowies¢
o bélu, zemscie oraz niewidocznej grze.

Scenariusz powinien by¢ utrzymany, przez
GM, w mrocznej oraz '"pelnej brudu”
atmosferze, tak jak to jest w uniwersum
WEFRP. Dtugos¢ sesji to okoto 4h +/- 1h.

Do ponizszego scenariusza zalaczone zostaly
cztery karty postaci, zostaly one juz wczesniej
wypelnione i kazda z nich zawiera opis postaci
wraz z jej specyficznymi cechami. Podczas
organizowania graczy do sesji najlepiej bytoby
gdyby znali oni system oraz uniwersum
Warhammera.

Aby usprawni¢ rozgrywke oraz pomoéc
GM'owi w prowadzeniu scenariusza w owym
dokumencie mozna znalez¢ stowa ktdre maja
odmiennig czcionke: HANDOUT (oznaczajace
wszelkie mozliwe rzeczy do zebrania), rzut na
UMIEJETNOSCI oraz boksy w ktérych sa
gry i opisy postaci.

Podczas rozgrywki w scenariuszu mozna
znalez¢ mate kwadraty z odmiennym kolorem.
W tych wyznaczonych miejscach GM bedzie
posiadat informacje o réznych grach, ktére
gracze moga rozegraé, opisach pozwalajacych
wcieli¢ sie¢ w postacie nie zalezne oraz
mozliwych opisach lokacji.

Zalecane jest, przed rozpoczeciem sesji,
przygotowanie folderu tudziez pudetek, w
ktérym GM przetrzymywaé bedzie wszystkie
HANDOUTY oraz mapy.

Smard

Trzeba zy¢ tak aby zarobic ale si¢ nie narobic,

no i moze jeszcze przy tym niczego nie zrobic.
Ta dewizg kierujg si¢ nasi bohaterowie, ktérzy
patrza na oportunizm jak kaplan Morra na
Morra, czyli z ubdstwieniem. Akurat tak si¢
utozyly trakty Imperium, ze podczas swojej
podrézy przez Nordland, bohaterowie natrafili
na ogloszenie w miescie Kurtwallen am Fluss
Salz. Dokument wiescit, iz poszukiwani sg
instruktorzcy = od  walki mieczem a
wynagrodzenie z uslugi wynosi 100
srebrnikéw za 2 miesigce nauk.



Jako, ze taka sytuacja zdarza si¢ de facto raz
na Kislevski rok, bohaterzy zdecydowali si¢
podjaé sie tego wyzwania. Co prawda jest to
bardzo ryzykowne przedsigwziccie, ale cale
zycie opiera si¢ na ryzyku. Co nie?

Co sie wydarzyto?

Kurtwallen am Fluss Saltz jest spokojnym
miastem potozonym w Imperialnej prowincji
Nordlandu. Jednak niewielu wie, ze jest to
miejsce skazone Chaosem. W zaciszu swojej
wielkiej rezydencji Margrabia Miiller wraz z
pomniejsza arystokracja uchylil glowe przed
ojcem zarazy, Nurglem. Od tamtego momentu
zycie w Kurtwallen diametrlanie zmienito sig.
Miiller, aby wypelni¢ wole swojego
obrzydliwego pana, musi porywacé
mieszkancow Kurtwallen by potem w
podziemiach swojej wielkiej rezydenciji,
mutowa¢ w imi¢ Ojca Nurgla. Niestety, dla
arystokraty, zadanie te okazato si¢ o wiele
ciezsze niz si¢ spodziewal. Wiele mutacji
zostalo przeprowadzonych na porwanych
mieszkancach miasta, lecz zadna z nich nie
zadowolita Nurgla. Z czasem ilos¢
zmutowanych rosta a miejsca malalo, totez
Margrabia zadecydowatl, aby przeprowadzac

co miesigc obtawy na te bestie w pobliskim,

nalezacym do niego, lesie.

Mingt juz pierwszy tydzien odkqd prowadzimy S
ten tak zwany "trening" dla tego mtodego \
smarda. Jak na razie postep tego miodego
mozna opisac¢ za pomocq dwoch stow, ni jaki,
a moze to jedno stowo? Nie wazine, sek w tym, A
Ze na razie wszystko idzie po mojej mysli.
Sakwy powoli peczniejg a postepu jak niebyto
tak nie ma. No i dobrze heh. Zbliza si¢ juz
potudnie a storice lekko Swieci zza chmur, nic
tylko czeka¢ jak ta farsa skoriczy sie na dzis i
skoczy¢ “Pod Koguta”, aby wydacé ten|
uczciwie zarobiony grosz, i zabawic sie jak co LCN%
noc. Jak narzazie ojciec “panicza”, pff, nie
zorientowat sie, Ze stal si¢ ofiarq Swietnie / -
zaplanowanego i zorganizowanego szwindlu .
przez nikogo innego jak Bauera i , Ze juz |\ Y43
niedtugo ...

Bauer, Bauer, mamy taki se problem. Chtopak
zagingt. Wzieto go gdzies licho i ni ma go.
Znikngt gdy Ezekiel poszedt za potrzebq i ...

Nuzesz ....!
podaj graczowi odgrywajgcemu Ezekiela
ZDARZENIA Z TRENINGU. =

Bohaterowie znalezli si¢ w dos$¢ nie N
przychylnej sytuacji. Totez smard Igmar,
dzieciak ktory to ¢wiczony pod "pilnym" \"‘”"
okiem naszej szajki, zagingt bez $ladu. Na BY&
dodatek tego, w kierunku nawijaczy kieruje sie
ojciec chtopaka Dietger Hutting, ktéry juz z
daleka  wykrzykuje @ aby  bohaterowie
sprowadzili Igmara, gdyz ten ma co§ waznego
mu do powiedzenia.

Jezeli gracze nie beda chcieli powiedzieC '@yyy
bolesnej prawdy Huttingowi moga wykonaé /s
rzut na Przekonywanie(-30), o tym nie M3
informujesz graczy. W przypadku udanego
rzutu gracza, Hutting wykonuje rzut na MP&
Inteligencje(+15), aby okreslié czy nie jest W&o
oktamywany. I



W przypadku nieudanego rzutu bohateréw,

udanego rzutu Huttinga tudziez wyjawieniu
prawdy przez graczy, pracodawca wpadnie w
szal. Hutting postawi graczom ultimatum. W
przeciagu nastepnych trzech dni beda musieli
odnaleZ¢ jego syna, w przeciwnym wypadku
skoficza jako popoludniowa atrakcja dla
mieszkancow Kurtwallen — czyli na stryczku.
Jezeli wiesz, ze twoi gracze naleza do
Smieszkow lub bedg probowali sie¢ wydostac z
ich,

Hutting, ze cala straz w mieScie bedzie miata

miasta, mozesz poinformowac jako
rozkaz ztapaC lub w razie oporu z ich strony
zlikwidowa¢ bohaterow na miejscu, jesli ci
beda chcieli opusci¢ miasto.
Po tej jakze goracej konwersacji, bohaterowie
zostang zostawieni przez Huttinga. W tym
momencie majg mozliwos¢ przeszukania placu
treningowego, ktory znajduje si¢ nieopodal
matego lasku i jest podzielony na dwie -
wicksza i mniejszg. Na plac treningowy
bohaterowie moga znalez¢ : Beczki, stogi
siana oraz skrzynie, ktére nie kryja niczego
ciekawego w sobie procz, rzeczy ktére na co
dzien si¢ w nich znajduja.

Jesli bohaterowie zadecyduja si¢ uda¢ na
mniejszy plac, gdzie byl trenowany Igmar,
rzut na

niech wykonajg

Spostrzegawczos¢(+0). Przy 1 sukcesie
bohaterowie zauwaza dwa kawalki materiatu
wiszacego na drzewie. Jeden z nich wyglada
na pierwszy rzut oka jak fachman, gdy drugi
przypomina kawatek tuniki Igmara. Kawatki

tych materialéw prowadza w glab zagajnika.

Przy sukcesie wigkszym niz 1 bohaterowie
maja szans¢ zobaczy¢, procz materialow, Slady
butéow oraz zniszczong kartke, na Kktorej
widnieje Mo..an tw... przylacjiel z "Lesnika",
na skraju zagajnika. Gracze moga wykonac
rzut na Tropienie(+0), lub sprébowac iS¢ za
Sladami bez rzutu na Tropienie. W tym
przypadku niech kazdy z nich wykona rzut na
Spostrzegawczosé(-10). Aby méc podazaé za
Sladami bez tropienia muszg mie¢ tacznie
cztery sukcesy.
Jezeli bohaterom udat si¢ rzut na Tropienie
lub Spostrzegawczos$¢ to dotrg oni do brudnej
fekaliami

i pokrytej ulicy potudniowej

dzielnicy Oswaldbezirk, dzielnicy biedoty.
Bohaterowie wyjda na ulice na wysokosci
cmentarza. Z stamtad beda mogli zobaczy¢ w
w potudniowym S$wietle dwie, siedzace przy
wiadrze, sylwetki.
Jezeli bohaterowie zbliza si¢ do tych sylwetek
to pierwsze co poczuja to silng won palonej
machorki oraz taniej gorzaty. Jezeli przelamia
odraze i stang przy tych ludziach, dowiedzg sie
ze dwaj jegomoscie, Sigfried oraz Harold, sg
"zawodowymi" hazardzistami, ktorych niestety
szczescie opuscito.

Jezeli bohaterowie zapytaja si¢ na temat
uprowadzonego chtopaka, hazardzisci
zaproponuja gre w Imperatora w zamian za
przekazanie informacji. Jezeli bohaterowie
zgodza si¢, skorzystaj z notatki by zobaczy¢
zasady gry i dawania informacji na temat

Igmara.

Dietger Hutting
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Zbroja : brak

nadal pieknej welnianej tunice z kolnierzem z futra norek. Cho¢ jego twarz przypomina twarz
starszego mezczyzny zmeczonego zyciem jest to jedynie ziudne wrazenie. Pod tym wygladem

. zmeczeniem Kryje si¢ bowiem zimno kalkulujacy sytuacje mezczyzna, ktéry dazy do swego. Dieteger
jest urzednikiem na Srednim szczeblu administracyjnym, jednak posiada on kontakty z wptywowymi
ludZmi co czyni go groZnym cztowiekiem.

! Umiejetnosci: Przekonywanie, Plotkowanie, Przeszukiwanie, Wycena, Spostrzegawczo§é
Zdolnosci : Blyskotliwy, Etykieta, Intrygant, Wedrowiec

S . Uzbrojenie : drewniana laska (kij)
\ Wyposazenie : 10 ztotych koron oraz 5 srebrnikéw

Dietger Hutting jest mezczyzna w wieku okofo 30 lat. Lubi on chodzi¢ w swojej zastuzonej lecz

Modyfikatory ze zdolnosci nie zostaty uwzglednione
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Gra w Imperatora

Imperator to nic innego ni7 nasz Faraon.
Reguty do tej karcianki mozesz znaleié w
materiatach dodatkowych

Pozyskiwanie Informacji

Aby uzyska¢ informacje od hazardzistow
trzeba z nimi wygrywac. Imperator jest gra
losowa wigc gracze nie powinni mie¢ problem
z uzyskaniem informacji. Jednak jezeli
bohaterowie beda "zbyt" czesto wygrywad
Siggy i Harold zaczna oszukiwac, rzuty na
wykry¢é  prébe
oszukiwania gracze moga rzuci¢ na

Zwinne palce. Aby

Spostrzegawczo$¢é(+0).

Jesli  bohaterowie beda przegrywac
hazardziSci beda chetni by dalej kontynuowaé
rozgrywke.

Przy kazdej wygranej wylosuj z pudetka
losowa INFORMACJE Z HAZARDU i
przeczytaj ja.

Gracze graja za pomocg srebrnikow.

Po odbytej rozgrywce, tudziez nie, gracze z
miejsca hazardzistow zobaczy¢é moga
cmentarz oraz na jej gléwnej bramie
KARTKE Z CMENTARZA, kosci6t réwniez
z kartkami wywieszonymi na gtéwnych
wrotach.

7e &/
Kosciot

W odlegtosci nie mniejszej niz 50 metréw

znajduje si¢ stara, lecz nadal emanujgca
wzniostoSciom oraz powaga, Swigtynia Morra.
Drzwi Swiatyni otworzone sg na oSciez a z
zewnatrz  czu¢  przyttaczajacy  zapach

ceremonialnych kadzidel. Na drzwiach mozna

zauwazyé¢ NOTATKI Z KOSCIOEA.
Jezeli bohaterowie zadecyduja si¢ udaé pod

gléwne  wrota Swigtyni to  zauwazg

zakapturzonego kaptana w purpurowych
szatach, ktory przechadza si¢ z kadzidtem w
rekach.

Jesli bohaterowie udadza si¢ w kierunku
kaptana ten przestanie odprawia¢ dziwny
rytual i odlozy, na pobliska tawe, kadzidto,
oraz odwrdci si¢ w ich kierunku sucho witajac
graczy.

Jesli gracze zaczng wypytywaé o Igmara
pozwd6l im rzuci¢ na Plotkowanie (+0),
ewentualnie mozesz przyzna¢ modyfikator za
ciekawie skonstruowane i nie nachalne pytanie
. Przy udanym rzucie, kaptan przedstawi si¢
jako Oldmir i poinformuje bohateréw o

nastepujacej rzeczy.

Gdy zamykatem wrota prowadzgce na
cmentarz, w ramach uspokojenia zmartych,
jeden z dwoch zebrakow, ktorzy w tedy szli
ulicq, udat sie w mojq strone. Zapytat si¢ mnie
czy nie mogtby odwiedzi¢ zmartej siostry cho¢
na chwile. Pozwolitem mu sie tam udac¢ pod
warunkiem i bedzie tam na chwile, gdyz
zmarli sq pobudzeni, szczegolnie jeden. Jednak
ten juz nie wraca od dtuzszego czasu.

Gdy zostanie zapytany o drugiego zebraka
odpowie, iz ten kierowat si¢ gdzie$ na poinoc
wzdluz ulic Oswaldbezirk. W tym momencie
Oldmir zaprzestanie juz rozmawiac z szajka.
Jesli bohaterowie zainteresujg si¢ wzmianka o
aktywnoSci jednego ze zmarlych niech
wykonajg test na Przekonywanie(-10).

Siggy i Harold
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Umiejetnosci: Przekonywanie, Plotkowanie, Zwinne Place, Hazard

\\\ \_\ Zbroja : brak

Zdolnosci : Geniusz arytmetyczny, Charyzmatyczny

A | Uzbrojenie : patka, butelki samogonu i fajka z machorka
\ Wyposazenie : 2 srebrniki

Modyfikatory ze zdolnosci nie zostaty uwzglednione

Siggy i Harold sa prawie jak dwaj bracia. Dlaczego prawie? A o tuz jesli jeden si¢ bardziej
wzbogaci od drugiego to ten drugi nie zawazy si¢ ograbi¢ pierwszego. Harold jest thustym,)
tudziez jak on to woli méwié tegim, jegomosciem. Siggy tymczasem jest chudym dryblasem z
fajka w rece. Obaj hazardziSci, uwielbiaja hazard i dreszczyk emocji jakim si¢ z nim wiaze. ."
Jednak, jezeli ten dreszczyk nie jest po ich stronie to Ranald zawsze pomoze. Pr6éz tegol

obydwaj lubig dobre Zarty i oczywiscie alkohol.




W przypadku udanego rzutu kaptan wskaze,
gestem reki, graczom by ci podazyli za nim.
Jesli bohaterowie podaza za Oldmir'em dotrg
wtedy na gérne pietro Swiatyni skad beda mieli
widok na cmentarz i nieopodal znajdujacy sie
lasek. =~ W tym momencie kaplan powie

nastepujacg informacije :

Cmentarz, ktory widzicie, jest niespokojny.
Ktos lub cos zaktoca sny umartych. Wiekszos¢
tych dusz o dziwo nie reaguje na rytuaty.
Jedng z tych dusz jest dusza dziewczynki. Od
dwoch tygodni
jednego z grobow(Pokazuje duiy z posqgiem

okoto poétnocy stychac z

Sigmara) smutny Spiew, w ktorym mozna
ustysze¢ btagania. Tej bolesnej modlitwie
akompaniuje muzyka skrzypiec. Wiele razy
probowatem uspokoi¢ duszyczke zarowno za
nocy jak i za dnia , lecz na prézino. A muzyki
nadal nie zlokalizowatem. IdZcie jesli nie
chcecie wzbudzi¢ gniewu Morra.

Podczas tej rozmowy gracze moga wykonac

test na Spostrzegawczos¢(-10).

Przy udanym rzucie, bohaterowie beda mogli
zauwazy¢ na skraju lasu posta¢ skryta w
cieniu, ktéra to siedzi na kamieniu i im si¢
przyglada.

Jezeli gracze zadecydujg si¢ poinformowac o
tym kapfana, ten chociazby si¢ staral, nie moze
dostrzec sylwetki na skraju lasu.

Jezeli bohaterowie zapytaja si¢ kaptana czy
moga udac si¢ na teren cmentarza ten odpowie,
ze na pewno nie dziS§ gdyz musi przeprowadzié
rytuat uspokojenia duchow i dopiero jutro beda
mogli przyjs¢.

Jesli twoi gracze zadecydowali si¢ pojs¢ do
lasu wtedy przejdz do Ruch Drugi.

Po rozmowie z kaptanem poinformuj graczy,
iz wolnymi krokami zbliza si¢ juz wieczor a do
ich karczmy jest do godziny drogi pieszo.

Jesli gracze zadecyduja uda¢ sie do karczmy
"Pod Kogutem" zakoricz pierwszy dzien.

Zbroja : brak

Oldmir Kaptan Morra
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] Umiejetnosci: Przekonywanie, Plotkowanie, Spostrzegawczos¢,

Modyfikatory ze zdolnosci nie zostaty uwzglednione
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Zdolnosci : Charyzmatyczny, magia prosta(kaptanska), morderczy pocisk, krasomowstwo

Uzbrojenie : drewniana patka nabita gwozdZmi

- Wyposazenie : 10 srebrnikéw, modlitewnik, przybory do pisania

Oldmir jest cichym i oschtym osobnikiem. Zadecydowat si¢ stuzy¢ Morrowi aby zapomnie¢ o
zbrodniach jakie popetnit, dlatego tez aby jak najbardziej przypodobac si¢ bogom stara si¢ by¢
pomocny, w miare swoich mozliwosci. Jakiekolwiek przydiugie rozmowy sprawiaja, ze od

razu przestaje zwraca¢ uwage na swojego mowce.
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Ruch Drugi : "Ruch”

W zaleznosci od decyzji graczy w tym momencie

bedzie inna  godzina. Jesli  bohaterowie
zadecydowali udac¢ sie na noc do tawerny zaczyna
sie  nastepny dzien. Jezeli jednak szajka
zadecydowata zosta¢ na noc niedaleko cmentarza
lub przyj$¢ nastepnego dnia na cmentarz przejdz
Spotkanie". W

przypadku udania sie do slumsow, przejdZ do

do podrozdziatu "Cmentarne
podrozdziatu "Dzielnica Biedoty". JeZeli udata sie
na miejsce nie uwzglednione w scenariuszu opisz
je.  Jezeli gracze nie wykonajq Zadnego z
ogtos koniec

ponizszych podrozdziatow

scenariusza.

"Cmentarne Spotkanie"

Wariant Nocny

Jezeli bohaterowie postanowili zaczekaé¢ do
poétnocy moga odczué¢ diametralng zmiane w
temperaturze powietrza. Noc stala si¢
nietypowo zimna, w okolicach cmentarza.
Jezeli bohaterowie chcg dostaé si¢ na obszar
cmentarza niech wykonajg rzut na Skradanie
sie(+20). Natomiast jezeli nie chca by¢ na
terenie cmentarza opisz im akcje z obrzezy
cmentarza.

Po pewnym czasie czekania, lub nie,
bohaterowie beda mogli zobaczy¢ jak Oldmir
rozktada r6zne rzeczy dokota grobu matej
dziewczynki oraz, ze rysuje co§ w ziemi.

= Podczas rozktadania sktadnikéw bohaterowie

' beda mogli ustysze¢ urywki ptaczliwej piesni
dobiegajacej z tamtej strony. Jezeli gracze sa w
odlegtosci 6m beda mogli dobrze ustyszec
stowa dziewczynki. Jezeli jednak beda poza
promieniem 6m, nie beda mogli zrozumie¢
stow dziewczynki.

Po skoriczeniu przygotowan kaptan zacznie

przeprowadza¢ rytual. W tym samym
momencie gracze beda mogli ustysze¢ jak z
lasu na skraju cmentarza zaczyna dobiegac
muzyka grana na skrzypcach. Jest co§ w niej
pociagajacego i uspokajajacego ale zarazem
upiornego.

Piesn Dziewczynki

Nie chce odczuwad, jak tryska coraz to

stabiej, by ustac. Jak swym wybuchem
rozjasnia trybuny sqdcow i sprawcow cate, jak
chlusta na aksamity i szat i jedwab ich skor,
dla ktorych jest daning. Nie chce cierpiec i
odczuwac zmian wywotanych przez to co
okrutne. O czemu Morrze nie przyjmiesz mnie,
cierpigcej. O czemu nie zabierzesz od tych co

mnie niszczq.

Jezeli postacie postanowig zostac i przygladac
si¢ rytuatowi, opisz go bazujac na rytuatach z
dziedziny magii Morra.

Jezeli bohaterowie postanowia udaé si¢ w
beda
Spostrzegawczo$¢(-20),wzrok,Spostrzegawcz
0$¢(+10),stuch by
dochodzacej z dala muzyki.

strone  lasu mogli rzuci¢ na

zlokalizowa¢  Zrédto
Przy rzucie mniejszym niz jeden sukces,
bohaterowie beda mogli okresli¢ kierunek w,
ktorym musza si¢ udal. Przy sukcesie
wynoszacym jeden lub wigcej, gracze beda
mogli doktadnie okresli¢ kierunek, z ktérego
stycha¢ muzyke.
Po dotarciu na skraj lasu gracze beda mogli
zauwazyC, przy sukcesie wickszym niz jeden,
posta¢ siedzaca w ubraniu doktora z ptasig
maska i skrzypcami w reku. Co jest nie
typowego w wygladzie tego osobnika to to, ze
jego palce, zakryte skorzanymi rekawiczkami,
sq dlugie i przypominaja pazury ptaka. Ten
widzac nich nie ruszy si¢ ani nie zaprzestanie
graé, jedynie co zacznie wpatrywac si¢ w nich
przez wizjery swojej maski.
Jezeli bohaterowie odwaza sie¢ rozpoczac
rozmowe, skrzypek, bez przerywania utworu
odpowie im spokojnym znieksztalconym
glosem, zaréwno przez maske jak i deformacje
twarzy, na ich pytania.
Jezeli ci zapytaja si¢ co robi, spokojnie
odpowie im, ze odgrywa piesn dla tych, ktorzy
spowodowali mu i innym cierpienie oraz dl
wszystkich przysztych porwanych.
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Jezeli gracze spytaja si¢ kim sg owi "ci", ten
odpowie im, ironicznie, ze to wszystko zastuga
margrabi  Miillera i jego  kamaryli.
Wytlumaczy im, ze to oni porywaja wiele os6b
z miasta, zostawiajac zwloki na ulicach by
zmyli¢ rozpacznych ludzi.

Jesli bohaterowie spytaja si¢ go o Igmara ten
odpowie, iz pewnie znajduje si¢ w
podziemiach rezydencji Miillera i juz pewnie
dotaczy do grona zmutowanych.

Jezeli gracze spytaja si¢ o zmutowanych, ten
przestanie gra¢ i zdejmie z twarzy maske. To
co bohaterowie zobacza bedzie przerazajace i
beda musieli wykonac rzut na Site woli(+0).

Ot6z pod maska znajduje si¢ zniszczona i
znieksztatcona twarz z dziobem ptaka. Tam
gdzie powinny by¢ oczy sa dwie wielkie
czarne orbity, w ktérych wida¢ nie konczaca
si¢ pustke. Trzymajac maske na kolanach
skrzypek odpowie, ze takich potworéw, wiec
powinni si¢ Spieszy¢ zanim ten kogo szukaja
zniknie na zawsze.

Gracze mogg si¢ w tedy zapyta¢ gdzie mogg
znalez¢ wejScie do tych podziemi. Jezeli
podczas tego pytania umieszcza stwierdzenie,
ze zemszcza sie na tych, ktérzy wyrzadzili
krzywde, szkarada si¢  uSmiechnie i
poinformuje ich, ze z wielkg przyjemnoscig im
pomoze. Wstanie wtedy, zalozy maske i powie
aby przyszli do niego nastepnego dnia do
lasow nalezacych do Miillera i dotarli do
miejsca gdzie stoi wielki kamien. Po tych
stowach skrzypek wreczy im mape do lasu i
zacznie iS¢ w glab lasu.

Po tej rozmowie gracze moga udaé si¢ na
cmentarz do  figury  gdzie  kaplan
przeprowadzal rytuat . Kiedy dotra na miejsce,
nie bedzie tam juz Oldmira, ani sktadnikéw na
ziemi.

W tym momencie gracze mogg poszpera¢ w
okolicach grobu, rzut na
Spostrzegawczosé(+0). Jezeli wyrzucili co
najmniej dwa sukcesy beda mogli wtedy
zobaczy¢ jak do dokota dolnej plyty wystaja
drewniane kijki z wyzlobionymi w nich
otworami, z ktérych mozna poczu¢ odor
zgnilizny i parnego powietrza.

Rurki te sa tak male, ze bardzo tatwo je
przegapic. Procz tego juz nie czego wigcej nie
ma w tej lokacji.

Modyfikatory ze zdolnosci nie zostaty uwzglednione

Wystaniec Tzeentch'a

"Skrzypek"
WW US K Odp Zr Int SW Ogd A Zw S Wt Sz Mag
4577720 3354 #3552 0F 6085 5535451 21205 31 DR A = )
Umiejetnosci: Przekonywanie, Spostrzegawczo$¢, Granie nal
skrzypcach, Splatanie magii.
Zdolnosci : Btyskotliwy, morderczy pocisk, niezwykle odporny
Zbroja : brak
Uzbrojenie : Pazury, Skrzypce
Wyposazenie : brak
"Skrzypek" byl jednym =z pierwszych porwanych ludzi.
Przeprowadzono na nim wiele eksperymentéw, ktore nie spetnity
wymogoéw ojca Nurgla. Byt jedna)
z pierwszych "zwierzyn", na jaka
szlachta polowata. Z powodu tych
dramatycznych przezy¢
"skrzypek" oszalal i oddal sig|
okultyzmowi. Jego cierpienie
zauwazyl szczegdlnie Tzeentch,)
ktéry z wielka przyjemnoscig
pokrzyzuje  plany  Nurglowi)
Jedynym celem skrzypka, jest
przekonanie niedawno przybylych|
naciagaczy do wyzwolenia
mutantéw z podziemi Miilelra by
te sialy spustoszenie w imieniuf
chaosu.

Wariant w ciggu Dnia

Jezeli bohaterowie zadecydowali si¢ przyjs¢
nastepnego dnia na cmentarz, kaptan po
krétkiej rozmowie i daniu paru ostrzezen
dotyczacych  spoczywajacych  martwych,
pozwoli wejs¢ graczom na teren zmartych.

W tym momencie gracze moga wykonac
rzuty na Spostrzegawczos¢(+0). Przy sukcesie
ponizej jednego bohaterowie nie znajda
niczego. Przy sukcesie wigkszym lub réwnym
jeden, gracze beda mogli zauwazy¢, ze na

jednym z kamienia jest co$ wyryte.
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Kiedy podejda do kamienia, beda mogli
zobaczy¢ wyryte na nim w niezrozumiatym
jezyku stowa, zegar wskazujacy pdtnoc oraz
wyskrobany jakby pazurem rysunek skrzypiec.

Jesli bohaterowie przyjda o podtnocy na te
miejsce beda mogli odby¢ rozmowe ze
skrzypkiem oraz zapyta¢ go o te dziwne
napisy na co on odpowie, ze réwniez ich nie
rozumie.

"Dzielnica Biedoty"

Jezeli bohaterowie zadecydowali uda¢ si¢ do
dzielnicy biedoty, to dotrag oni do potudniowej
dzielnicy Oswaldbezirk. W tym rejonie miasta
wszystko jest brudniejsze, brzydsze oraz
Smierdzace. Na ulicach walajg si¢ fekalia oraz
inne odpadki a na kraweznikach siedzg
zebracy proszacy o sypniecie groszem.

Jesli bohaterowie udadza si¢ w kierunku
karczmy "Les$nik", zauwaza ze dzielnica staje
si¢ jeszcze bardziej szkaradna oraz grozna. Po
pewnym czasie dojdg oni do karczmy.

Kiedy gracze wejda do Srodka poczuja im
dobrze znajoma odpychajaca won
wlasnorecznie robionego, stabego samogonu.
W Srodku jest ciemno, jedynym Zrédtem
Swiatta sg zarzace si¢ jaskrawo kawaltki wegla,
nad ktorymi piecze si¢ Swiniak.

Majac karteczke z emblematem Morgana oraz
kawatkiem jego imienia gracze mogg zwrocic

sie do karczmarza, czy ten moze nie zna go.

Ten widzac porwang wizytowke jednego ze
swoich rzezimieszkéw, przywola Morgana,
jezeli gracze nie zachowywali si¢ podejrzanie.
Po paru minutach z zaplecza wytoni si¢ rosty
mezczyzna ubrany w pofatany kaftan obszyty
przy skora Kiedy
bohaterowi  przyjrza doktadnie
zauwazg, ze Morgan pasuje do opisu danego

szyi niedzwiedzia.

sie  mu

im przez hazardzistow.

Jezeli gracze zapytaja Morgana gdzie ten
porwal Igmara, Morgan moze w tedy rzucic¢ na
Zastraszanie, krzepa/ogtada(+0) moéwiac, ze
zadnego takiego smarda lub innego patafiana
nie zna. Jezeli rzezimieszkowi udat si¢ rzut,
gracz rozmawiajacy z Morganem musi rzucic¢
na Site¢ Woli(+0). Przy nieudanym rzucie jest
przestraszony do 1d4 rund lub dopdki si¢ nie

opanuje.
Jezeli  gracze  beda  kontynuowac
przepytywanie, Morgan widzac ze

bohaterowie nie ustepuja dobedzie miecz i
rozpocznie walke.
Walka w karczmie ''LeS$nik"

W tym momencie Morgan zaczyna pierwszy Z
powodu zaskoczenia graczy i nie zamierza
uciec
W karczmie znajduje si¢ facznie czterech
czlonkow gangu oraz Morgan.
Dwoéch czlonkéw gangu znajduje sie w
lewym dolnym rogu karczmy. Jeden znajduje
si¢ na zapleczu.
Przy szynkwasie znajduje si¢ karczmarz
czlonek gangu oraz Morgan.

Statystyki postaci na nastgpnej stronie

\ 8 Morgan Rzezimieszek Modyfikatory ze zdolnosci nie zostaty uwzglednione
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Umiejetnosci: Przekonywanie, Plotkowanie, Przeszukiwanie

Zdolnosci : Twardziel, Odpornos¢ psychiczna

Zbroja : skorzany kaftan (korpus)

Uzbrojenie : Nadziewana gwozdZmi drewniana patka

Wyposazenie : 5 ztotych koron oraz 2 srebrnikow

Morgan jest jednym z zapyziatych oprychow, ktérzy wszystko robig aby zarobi¢, nawet jesli
oznacza to zabicie rodziny. Morgan jest starszym mezczyzna, ktéry prébuje nosic si¢ jak ktos
kim nie jest. Jedng z cech charakterystycznych Morgana jest jego krzywy nos oraz uparto$¢.
Morgan jednak zostal ztamany przez swojego pracodawce, Szefa, czlowieka ktory
zaproponowal mu fortune. Co ciekawe osobnik ten okropnie §mierdzi i much do niego zlatuja.
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Czlonek Gangu
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Umiejetnosci: Przekonywanie, Plotkowanie, Przeszukiwanie
Zbroja : skérzany kaftan (korpus)

Uzbrojenie : Nadziewana gwozdZmi drewniana patka
Wyposazenie : 2 srebrniki

Po udanej walce bohaterowie beda mogli

przestucha¢, jesli ogluszyli Morgana, lub
przeszuka¢ jego zwloki w poszukiwaniu
poszlak.

Aby uzyska¢ informacje mogg uzyl
Przekonywania(-10) lub Torturowania(-10),
mozesz przyznaé modyfikatory za
pomystowos¢.

Aby skutecznie przekona¢é Morgana, trzeba
wykonac cztery udane testy na
Przekonywanie, gdyz ten jest lojalny sowim
pracodawcom, gdyz zna konsekwencje
sprzeciwienia si¢ im.

Za kazdy udany rzut Morgan moze
powiedzie¢ im jedng losowg informacje.

Aby skutecznie uzyska¢ informacje za
pomoca Torturowania, gracze musza uzyskac
dwa udane rzuty.

Za kazdy udany rzut Morgan moze
powiedzie¢ im dwie losowe informacje.

Po przestuchaniu gracze moga zadecydowac
co zrobi¢ z oprychem. JeSli zabija go na
miejscu, ten juz nie pojawi si¢ w ostatecznej
walce. Natomiast gdy gracze oszczedza
Morgana, ten uda si¢ do swoich pracodawcow
by poinformowac ich o zdarzeniu- bedzie ,
wtedy dodatkowym przeciwnikiem podczas

ostatniej bitwy.
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Po wyjsciu z karczmy "Lesnik", gracze bedqg

mogli udaé¢ si¢ do lasu na spotkanie ze
"skrzypkiem" lub od razu ruszy¢ do tajemnego
wejscia w lesie. W zaleznosci od wyboru udaj
sie do pod rozdziatu "W mrocznej kniei" lub
"W przedsionku piekta i ziemi'".

"W mrocznej kniei"

Idac zgodnie z zaleceniami z mapy danej\:
graczcom przez ‘"skrzypka" bohaterowie EQI
przemierzajg bogate ulice Golden. Kiedy tak ‘€Y
ida gtéwng droga przejezdza konny 3

oblawa w lesie jego margrabiego Miillera i ze ‘
zadni obywatel Kurtwallen nie powinien PP« ‘
zbliza¢ si¢ do lasu nawet na odlegtos¢ 50m, a R\
mieszkanicy ktérzy mieszkaja w domostwach ;
na skraju lasu powinni zosta¢ w domach. 4%
Po pewnym czasie bohaterowie docieraja do l %‘F
lasu margrabiego, przez ktory teraz zaczynajg
si¢ przedzieraC. Zbiera si¢ na ulewe. Kiedy FQ
bohaterowie wchodzili do lasu Swiatto jeszcze ﬁt
jakoS¢ przebijalo sie¢ przez korny drzew. =
Jednak im dalej wchodzg tym mniej Swiatfa S
dochodzi.



Zewszad rowniez zaczynajg dochodzi¢ dziwne
dzwieki, ktére zaczynajg by¢ glosniejsze kiedy
bohaterowie zblizaja si¢ do wielkiego glazu.

Kiedy dojda na miejsce ich oczom ukaze si¢
wielkie jezioro, ktére jest otoczone ze
wszelkich stron skalami i wzgérzami. W tym
miejscu jest o wiele chtodniej niz posrod
drzew. W powietrzu roi si¢ od komaréw i
innych insektow.

Jezeli bohaterowie popatrza doktadnie w
kierunku jeziora to zobacza okoto 25
mutantdow, ktérzy przeprowadzajg dziwny
obrzadek. Zanurzaja si¢ pod wode na dtuzszy
czas po czym wyplywaja trzymajac co§ w
zropiatych dziobach. Na drzewach znajduja si¢
szczatki tych stworéw, niektore z nich s nadal
Swieze. Niedaleko stawu na glazie siedzi
"skrzypek" przygladajacy sie temu
wszystkiemu.

Kiedy gracze podejda do "skrzypka" ten
przywita si¢ z nimi i zaprosi na kamienie
obok.

Po tym jak gracze si¢ rozsigdg "skrzypek"
zacznie mOwi¢ im, ze wszystko jest gotowe
aby wyruszy¢ do podziemi Margrabi i zapyta
czy bohaterowie nie maja zadnych pytan.

Jesli ci go zapytaja o ten dziwny obrzadek
skrzypek odpowie, iz wylawiajag zmartych
zmutowanych, ktérzy to zostali zabici podczas
obfawy i wrzuceni do tego jeziora.

Tlumaczy réwniez, ze czynig to by ci
zobaczyli Swiatto sprawiedliwosci. W razie
innych pytan mowi by zachowali powage,
gdyz zmarli obserwuja ich.

Po obrzadku "skrzypek" mowi aby ci ruszyli z
nim i reszta by wymierzy¢ sprawiedliwosc¢
Miillerowi

grota w lesie dobrze wtapia si¢ w tlo, lecz
wcigz jest widoczna na tle ciemnej zieleni.



Jesli bohaterowie poszli ze "skrzypkiem" ten

pokaze im tajne wejScie pozwalajace im i 25
stworom wejs¢ do jaskini. Jezeli bohaterowie
poszli sami i posiadajg informacje od Morgana
wtedy rowniez znajduja to samo wejscie.

W  tunelu prowadzacym do podziemi
margrabiego jest ciasno i §lisko. Nich gracze
wykonaja rzut na ZrecznosS¢(+0) aby sie nie
wywrdcic. Jezeli ktéryS z nich sie¢ wywrdci
tarci jeden punkt zywotnosci.

Po spacerze przez tunel, ktéry zdawal trwaé
wieczno$¢, bohaterowie dotrag do starych
dobrze wykonanych debowych drzwi.

Majac informacje od Morgana moga
sprobowa¢ wystuka¢ tajny kod, pozwolié
"skrzypkowi" pomajstrowac przy drzwiach lub
sprobowac otworzy¢ zamek wytrychem.

Jezeli zdecydujg zostawi€ to "skrzypkowi" ten
otworzy szybko drzwi, dzieki pomocy bostw
chaosu. W przypadku wystukania kodu przez
graczy, po pewnym czasie do drzwi przyjdzie
jeden ze straznikéw, ktory otworzy drzwi.
Aby trzecia opcja si¢ udata, gracz musi rzucié
na Otwieranie Zamkow(+0) i otrzymac jeden
sukces aby otworzy¢ zamek. Jezeli wypadnie
pech, straznik w korytarzu za drzwiami
ustyszy pekajacy wytrych.

Za drzwiami w korytarzu prowadzacym do
gléwnej komnaty, gdzie obedzie si¢ gidwna
walka, znajduje si¢ pieciu straznikow.
Czterech z nich gra w karty gdy jeden siedzi
na zydlu i pilnuje drzwi. Na szczgdcie graczy
straznik jest S$pigcy wiec ma minusy na
Spostrzegawczos¢(-20) kiedy bohaterowie

beda wchodzic do Srodka podziemi
margrabiego.
Jezeli gracze zaalarmujg  straznikow

rozpoczyna si¢ walka, ktéra moze ustyszec

zaloga  garnizonu, znajdujgca si¢ za

nastepnymi debowymi drzwiami, jesli da rade
wyrzuci¢ sukces na Spostrzegawczos$¢(-10).

Jezeli graczom uda

sie¢  po
wyeliminowac straznikow beda mogli udac sie¢
do nastepnych drzwi przy, ktérych skrzypek
zaoferuje opcje przejScia doS¢ groznym
skrétem.

Jezeli gracze zdecyduja si¢ pdjS¢ nim musza
rzuci¢ na ZrecznoS¢(+0). Jezeli rzut graczom
si¢ nie uda wtedy jeden z nich moze stoczy¢
si¢ na dot jaskini tracac 1d8 punktéw zdrowia.
Jezeli taka sytuacja si¢ wydarzy gracz moze
rzuci¢ na Wspinaczke(+0) by wréci¢ z
powrotem na gore. Podazajac tg droga dotra do
szczeliny prowadzacej do gtéwnej podziemnej
komnaty. Przed szczeling stoja drewniane
kufry i puste stalowe klatki.

Jesli jednak bohaterowie wszczeli alarm beda
musieli przebi¢ si¢ przez zaloge szeSciu
cztonkéw gangu oraz potem w gtéwnej sali
stoczy¢ walke z arystokratami, margrabig i
straznikami.

"Walka w laboratorium"

W  "laboratorium" znajduje si¢ jeden

arystokrata oraz Miiller, ktérzy ,zanim

intruzi wlamali si¢ do ich sanktuarium,

przeprowadzali mutacje kolejnego
nieszczesnika.

Cata sala jest wypelniona klatkami, w ktérych
siedza zarOwno nieprzemienieni i przemienieni
ludzie.

Za arystokratami bohaterowie beda mogli
zobaczy¢  zamknigtego w  klatce, w
towarzystwie innych mutantéw, Igmara.

W sali jest facznie dziesigciu straznikow oraz
trzech oprychow, ktérzy trzymaja na
taricuchach zmutowanych ludzi oraz oprychy
z garnizonu, jeS§li ci nie zostali
wyeliminowany.

Statystki postaci na nastepnej stronie




- e

et/ S PONVI S g AP c PO\ \,
Miiller i arystokrata Zmutowani Ludzie
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Umiejetnosci: Przekonywanie, Plotkowanie, Przeszukiwanie,
Zdolnosci : Blyskotliwy, Charyzmatyczny oraz Etykieta
Zbroja : Pelen pancerz skorzany

Uzbrojenie : Dobrej jakosci stalowy miecz

Wyposazenie : 25 ztotych koron
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Straznik

Modyfikatory ze zdolnosci nie zostaty uwzglednione

WW US K Odp Zr Int SW Ogd A 7Zw S Wt Sz Mag Umiejetnosci: Przekonywanie, Plotkowanie, Przeszukiwani
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Zdolnosci : Bron Naturalna
Umiejetnosci:  Przekonywanie, Plotkowanie, Przeszukiwanie Zbroja : brak
Wycena, Spostrzegawczo$¢ Uzbrojenie : Pazury, Dziub(naturalna)
Zdolnosci : Szybki, Mocny Cios Wyposazenie : brak
Zbroja : skorzany kaftan (korpus)
Uzbrojenie : Salowy miecz
Wyposazenie : 5 szylingéw
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Umiejetnosci: Przekonywanie, Plotkowanie, Przeszukiwanie
Wycena, Spostrzegawczos¢é

Zdolnosci : Etykieta

Zbroja : brak

Uzbrojenie : brak

Wyposazenie : brak




Ruch Czwarty: "Rzut"

Wreszcie wszystko ucichto. W grocie pod
dworem Miillera zapanowat spokoj. Krew
sptywa powoli po skale w kierunku szczelin
znajdujgcych sie w tym wielkim pomieszczeniu.
W powietrzu mozna poczuc nieprzyjemny lecz
charakterystyczny metaliczny zapach krwi.
"Skrzypek' i reszta mutantow powoli otwiera
klatki z ktorych wychodzqg przemienieni.
Zaptakany, pobity i caty ubrudzony Igmar
podbiega w waszym kierunku. Po pewnym
czasie "skrzypek" podchodzi do was mowigc,
musicie znika¢. Na pozegnanie zdejmuje maske
i uSmiecha si¢ w waszq Strone, w jego
czarnych i pustych oczach widac btysk.

Wszystko  wreszcie  sie  zakornczylo.
Opuszczajqce jaskinie drogq ktorg przyszliscie
zauwazacie, ze w jednej z klatek lezy martwa
dziewczynka  trzymajgca  w  rqczkach
wydrqgzone patyczki.

Po opuszczeniu tego przekletego miejsca
Hutting zrywa kontrakt z bohaterami i ptaci im
jeszcze 5 srebrnikow na glowe i kaze im sie
wynosic.

Kiedy bohaterowie beda wychodzi¢ z
domostwa Huttinga zobacza, ze od strony lasu
leci dym a cata dzielnica biedoty zaczyna
plona¢. Z dala réwniez stycha¢ skrzeczace
krzyki i metaliczng won krwi....

Pierwsza partia zostala rozegrana, pora
rozpoczaé druga.




Zdarzenia z Treningu

Byto ci okropnie goraco. Storice nie mitosiernie Swiecito na ciebie, chyba
wypiteS wtedy caly buktak wody. Na dodatek tego poczule$ potrzebe
pojsécia za jedng z skrzyn aby sobie ulzy¢. Popatrzyltes jak ten smard macha
mieczem probujgc trafi¢ stojaca przed nim kukle tak aby nie upuscicé
miecza. PowiedziateS mu, ze idzie Swietnie, a nast¢pnie udateS si¢ za
potrzebg. Kiedy udato ci si¢ ulzy¢ pecherzowi udales si¢ z powrotem do

Smarda, ale tego juz nie byto.



Panie niech pan nie chadza na
cmentarz. Ostatnimi czasy problem
tam jest. Co noc o pétnocy stychad
z tamtat kobiece lamenty. Kaptan
pono gada,iz kto$ zmartym sny
zaktuca.

Szlachat to ma dobrze
postuchajcie se. Ten tego no the
margarabia Mdiller, tozto on ma
te cate lasy na wschéd od
cmentarza i nawet ten lasek na
skraju.Chtop jest wptywowy

Ostatnio to ta ulicg szto sobie
dwoch chtopa. Jednemu porki byto
widad a drugi na plecach nidst wor.

Panie ostatnio obtawy byty wied
moze dzieciak poszedt, no eee,
do lasu poszukac tego
no,trofeum w postaci gtowy
Zajgca czy czego innego

Jeden z nich ten z worem to
poszedt ha cmentarz. Tam go
kaptan zatrzymat i cos mu tam
speachat, ale po pewnym czasie
przepuscit,

Dzieciak, ten Huttingowy, ee to
on moze by¢ wogdle gdzies w
srodku miasta i dalej. Totez to
jeden taki smard chociaz dobre
serce ma. Sypnat nam nie keidy
groszem.

Heh, ten z dziurawymi portami to
pobiegt gdzies w kierunku dzielnicy
zebraczej. Heh, no poprostu gorze;
niz cham. Dobrze, ze mu gacie nie
spadty.

Jeno wam powiem, ze ostatnimi
czasami duzo osdb z miasta znika.
Wiele z nich znajdujemy na
brzegach rzeki, innych
powieszonych na dzrewach.
Chyba ludy oszalaty.

Informacje z Hazardu



Tresé kartki z bramy cmentarnej

Mieszczanie Kurtwallen

Z powodu problemu ze zmarlymi wzbroniony jest wstep na cmentarz, na
czas nie okreSlony. Wszystkich wiernych prosi si¢ o przestrzeganie tych
zalecen, inaczej sytuacja na cmentarzu moze stac si¢ gorsza i spowodowac
gniew nawet samego Morra.

Nabozenstwa w imieniu Morra jednak nadal beda si¢ odbywac a Swiatynia
nadal normalnie bedzie funkcjonowac.
Kaptan Oldmir



Tres¢ kartki z bramy cmentarnej

Nabozenstwo w imieniu Gotfrieda Kueniga odbedzie si¢ zgodnie z prosba
rodziny zmartego. W tym czasie w Swigtyni bedzie mogla jedynie
przebywac rodzina oraz najblizsi zmartego.

Kaptan Oldmir

Zgodnie z nakazami margrabi Miillera informuje, ze w najblizszych dniach
odbedzie sie polowanie w lesie nalezacego do margrabi. W czasie trwania
oblawy wszelakie wyprawy lub przechadzki w obszar ze 50 metrow od lasu
bedg karane przez zotnierzy margrabi.

Kaptan Oldmir

Ludu Kurtwallen am Fluss Saltz
Zgodnie z dekretem margrabi zwicksza sie¢ myto oraz dzierzawe ziem o 5
ztotych koron ,a wszystkie osoby posiadajgce dlug maja si¢ niezwtocznie
zgtosi¢ do skarbnikéw miasta.

Postaniec Margrabi



Kod do drzwi to dwa razy szbkie
pukniecie a nastepnie cztery wolne

Herman, kiedy porwalismy
tamtego smarda, udat sie przez
cmentarz do lasu margrabiego
by tam pojs¢ do pracodawcy

Ja szefa nie znam. Mam
swojego dowddce, ktory
mowi co mam robid. A
on siedzi w lochach z
szefem.

Za drzwiami jest tacznie pieciu
straznikéw. A w pomieszczeniu
za dyzurujgcymi jeszcze jest
szesciu straznikow.

Nie zabijajcie mam Slepego psa i
$lepg rodzine. Musiatem to robic
nie miatem innej mozliwosci.

Nic wam nie powiem, nidy!.
Wy sprzedatne Swinie

Tajne wejscie do lochéw szefa
jest w lesie na wysokosci
muréw rezedyncji
margrabiego. Tamten pacen sie
nawet nie dimysla. Heh gtupi

iest iak but

To sie ciagnie juz do tygodni.
Dobrze ptacg wiec czemu by nie
robi¢ tego.

Predzej pocatuje Wampierza w
rzyc¢. Niz wam cos pwoiem

W lesie ponoc¢ szaleja potwory.
Mowi sie ze to wszyscy,
ktérych porwalismy. Szef
mowi, ze ci ludzie byli Zli i
trzeba ich oczysci¢ wiec bo
popetnili zbrodnie przeciw
Sigmarowi

Niedtugo odebdzie sie w lesie
obtawa. A wtedy nikt nie moze
sie tam zblizy¢ bo inaczej ludzie
margrabi zabija. Pono¢
wypusczajg tam egzotyczng
zwierzyne.

A pytates moze o swoj rozum,
bo chyba go powinienes
poszukac.

Informacje od Morgana
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Lokacje

1.Plac Treningowy (Lokacja Startowa)

2.Miejsce Hazardzistow , Koscidt,
Cmentarz

3.Dzielnica Biedoty oraz "LeSnik"

4.Staw potworoéw

5. Wejscie do groty i podziemi margrabii



BOHATER

Imig:Ezekiel Nuln

Rasa: Czlowiek

Obecna profesja - Kanciarz

Poprzednia profesja: -

OPI1S BOHATERA

Wiek ; 28 Ptec : Mezczyzna
Kolor Oczu : Szare Waga : 80

Kolor wtosow @ Braz MNzrost ' 165
Znak Gwiezdny:Glupiec Mumit | Rodzefstwo @ brak

Migjsce Urodzenia ; Reikland , Altdorf

Znaki Specjalne : Kraczaste brw

CECHY SPECJALNE

Cechy gtéwne WW US K oOdp Zr Int SW Ogd
Poczatkowa | 25 |30 |28 |28 |29 | 35|29 |40
Schemat Rozwoju | 5§ 5 5

Aktualne 30| 30|28 33 |34 35 |29 | 40

Cechy drugorzedne A er 5 Wi Sz Mag PO PP
Poczatkowa |1 |10 |2 3 4 0 2 Z
Schemat Rozwoju Z
Aktualne 1 12 |2 3 il 0 2 2
BRON
Mazwa Obec. weigona sieBronl Zasigg Przetad. Cechy orezu
Stalowy Miecz 50 |Zw | S - - |Brak

Opancerzenie proste:

Typ pancerza: Punkty zbro

Opancerzenie ztoZone

Typ pancerza Obc Lokacja ciata PZ
Skorzana Kurta |50 | Korpus, Rece 1

Imie

Ruch:

4

Szarza:

8

Bieg: 12




UMIEJETNOSCI

ZDOLNOSCI

Podstawowe Wykupione Zdolnosci pokrewne

Charakteryzacja Zdolnosc Opis
Dowodzenie Charyzmatyczny

Hazard totrzyk

Jezdziectwo Szosty zmyst

Mocna glowa Geniusz Artmetyczny

Opieka nad zwierzetami

Plotkowanie

Phywanie

Powozenie

Przekonywanie

Skradanie sie

Spostrzegawczosc

Sztuka przetrwania

Targowanie

Ukrywanie sig

Wioslarstwo

Wspinaczka

Wycena
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Zastraszanie

Umigjetnosci
Zaawansowane Char. Wykupione 10% 20%

Torturowaniel Przedmiot Obc. Opis:
Staroswiatowly Bukiak 100
Wiedza Imp ¢ 10 <

Aktorstwo
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Urodzites si¢ w Altdorfie stolicy Reiklandu. Dorastales w biednej rodzinie,
w ktorej ojciec ttumaczyl, ze zarabia za pomoca hazardu na rodzine. Matka
codziennie krytykowata twojego ojca, co sprawialo ze prawie zawsze bytes
Swiatkiem jakiej$ to nowej kt6tni. Po skoficzeniu oSmiu lat twdj ojciec nie
wrocil, najprawdopodobniej uciekt z jakaS kochankg lub zamordowali go
zakapiory. Matka spodziewajac si¢ takiego rozwoju zdarzenn zaczeta
pracowaé jako praczka, aby mie¢ co do garnka wlozyé. Z tego powodu
przez wickszoS¢ dni byle§ sam zajmujac si¢ pomniejszymi robotami takimi
jak czyszczenie trzewikOw, zamiatanie w klasztorach i tym podobnymi.
Jednak pewnego dnia do twoich, matych i chudych, rak dostaty si¢ karty.
Po nocach kiedy to twoja matka nie obserwowata probowales sie nauczyc
graC. Tak mijaty lata. W wieku siedemnastu lat twoja matka odeszta z
powodu jakiej$ choroby. ZostaleS sam niczym palec. Twoi dziadkowie juz
od ponad pieciu lat przewracali si¢ w grobie patrzac na to jak twdj ojciec
zmarnowal zycie waszej rodziny. Nie majgc niczego zaczates, jak twoj
ojciec, uprawia¢ hazard. W przeciwiernistwie do starego biedaka ty bytes w
tym dobry, bo wiedziateS jak oszukiwal. Niestety przez to, ze wlaSnie
umiate$§ "dobrze" gra¢ , wpakowales si¢ w tarapaty. Pewnego dnia grupa
pewnych tegich oprychow otoczyta ci¢ i data ci wybor : albo oddasz im
wszystkie pienigdze albo zginiesz. Jako ze ostatnimi czasy coraz mniej
zaczateS wygrywac to wolateS juz umrze¢ niz odda¢ "uczciwie" zarobiony
grosz. Na twoje szczeScie nieopodal was przechodzita grupa ponuro
wygladajacych zakapiorow, ktéra weszla w zautek, w ktérym si¢
znajdowalisScie. W kilka sekund p6zniej przesladujacy cie zakapiory lezaty
trupem. W tedy to poznate§ Buera i jego "kompani¢". Tamtego dnia
dostate$ oferte aby dofaczy¢ do grupy i pomoéc naciggac ludzi. Zgodzites
sie.



BOHATER

Imig:Alojzy Kiel

Rasa: Czlowiek

CObecna profesja - Ciura Obozowa

Poprzednia profesja: -

OPIS BOHATERA

Wiek : 22 Pted : Mezczyzna

Kolor Oczu : Niebieski Waga @ 87

Kolor wtosow @ Clemny Braz|wzrost @ 165

Znak Gwiezdny: Dudy Rodzenstwo : jeden brat

Migjsce Urodzenia : Reikland , Grimburg

Znaki Specjalne ;: Brak trzech zebdw

CECHY SPECJALNE

Imie:

Cechy gtdwne WW Us K 0Odp Zr Int  SW 0Ogd
Poczatkowa | 29 | 34 (35 |29 |40 40 128 |30
Schemat Rozwoju 5 5 g 5

Aktualne 29|34 |35 34 [ 45 | 45 | 28 | 35

Cechydugorzedne A  Zyw S Wt Sz Mag PO PP Ruch: 4 Szarza: 8 Bieg: 12
Poczatkowa |1 |10 |3 3 4 0 2 2
Schemat Rozwoju 2
Aktualne 1 |12 |3 3 4 0 2 2
BRON
Mazwa Obc. Feisgora saBronl Zasieg Przetad. Cechy orefu
Stalowy Miecz 50 |Zw | S - - Brak

PANCERZ

Opancerzenie proste:

Typ pancerza: Punkty zbroi:

Opancerzenie ztoZone

Typ pancerza Obc Lokacja ciata PZ
Skorzana Kurta |50 | Korpus, Rece 1




UMIEJETNOSCI

Podstawowe Wykupione 10% 20% Zdolnosci pokrewne

Charakteryzacja

Dowodzenie

Hazard

Jezdziectwo

Mocna gtowa

Opieka nad zwierzetami

Plotkowanis
Phywanie

PowoZenie

Przekonywanie

Skradanie sie

Spostrzegawczosc

Sztuka przetrwania

Targowanie

Ukrywanie sig

Wioslarstwo

Wspinaczka

Wycena
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Zastraszanie

Umigjgtnosci
Zaawansowane Char.
Zwinne palcea(
Rze Handel |

o pmm Sy o
ataroswiatowy

Wykupione 10%

Wiedza Imp (
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ZDOLNOSCI

Zdolnosc
Chodu
Odpornosé na choroby
wardziel
Zytka handlowa

Opis

Obc.
100

Przedmiot
Bukiak

2 ztote korony

Opis:
Pomiesci 21 napoju




UrodzitesS si¢ w Reiklandzie, Grimburg. DorastateS w rodzinie chtopskiej,
ktéora wymarzyta sobie aby$ zostal kupcem. Niestety zycie postanowito
inaczej. Wraz ze swoim bratem, zamiast uczy¢ si¢ na kupcow, calymi
dniami pracowaliScie na polu pomagajac rodzicom prowadzié
gospodarstwo. Wiodlo si¢ wam na tyle dobrze, ze ojciec widzac twoje nie
zadowolenie postanowit wysta¢ cie do wojska aby$ zostal giermkiem. Na
twoje nieszczescie ojciec, jako ze nie umiat pisaé, zapisat cie¢ do korpusu
logistycznego gdzie zostale§ od razu mianowany na ciur¢ obozowa.
Zamiast uczy¢ sie walki mieczem, tukiem lub kuszg latateS jak ten btazen
noszac siodta, beczki i inne rzeczy po catym obozie. Jednak taka praca
miala pewien atut, mogle§ bezproblemowo kras¢ pomniejsze rzeczy,
sakiewki, pierscienie i inne tym podobne drobiazgi. Po "zarekwirowaniu
podejrzanego lub trefnego wyposazenia" udawales si¢ na kraniec ludnego
obozu, gdzie handlowate§ z innymi ciurami lub Zotnierzami. Podczas
jednego z targéw sierzant Nogay zauwazyl jak handlowalesS. Przytozyt ci
wtedy solidnie w twarz z rekawicy, przez co stracites trzy zeby. Widzac, ze
takie handlowanie nie przynosito ci dochodow na jakie liczytes, dlatego tez
postanowite$ zajaé sie ograbianiem cial polegtych. Po jednej z wigkszych
bitw czutes si¢ jak w raju, wszedzie lezaly ,przykryte blotem i cialami,
cenne rzeczy. OczywisScie zaczaleS kazde z nich przeszukiwaé w
poszukiwaniu fantow. Tak bardzo ci¢ ta czynno$¢ wciagneta, ze zanim si¢
zorientowales byt juz wieczor a armia ruszyta dalej w droge. Nie wiedzac
gdzie sie pokierowali zaczates sie widczy¢ po okolicy, lecz bez skutku. Po
wielu dniach szukania jakiego$ traktu dotarteS do matej leSnej drogi.
Zauwazylte§ samotnego, mezczyzne idgcego traktem. W padteS w tedy na
Swietny plan. PotozylesS si¢ na drodze niedaleko dalej i udawates ciezko
rannego. Mezczyzna po pewnym czasie dotarl do ciebie, popatrzyl z
ubolewaniem i powiedzial zebyS si¢ nie marnowat i zajal czyms
pozyteczniejszym niz nacigganiem ludzi. I powoli ruszyt dalej traktem.
Jako ze wiedziateS, ze nie masz juz nic do stracenia rzucileS si¢ ze
sztyletem na mezczyzne. Ten chyba przewidujac to odskoczyt w bok
podstawiajac ci noge, przez co poleciales szczupakiem prosto na spotkanie
z ziemig. Kiedy uderzyteS w podioze z pot twojego plaszcza wyleciaty
wszystkie fanty, ktore udato ci sie zebra¢. Mezczyzna popatrzyt na nie i na
ciebie i zapytal, czy nie bylbyS zainteresowany praca dla niego w formie
handlarza. ZgodziteS si¢. Wtedy to poznale§ Bauera i z czasem reszte
kompandw.
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BOHATER

Imig:Bertold Wolf

Rasa: Czlowiek

Obecna profesja - Lowca

Poprzednia profesja: -

OPIS BOHATERA

Niek : 25 Ptec : Mezczyzna

Kolor Oczu ; Niebiesk Waga : 70

Kolor wtosow : Jasny Braz | ywzrost © 178

Znak Gwiezdny:Pas Grungiego

Rodzenstwo ; czterech brac

Migjsce Urodzenia ; Reikland , Kalegan

Znaki Specjalne : Bujny was

CECHY SPECJALNE

Cechy gtdowne WW US K odp Zr Int SW Ogd

Poczatkowa | 29 | 40 |29 |29 | 35 30 |29 |29
Schemat Rozwoju 5 5 g g 5

Aktualne 29| 45 | 3534 | 45 | 35 |29 | 35

Imie

Cechydrugorzsdne A Zyw S Wi Sz Mag PO PP Ruch: 4 Szarza. 8 Bieg: 12
Poczatkowa | 1 |10 |3 3 4 0 2 2
Schemat Rozwoju 1
Aktualne 1 |11 |3 3 4 0 2 Z
BRON
Mazwa Obc. weegons smeEronl Zasigg Przefad. Cechy oreZu
Stalowy Miecz 50 [Zw | S Brak
Diugi tuk 90 | Dt | 3 PB/72 AkcjalPrzebija
10 strzat 20 - - - -

PANCERZ

Opancerzenis proste:

Typ pancerza: Punkty zbro

Opancerzenie ztoZone

Typ pancerza Obc Lokacja ciata PZ
Skérzana Kurta |50 [Korpus, Rece




UMIEJETNOSCI

Podstawowe Wykupione 10% 20% Zdolnosci pokrewne
Charakteryzacja

Dowodzenie

Hazard

Jezdziectwo

Mocna gtowa

Opieka nad zwierzetami

Plotkowanie

Phywanie

PowozZenie

Przekonywanie

Skradanie sie

Spostrzegawczosc

Sztuka przetrwania

Targowanie

Ukrywanie sig

Wioslarstwo

Wspinaczka

Wycena
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Zastraszanie

Umiejetnosci
Zaawansowane Char. Wykupione 10% 20%
Przeszukiwanie
Tropienie (
Znaki towcow(

Wiedza Imp |
Starosw latowy
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ZDOLNOSCI

Zdolnosc Opis
Bhyskawiczne przetadowanie

Twardziel

Bystry wzrok

Czuty stuch

Przedmiot Obc. Opis:
Buktak 100
1l zk oraz 6 s




Urodzites si¢ w Reiklandzie, na obrzezasz Kalegan. Twoi rodzice mieszkali
w matej chacie nie daleko lasu. Twoj ojciec zajmowat si¢ ktusownictwem a
matka pracowata jako pomoc domowa. Juz kiedy miateS piec lat
pokochates las i jego runo. Ojciec widzgc woje zainteresowanie zaczal ci¢
uczy¢ jak uzywac tuku. Choc¢ z poczatku szto ci to jak krew z nosa to juz
po paru latach nauczyle§ si¢ trafia¢ ptaki, ktore siedzialty w koronach
drzew. Tak zaczetly mijac lata. Kiedy skonczytes dwudziestke, poszedtes w
Slady ojca. Zabijanie zwierzat nie sprawialo ci duzej przyjemnosci, jako ze
pokochates las i wszystko co w nim zyjesz. Wiedziate$ jednak, ze zabijac
musisz aby mie¢ co do ust wlozycC i jak zaptaci¢ dzierzawe. W przeciggu
dwoch nastepnych lat twoi rodzice umarli podczas, jak ci si¢ wydaje,
najmrozniejszej zimy. Strata rodzicoOw, szczegllnie ojca, sprawita, ze przez
nastepne lata nie wiedziale$S co masz ze sobg uczynic. Nic ci nie sprawiato
radoSci a zabijanie zwierzg stato si¢ rutyna, ktorej towarzyszyt Swist lecacej
strzaly i ryk przepeliony bdlem zwierzyny. Przez ciggte ktusownictwo las
opustoszal z cennej zwierzyny. Nie majac mozliwoSci zarabia¢ jak
wczesniej zaczale§ szuka¢ mniej szlachetnej pracy. ZostateS najemnym
zabojcom. Dtugo nad tym rozmyslates, nie wiedziatesS jak dotrze¢ do takich
kregow. Jednak pewnego dnia udato ci si¢ ustysze¢ w karczmie rozmowe o
zleceniu zabdjstwa pewnego mieszczanina. Po tym jak ci ludzie skonczyli
rozmowe i wyszli z karczmy ruszylesS za jednym z nich. Nie pami¢tasz juz
co si¢ w tedy stato ale juz niedlugo zabijates ludzi za pieniadze, nie czules
przy tym nic. Ludzie stali si¢ nastepng zwierzyng ,ktéra pozwolita ci zy¢
dalej na tym fez padole. Jednak podczas pewnego zlecenia co$S w tobie
peklo, kiedy zobaczyte§ ze twoim celem byla mala dziewczynka. Nie
mogtes wtedy strzeli¢ za co stono zaptacites. Skonczyles porzucony gdzies
w lesie z tukiem i jedng strzata, ogotocony ze wszystkich pieniedzy. Koto
ciebie lezala kartka z czaszka. Wiedzialtes , ze jeste§ skonczony i jedynie
dzieki litoSci swojego przetozonego nadal zyjesz. Dlatego tez ruszyle§
przez las, az weScie trafile§ na jaki§ trakt. Po dniu podgzania nim i
zywieniem si¢ runem leSnym zobaczyle$ sarn¢ na drodze w odlegtosci 75
metrow. ZatrzymaleS si¢ wyjates tuk i strzelite§ celujac w serce. W tym
samym momencie sarna sploszona czym$ skoczyta lecz twoja celnie
puszczona strzata ugodzita zwierze centralnie w serce. W tedy z lasu
wyszto dwoch mezczyzn, ktorzy zaczeli przyklaskiwac ci. Jeden z nich
zaproponowal ci mozliwoS¢ godnego zycia. Nie chciate§ przyjac¢ oferty,
gdy ten powiedzial, ze nie Igczy si¢ to z zabijaniem. Nazywat si¢ Bauer.



BOHATER

I
L

Imig:Bauer Glatt

Rasa: Cztowiek

Obecna profesja : Straznik po

Poprzednia profesja:

OP1S BOHATERA
Wiek : 30 Ptec : Mezczyzna
Kolor Oczu : Niebiesk Waga : 80
Kolor wiosow @ Lysy Wzrost - 160
Znak Gwiezdny:Glupiec Mumit | Rodzenistwo : siostra

Migjsce Urodzenia : Reikland , Fielbach

Znaki Specjalne : Duzy krzywy nos

CECHY SPECJALNE
Cechy gtdowne WW US K odp Zr Int SW Ogd
Poczatkowa | 35 |29 |33 |29 |29 35 | 32 |35
Schemat Rozwoju | § 5 5 g
Aktualne 40 | 29 | 33| 24 |34 40 (372 | 35

Cechy drugorzedne A Z'_-,-'W g5 Wit S5z Mag PO PP

Poczatkowa | 1 |10 |3 3 4 0 i y
Schemat Rozwoju 1
Aktualne 1 |11 |3 3 4 0 2 2
Nazwa Obc. Feisgons smesmom Zasigg Preetad. Cechy oreiu
Stalowy Miecz 50 |Zw | 5 - - |Brak

PANCERZ

Opancerzenie proste:

Typ pancerza: Punkty zbroi:

Opancerzenie ztoZone

Typ pancerza Obc Lokacja ciata PZ
Skorzana Kurta |50 | Korpus, Rece 1

Ruch: 4

Szaria:

8

Bieg: 12




UMIEJETNOSCI

Podstawowe Wykupione 10% Zdolnosci pokrewne

Charakteryzacja

Dowodzenie
Hazard
Jezdziectwo

Mocna gtowa

Opieka nad zwierzetami

Plotkowanis
Phywanie
Powozenie

Przekonywanie

Skradanie sig

Spostrzegawczosc

Sztuka przetrwania

Targowanie

Ukrywanie sie

Wioslarstwo

Wspinaczka

Wycena
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Zastraszanie

Umigjetnosci
Zaawansowane Char. Wykupione 10%
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Wiedza Imp_(
Czytanie i Pisanie
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ZDOLNOSCI

Zdolnosé Opis
Bardzo Szybki

Charyzmatyczny
Szybkie Wyciggniecie
Opanowanie

Przedmiot Obc. Opis:
Bukiak 100

2zk oraz 10 s




UrodziteS si¢ w Reiklandzie, Fielbach. Twoi rodzice mieszkali w malym
doku na obrzezach miasta. Ojciec zajmowat si¢ wojaczka i pracowal jako
straznik drég. Twoja matka tymczasem wychowywata ciebie. Nauki matki
zdawaty ci si¢ nudne, dla ciebie marzeniem bylo zostanie straznikiem jak
twoj ojciec. Kiedy osiagnateS dziesie¢ lat poprositeS ojca by ten
przygotowat ci¢ do zostanie straznikiem. Ojciec zgodzit si¢ bez wachania,
byto to spowodowane obojetnoscia ojca, ktory z rok na rok zdawal sie
coraz bardziej nieSwiadomy co czyni. Pod jego pilnym okiem przez
nastepne siedem lat nauczyle§ si¢ sprawnie postugiwa¢ mieczem. Matka
przez ten czas, jakim$ cudem, nauczyta ci¢ pisac i czytac. Pewnego dnia
kiedy udates sie by ¢wiczy¢ z ojcem ten nawet nie reagowal. MialeS wtedy
siedemnascie lat kiedy ojciec stal si¢ chodzaca skorupa, ktora nic nie
umiala robi¢ procz chodzenia i jedzenia. Widzac to twoja matka zaczeta
szuka¢ pracy lecz bez powodzenia, dlatego tez zaoferowate$ ze zaczniesz
pracowac jako straznik drog jak twdj ojciec. Matka wiedzac, ze bardzo
potrzebujecie pieniedzy zgodzita si¢ na twoja propozycje. Od tamtego
momentu zaczateS pracowa¢ wpierw jako ni to kmiot ni giermek w
koszarach . Jednak dzieki twojej bieglej umiejetnosci podlizywania si¢
ludziom i opanowaniu szybko zaczaleS awansowaé w drabince spotecznej
az zostate§ straznikiem pol. Twoje marzenie si¢ spetnito. Niestety matka
nie mogla tego zobaczy¢, gdyz nie dlugo po tym jak zostates straznikiem
popetnita samobdjstwo z powodu Smierci ojca. Zostate§ samotny. Praca
straznika pol okazala si¢ nudna. Dni ci sie dluzyly a zycie bylo
powtarzalne. Pewnego dnia jednak zrozumiate§ kim tak naprawde chcesz
zostaé. Podczas jednych ze swoich patroli zobaczytes jak jakaS szajka
nacigga kupca aby ten kupit jaki§ falsyfikat. Ten nie bedac
prawdopodobniej bystry nabrat si¢ przez co wpadt w szal. Wyraz jego
miny spowodowal, ze poczules zarowno tak bardzo upragniong adrenaling
jak i szczeScie. ZrozumiateS , ze ty rowniez chciatby$ naciggac ludzi,
dlatego tez sprzedaleS dom i ruszyleS w podroz szukajac odpowiednich
ludzi, ktorych to niedtugo znalaztes spetniajac swoje powotanie.






