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LEGENDA O KRWAWIACEJ GOtEBICY

Na potudniowych rubiezach Imperium, posrdod skalistych szczytow Gor Czarnych
znajduje sie Heiligerberg — Swieta géra bogini Shallyi. To wtasnie na szczycie tej gory
wybudowano najbardziej znane Opactwo Bogini Mitosierdzia w Imperium.

Przed dwoma tysigcami lat, w Noc Tajemnicy, na szczycie Heiligerberg, bogini Shallya
objawita sie mtodej kaptance o imieniu Pergunda i obdarzyta j3, niespotykang moca
uzdrawiania. Na pamigtke tamtego wydarzenia wzniesiono w tym miejscu opactwo Shallyi.

W tysigc-osiemsetng rocznice owego objawienia - éwczesna Matka Przetozona
opactwa polecita wybudowaé, w miejscu, w ktérym miato miejsce objawienie, marmurowa
fontanne z cokotem posrodku, na ktérej umieszczono figure biatej gotebicy.

Legenda gtosi, ze nastepnej nocy, po ukoriczeniu budowy fontanny, w rocznice
objawienia, z oczu figury poptynety krwawe tzy, barwigc wode w fontannie na czerwono.
Woda z fontanny, wymieszana z krwawymi fzami figury, pomogta kaptankom z opactwa
wyleczyé wszystkich chorych, zgromadzonych w tym wtasnie czasie w opactwie. Nastepnego
dnia, po krwawych tzach gotebicy nie pozostat zaden $lad, a woda w fontannie stracita swoje
lecznicze wtasciwosci.

Wedtug legendy, doktadnie sto lat pdzniej, w tysigc-dziewieésetng rocznice
objawienia, z oczu marmurowej figury ponownie poptynety krwawe tzy. | ponownie woda z
fontanny wymieszana z tzami gofebicy postuzyta kaptanom do uzdrowienia, wszystkich
chorych, ktorych los, tej wiasnie nocy, skierowat do opactwa. Podobnie tez, jak i wczesniej,
tak i tym razem, nastepnego dnia tzy gotebicy zniknety, a woda w fontannie utracita swoje
lecznicze wtasciwosci. Byto to doktadnie sto lat temu.

Tegoz roku, mija dwutysieczna rocznica objawienia bogini Shallyi na szczycie
Heiligerberg. Zbliza sie z dawna wyczekiwana Noc tajemnicy. Noc cudéw w opactwie Bogini
Mitosierdzia. Ze wszystkich zakatkdéw Imperium zmierzajg nieuleczalnie chorzy i
potrzebujgcy, kierujac sie w Goéry Czarne, do opactwa Bogini Mitosierdzia, przepetnieni
nadziejg i wiarg w cudowne uzdrowienie, ktérg daje im Legenda o Krwawigcej Gotebicy.



WSTEP

Ponizszy tekst, jest scenariuszem przygody, osadzonym w realiach drugiej edycji
Warhammera. Scenariusz ten najlepiej nadaje sie do rozegrania posrdd druzyny BG, ktérzy
przemierzajg juz czas jakis$ goscince starego $wiata, nie na tyle jednak dtugo by posiadali juz
rozwiniete zaawansowane profesje.

Przed rozpoczeciem przygody MG powinien zapoznac graczy z trescig Legendy o
Krwawigcej Gotebicy, zamieszczong powyzej.

Przygoda rozpoczyna sie na rzece Reik, w jej Gérnym Biegu, w prowincji Averland.
Jest lato. Pozostato kilka dni do Nocy Tajemnicy. BG zmierzaja do Opactwa Bogini
Mitosierdzia w Gérach Czarnych.

Dobrze by byto, zeby, co najmniej jeden sposréd BG cierpiat na jaka$ nieuleczalng
chorobe (na przyktad umystowg) lub powazny, uraz uprzykrzajacy zycie. W przeciwnym razie
MG musi znalez¢ jakis inny powdd, dla ktérego BG zmierzajg do Opactwa Shallyi. Moga na
przyktad eskortowac jakiegos nieuleczalnie chorego lub kalekiego bogacza.

Posréd postaci BG, powinien znajdowac sie przynajmniej jeden krasnolud, co biorgc
pod uwage popularnos$é tej rasy wsrdd graczy, nie powinno stanowic¢ problemu. Jezeli nie
bedzie krasnoluda, to MG bedzie musiat ,dopasowac¢” wyglad Gustava Gretza — BN
wystepujgcego w przygodzie, w taki sposdb, zeby byt on troche podobny do ktéregos z BG,
najlepiej petnigcego w druzynie role wojownika.

Zadaniem graczy, (choé¢ poczatkowo moze wydawac sie inaczej) bedzie udaremnienie
planéw kultystow chaosu i uratowanie wielu, nie tylko ludzkich, istnien.

Wszystkie statystyki BN znajdujg sie na kornicu scenariusza.

EPIZOD1: ,NA RATUNEK”

Przygoda rozpoczyna sie na poktadzie matej zaglowej todzi rzecznej, ptyngcej w goére
rzeki Reik, na terenie prowincji Averland. BG ptyng, jako pasazerowie w strone Opactwa
Bogini Mitosierdzia, znajdujgcego sie na szczycie Heiligerberg, w poblizu Przeteczy Czarnego
Ognia.

Powoli zapada zmrok, lecz jeden z trdjki flisakdw sterujgcych todzig, informuje
pasazeréw, ze niebawem powinni dotrze¢ do zajazdu, gdzie zatrzymajg sie na noc.

Tymczasem nieopodal na brzegu widaé ptongce ognisko. Gdy tédz podptynie troche
blizej BG ujrza - w pomaranczowym blasku ognia - rozgrywajgca sie przed nimi drastyczng
scene: w wodzie, przy brzegu, dwdéch mezczyzn prébuje utopié¢ desperacko bronigcego sie
cztowieka, trzeci natomiast, atakuje rannego, krasnoluda, bronigcego sie, na czesciowo
zatopionej przy brzegu todzi.



Najprawdopodobniej BG bedg chcieli pomdc topionemu cztowiekowi. Jezeli jednak
nie przejawig ochoty do ,mieszania sie w nieswoje sprawy”, to na ratunek napadnietym
przyjdzie zatoga todzi uzbrojona w siekiery, noze i patki.

Wszelkie préby powstrzymania napastnikdw za pomocg nawotywan, prosb i gréozb
nie przyniosg zadnych efektéw. Napastnikdw mozna powstrzymac jedynie za pomoca sity.
Napastnicy beda walczy¢ tak dtugo, dopdki bedg mie¢, cho¢ odrobine szansy na zabicie
napadnietych.

Biorgc pod uwage liczebng przewage BG, wspomaganych przez uzbrojong zatoge
todzi, mozna $miato zatozy¢, ze napastnicy nie maja zadnych szans na zwyciestwo, w tej
nieréwnej walce.

Jezeli BG wykazg sie checig do walki to, zatoga nie bedzie sie wtracaé, zostawiajgc im
wolne pole do popisu. No chyba, ze sytuacja przybierze niekorzystny obrét dla BG. Wéwczas
zatoga ruszy im z pomoca.

Poniewaz topiony przez napastnikdw mezczyzna jest bardzo wazny dla przygody, to —
gdyby BG ociagali sie z udzieleniem mu pomocy — wyreczy ich zatoga todzi.

By¢ moze BG zwrdcg uwage, na zawzieto$¢ napastnikow, ktdrzy nie zwazajac na
niebezpieczenstwo, beda sie stara¢ za wszelkg cene utopi¢, lub w inny sposdb zabic
napadnietych.

MG powinien rozegra¢ walke w ten sposob, zeby jeden z konajgcych napastnikow
zdazyt wyszeptad przed $miercig ktéoremus z BG wiadomos¢: ,Gtupcy! Nie wiecie, z kim zescie
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zadarli. Jestem Szarym Ptaszczem!” Po tych stowach skona od ran, badZ tez za sprawg

trucizny, ktérg wtasnie potknat.

WYJASNIENIA DLA MG:

- Napastnikami nie byli zwykli zbdje, lecz Szare Pfaszcze, specjalna grupa agentow w stuzbie
Lektora Swigtyni Sigmara z Averheim. Kim byli napastnicy gracze dowiedzq sie z dalszej
czesci przygody.

-, Dlaczego chcieli utopic¢ jednego z napadnietych? Probowali pochwyci¢ go Zzywcem, ale gdy
ten zaczqt wypowiadac zaklecie, zamkneli mu wodq usta, aby ten nie mdgt rzucic czaru.

EPIZOD 2: ,FELIX | GUSTAV”

Podczas, gdy ocalony cztowiek wyczotguje sie na brzeg, podbiegnie do niego ranny
krasnolud, chcac udzieli¢ mu pierwszej pomocy. Krasnolud trzyma w rece topdr jednoreczny,
na drugg ma natozony puklerz. Na piersi nosi skérzana kurte. Z uda wystaje mu utamane
drzewce betta. Jest ochroniarzem rannego i grzecznie, aczkolwiek stanowczo, poleci
wszystkim odsungc sie od swojego, czotgajgcego sie pana.




Tymczasem BG majg chwile czasu, azeby rozejrze¢ sie dookota ogniska. W poblizu
lezg jeszcze trzy ciata: dwoch napastnikdw oraz — jak sie pdzniej okaze — drugi ochroniarz
niedosztego topielca, ktéremu z plecéw wystaje bett. Przeszukanie ciat napastnikéw moze
wzbogaci¢ BG o kilka szylingdw — kazdy z nich ma przy sobie w sakiewce 4k10s catkiem
sporo, jak na zbdjow.

Cztowiek, ktérego wiasnie prébowano utopi¢ jest ledwo zywy. Jest meziczyzng w
srednim wieku, raczej drobnej postury. Ma na sobie dobre ubranie, w czarno-niebieskg
krate, swiadczgce o tym, Ze jest raczej osobg zamozng. Jego ciato nosi znamiona ciezkiej
choroby, ktérg musiat kiedys przejsc. tuszczaca sie skora i niezagojone rany po wrzodach i
pecherzach pokrywajg zarowno jego twarz, jak i rece. Jezeli ktorys z BG posiada umiejetnos¢
leczenie, to zdaje sobie sprawe, ze sg to $lady po najstraszliwszej z zakaznych choréb —
Zgniliznie Nurgla. Na szyi ma zawieszony zelazny wisiorek z biatg gotebicg - symbolem bogini,
Shallyi.

Gdy tylko mezczyzna odzyska oddech podziekuje za ratunek. Przedstawi sie, jako
Felix Faukenheimer — medyk i uczony z miasteczka Loningbruck. Przedstawi rowniez swego
krasnoludzkiego ochroniarza — Gustava Gretza.

W kilku stowach Felix opowie swym wybawcom o tym, jak uszkodzili kadtub todzi w
zderzeniu z dryfujaca ktodg i 16dz zaczeta nabiera¢ wody. Udato sie im dobié¢ do brzegu, ale
nie mogli dalej ptyngé. Postanowili, wiec rozpali¢ ogien i przenocowac pod gotym niebem, a
rankiem ruszy¢ pieszo nadbrzeznym traktem do pobliskiego zajazdu. Kilka minut temu
zostali niespodziewanie napadnieci. Napastnicy najpierw zaczeli strzela¢ do nich z kusz. Felix
i Gustav schowali sie w todzi, ale drugi ochroniarz Felixa juz nie zdgzyt. Wtedy napastnicy
rzucili sie na nich z bronig w rekach.

Tymczasem Flisacy z todzi, ktérg ptyneli BG zaproponujg zabra¢ ciato zabitego oraz
wszelkie rzeczy Felixa i Gustava i odptyngé, gdyz istnieje ryzyko, ze zbdje moga wrdci¢ w
liczniejszym gronie. Felix i Gustav z rados$cig przyjma zaproszenie na poktad. Uwage BG
zwrdci bagaz Felixa, oprocz skdrzanej, zapinanej torby niesie podfuzng i waska drewniang
skrzyneczke.

WYJASNIENIA DLA MG:

- Felix jest tak naprawde przywddcqg ,Much” — kultu wyznawcow boga Chaosu — Nurgla.
Gustav jest jednym z kultystow.

- Podtuznej, drewnianej skrzyneczce znajduje sie duza swieca, wytopiona z ciat zmartych na
Zgnilizne Nurgla, niezbedna do przeprowadzenia pewnego rytuatu, opisanego w dalszej
czesci tekstu. Felix bardzo jej pilnuje.

- Wisiorek Felixa, przedstawiajgcy biata gotebice zostat zbezczeszczony jest mu potrzebny,
jako sktadnik czaru ,,Pokusa Chaosu” (patrz Podrecznik Podstawowy str. 168)




EPIZOD 3: ,PROPOZYCJA FELIXA”

Ptyngc w strone zajazdu, BG beda mogli swobodnie porozmawiac z Felixem, ktéry
wyjawi im, ze zmierza na dwutysieczng rocznice Objawienia na Heiligerbergu, z nadzieja, ze
cud dokona tego, czego nie potrafi medycyna. Dolegliwoscia, ktérg rzekomo chce wyleczy¢
Felix sg oczywiscie widoczne i oszpecajace go rany i deformacje po Zgniliznie Nurgla.

Poniewaz Felix stracit jednego ochroniarza, a kolejny jest ranny, zaproponuje BG, ze
zaptaci im za ochroneg, jezeli zgodzg sie towarzyszyé mu do Opactwa. Stawka wynagrodzenia
BG zalezy od decyzji MG, nie powinna by¢ jako$ wygdrowanie wysoka, bo przeciez BG i tak
zmierzajg w to samo miejsce. Powinna by¢ jednak wystarczajgco przekonywujaca dla BG,
gdyz zatozeniem scenariusza jest, ze w dalszg droge BG ruszg w towarzystwie Felixa.

Tymczasem flisacy cumujg wtasnie tédz do mola przy zajezdzie.

Zapadta juz noc. Przy molo, a takze na brzegu znajduje sie sporo todzi. W poblizu przed
zajazdem ptonie duze ognisko, wokdt zebrato sie sporo oséb. Stychaé stamtad gtosy i
muzyke. To obozowisko tych, ktdrzy, czy to z koniecznosci, czy z wyboru, postanowili spac na
zewnatrz.

Szyld, nad wejsciem do zajazdu, informuje wielkimi litrami, ze zajazd nosi nazwe
,Koniec Zeglugi”. Nazwa wzieta sie stad, ze dalej w gére, rzeki poptynaé sie juz nie da,
poniewaz, nurt jest tutaj juz zbyt porywisty.

W zajezdzie jest gwarno i ttoczno. Jedyny nocleg, na jaki jeszcze mozna liczy¢, to
kawatek podtogi w dormitorium. Ceny, za nocleg, jak za strawe i napitki, sg dwukrotnie
wyzsze niz w pozostatych czesciach Imperium. Wiekszos¢ obecnych stanowig oczywiscie
pielgrzymi, zmierzajacy do Opactwa. Tak, wiec sg to osoby kalekie, oszpecone, lub chore
umystowo. Naprawde ciekawe towarzystwo. Oczywiscie, zarédwno w zajezdzie, jak i przy
ognisku na zewnatrz, nie ma miejsca dla chorujgcych na cokolwiek, czym mozna by sie
zarazié.

W zajezdzie BG spotkajg piekng dziewczyne, zaniedbang, o obtgkanym spojrzeniu. Jej
uroda na pewno zrobi wrazenie na ktéryms z BG. Dziewczyna wcigz powtarza ,,Muchy! Jak
duzo Much! Wszedzie stychac ich bzyczenie!”

Nastepnego dnia BG wraz z Felixem i Gustavem, rusza w dalszg droge. Tym razem
przyjdzie im podrézowac pieszo.

Podréz z zajazdu do miasta Grenzstadt, lezgcego u podndzy Gér Czarnych, zajmie im
dwa dni. Powoli zyzne rowniny Averlandu zaczng ustepowaé miejsca wzgdrzom i lasom. Na
potudniu coraz wyrazniej widac skaliste szczyty Gor Czarnych, jakby na przekdr swojej nazwie
potyskujgce biatymi, snieznymi czapami. Z kazdym dniem, z kazdym kolejnym rozstajem
drég zwieksza sie liczba pielgrzymow.



Przez caty czas Gustav niesie pod pachg drewniana skrzyneczke Felixa. Jezeli BG
spytajg Felixa o zawarto$é skrzyneczki — odpowie im, zgodnie z prawdg, ze w $rodku jest
wielka $wieca, ktorg zamierza zapali¢ na szczycie Heiligerbergu w ofierze.

WYJASNIENIA DLA MG:
- Felix naprawde obawia sie kolejnego ataku Szarych Ptaszczy. Dlatego chce zaptaci¢ BG za
ochrone.

EPIZOD 4: ,,POMYtKA KULTYSTY”

Po dwdch, dniach pieszej wedréwki, oczom BG ukarzg sie warowne mury miasta,
Grenzstadt, petnigcego straz na poédtnocno-zachodnim skraju Przeteczy Czarnego Ognia.
Dookota muréw miejskich rozstawione sg namioty pielgrzymdéw, powodujgc, ze miasto
wyglada, jakby byto w trakcie oblezenia. Poniewaz zapada juz zmrok, gdzieniegdzie ptona
ogniska, przy ktérych zgromadzili sie pielgrzymi.

Oczywiscie BG, Felix i Gustav zmuszeni sg spa¢ na zewnatrz. Podczas gdy BG beda
szykowad sie do kolacji, Felix wysle Gustava na zakupy. Jezeli ktéry$ z BG rowniez bedzie
chciat udad sie na zakupy razem z Gustavem, ten odmoéwi, ttumaczac sie, ze po drodze bedzie
chciat odwiedzi¢ mieszkajgcego w miesécie znajomego. Oczywiscie BG mogg udac sie na
zakupy sami. W koncu to ostatnia szansa, zeby zakupi¢ prowiant lub ekwipunek przed
wyjsciem w gory.

W pewnym momencie, pod nieobecnos¢ Gustava, gdy Felix bedzie przebywat w
poblizu BG i bedzie czym$ zajety (np. bedzie z kim$ rozmawiat lub na przyktad zmieniat
komus$ opatrunki), BG bedacy krasnoludem (lub po prostu ten, ktéry podobny jest do
Gustava) zostanie zaczepiony przez brudnego, kulawego krasnoluda, ciggngcego drewniany
wozek ze stoikami: ,, — Bracie! Nie szczedz zeliwa dla wojennego weterana i kup, ze ten zacny
miodzik z mej wtasnej pasieki”, a szeptem doda: ,- Witaj bracie! Ciesze sie, ze w koncu
jestescie, bo zaczynatem sie niecierpliwi¢. Podobno wszystko tam na goérze jest juz
przygotowane, czekajg tylko na was!” Nastepnie nieznajomy wreczy mu gliniany stoik,
szepczac: ”- To jest to, czego zazgdat Mistrz. A teraz daj zeliwa dla niepoznaki.” Niezaleznie
czy otrzyma jakies monety, czy nie, tajemniczy krasnolud oddali sie zostawiajgc BG z
glinianym stoikiem.

Cata scena rozegra sie na oczach bedacego obok Felixa, ktory poprosi BG zeby oddat
mu stoik. Oczywiscie Felix bedzie mity, lecz stanowczy. Stoik ten jest, bowiem dla niego
bardzo wazny. W tym momencie wréci Gustav.

BG prawdopodobnie odda stoik i przygoda bedzie mogta spokojnie potoczy¢ sie dalej
wiasciwym torem. Tyle tylko, Zze teraz BG powinni nabraé¢ podejrzen (oczywiscie o ile nie
mieli ich juz wczesniej) wzgledem Felixa i Gustava.




BG mogg rowniez nie chcie¢ oddac stoika. W takim wypadku Felix najpierw sprébuje
przekonac ich obietnicg zapfaty, a jesli to nie poskutkuje, to uzyje czaru ,Pokusa Chaosu.”
(patrz Podrecznik Podstawowy str. 169). Jezeli czar sie powiedzie to BG odda mu stoik. Jezeli
czar sie nie powiedzie, to Felixowi pozostanie improwizowac. Najwazniejsze, zeby BG nie zbili
stoika. Zawsze moze postraszy¢ ich jakimi§ przerazajacymi, makabrycznymi i oczywiscie
zmyslonymi konsekwencjami rozbicia stoika.

Nawet, jezeli BG nie oddadza stoika, to raczej nie odwazg sie go rozbié. W takim
wypadku pewnie bedg prébowali oddad stoik wtadzom lub kaptanom Sigmara w miescie. Nie
zdazg jednak tego uczyni¢. W takim wypadku MG powinien przej$¢ do Epizodu ,Atak
Tredowatych”

Gdyby BG rozbili stoik, to MG réwniez powinien przejs¢ do Epizodu: ,Atak
Tredowatych.

WYJASNIENIA DLA MG:

- kulawy krasnolud to kultysta, ktory miat przekazaé stoiku ochroniarzowi Felixa. Nie znat
Gustava osobiscie, wiedziat jednak jak wyglgda Felix.

- w stoiku jest przywieziona z daleka woda bagienna, podobnie jak swieca Felixa, niezbedna
do przeprowadzenia rytuatu, opisanego w dalszej czesci tekstu. Poniewaz rytuat wymaga,
zeby byta to woda z bardzo odlegtych bagien, w razie rozbicia stoika kultysci nie bedg w
stanie zdoby¢ wiecej tej wody na czas.

EPIZOD ALTERNATYWNY: ,ATAK TREDOWATYCH"”

Jezeli BG nie oddali stoika Felixowi, to, chwile pdzZniej zostang zaatakowani przez
grupe tredowatych kultystéw. Otoczeni BG bedg musieli poradzié¢ sobie przez jaki$ czas z
liczniejszymi napastnikami. Napastnikow jest kilkunastu( doktadng liczbe powinien MG
dopasowaé do mozliwosci bojowych BG, tak, aby byfa to naprawde ciezka walka). Nikt z
ttumu nie przyjdzie im z pomoca bojac sie zarazenia trgdem réwnie bardzo, jak ostrzy
tredowatych. Atak poprowadzi Gustav, skrywajacy sie pod fachmanami tredowatego. Troche
dalej, w ukryciu czeka Felix, aby Wspomdc atak za pomoca magii.

Jezeli BG sttukli stoik, to Felix, nie majgc juz nic do stracenia bedzie zgdat ich Smierci.
Bez wody, ktéra byta w stoiku cate plany kultystow legty w gruzach. W takim wypadku bedzie
to naprawde zaciekty i morderczy atak, wspomagany rzucanymi przez Felixa czarami, typu
,Palgca Krew” i ,,Wizja Meki” (patrz Podrecznik Podstawowy str.168 i 169). Walka moze
zakonczy¢ sie dopiero $miercig BG lub $miercig Felixa i Gustava.

Jezeli BG maja wcigz stoik, to Felix bedzie sie starat zmusi¢ niosgcego stoik BG do
oddania go kultystom za pomoca czaru ,Pokusa Chaosu” (patrz Podrecznik Podstawowy str.
169). Atak skoriczy sie w momencie, gdy tredowaci kultysci bedg mieli stoik, lub gdy z ktérejs
ze stron zabraknie walczacych.




Jezeli stoik zostat rozbity, to przygoda wiasciwie skonczy sie w tym miejscu. Nawet,
jezeli BG beda kontynuowac¢ podrdz do opactwa, to przekonajg sie tam, podobnie jak tysigce
innych pielgrzymow, ze nie bedzie zadnego cudu. Co wiecej w takim wypadku MG moze
zdecydowaé, ze wsciekli kultysci wymordowali zaktadnikéw, (o jakich zaktadnikéw chodzi
dowiesz sie czytajgc dalej).

EPIZOD 5: ,,PRZEXECZ CZARNEGO OGNIA”

Jezeli stoik znajduje sie nadal w rekach Felixa, to niezaleznie czy z Felixem, czy tez
sami, BG bedg kontynuowa¢ podrdz do opactwa.

Przez caty dzien beda pig¢ sie z mozotem pod goére, mijajac  wielu stabszych i
schorowanych pielgrzymdw. Z géry, beda widzie¢ w dole kolumny osdéb idgcych ich sladem.
Co najmniej kilka tysiecy ludzi. Nocowaé bedg ponownie pod gotym niebem, a rzeskie,
gorskie powietrze sprawi, ze to bedzie chtodna noc. Przed snem, gdzies w dali, posrdd
cichngcego obozowiska, BG ustyszg dobiegajacy ich, znany im juz (z wizyty w zajezdzie
,Koniec Zeglugi” — patrz Epizod 3) dziewczecy glos: ,Muchy! Tak wiele much! A wszystkie
takie ttuste i brudne! Nie moge znies¢ ich bzyczenia!” Ktos, sposrdd pielgrzymoéw krzyknie:
»Zamknij sie juz Kasandro, bo ludzie chcg spac¢!”

Nastepnego dnia, po potudniu, przybeda do obozowiska na przeteczy. Las pozostawili
w dole. Obozowisko rozposciera sie pomiedzy kepami kosodrzewiny, na kamienistych
piargach i usypiskach.

Obozowisko jest ogromne. Teraz, u kresu podrdzy, w tym miejscu gdzie spotykaja sie
wszyscy pielgrzymi, ttum liczy przynajmniej kilkanascie tysiecy ludzi. Posrdéd zgromadzonych
widaé¢ zarowno ludzi, jak i krasnoludy i niziotkbw. Mrowie potrzebujgcych pomocy
nieuleczalnie chorych, kalek, oszpeconych, zdeformowanych i stabych na umysle, ktérych
przygnata tu wiara w Legende o Krwawigcej Gotebicy, ktérej krwawe tzy majg im przyniesc
cudowne uzdrowienie. Nie brak tez posrdd tego ttumu sporej grupy zdrowych, ciekawskich,
ktorym nic nie dolega, kierowanych checig ujrzenia cudu na wtasne oczy oraz wszelkiego
rodzaju sprzedawcow i cwaniakow, widzgcych w tak licznym ttumie okazje do zarobku. W
oddali na skraju obozowiska stycha¢ dzwoneczki tredowatych, ktérzy, obozujg we wtasnych
grupach, wida¢ tez inne odizolowane grupy, gdzie zebrali sie ci wszyscy chorzy na zielong
ospe, ktdorym choroba pozostawita dos¢ sit, by mogli tutaj dotrzeé.

Nad catym tym ttumem czuwajg patrole zotnierzy, odestane tu przez namiestnika z
Grenzstadt, jest ich jednak zdecydowanie za mato.

Jezeli BG nadal podrdzujg razem z Felixem i Gustavem, to w tym momencie Gustav
straci sie im z oczu. W tym ogromnym ttumie, BG nie sg w stanie go wypatrzyc.Jezeli BG bedg
pytac gdzie Felixa, gdzie sie podziat Gustav, Felix odpowie, ze krasnolud poszedt pewnie za
potrzebga. Gustav wrdci po kilku minutach.



W niedalekiej odlegtosci, ponad przeteczg, na pobliskim szczycie stojg biate mury
Opactwa Bogini Mitosierdzia. To Heiligerberg — Swieta géra bogini Shallyi, cel wedréwki
pielgrzymow.

WYJASNIENIA DLA MG:
-Gustav poszedt przekazacé kultystom wydany przez Felixa rozkaz zorganizowania w
opactwie putapki na BG.

EPIZOD 6: ,WALKA W OGRODZIE"”

Z Felixem, czy bez, po krétkim odpoczynku BG powinni ruszyé w strone opactwa.

Po godzinie meczacej wedrowki, kamienng $ciezkg, pnaca sie zakosami w gore,
przekroczg w koncu brame Opactwa.

W s$rodku, poki co, przebywa stosunkowo niewielu pielgrzyméw. W koricu do
wieczora pozostato jeszcze troche czasu.

Idac przez centralny dziedziniec opactwa, BG ujrzg marmurowg fontanne, ze
znajdujacay sie posrodku figurg ogromnej biatej gotebicy o rozpostartych skrzydtach. To tutaj
— wedtug legendy — ma sie dokonaé cud, w ktéry wiezg tysigce zgromadzonych pielgrzymow.

Jezeli BG przybyli do opactwa z Felixem, to ten podziekuje im za pomoc i zaprosi ich
jeszcze do kaplicy w ogrodzie, gdzie ma zamiar sie z nimi rozliczy¢.

Jezeli BG przybyli do opactwa bez Felixa, to MG powinien pokierowaé nimi tak, zeby
trafili do ogrodu. Oczywiscie caty czas sg juz obserwowani przez kultystéw

W ogrodowej kapliczce jest raczej widno. Swiatto stoneczne wpada zaréwno przez
dwa wejscia, jak i przez duze okna z witrazami. Przed ottarzykiem kleczg trzy zakapturzone
kobiety w dtugich, biatych szatach. Gdy BG bedg w $rodku przez dwa wejscia wejdg kolejne
kobiety w biatych, kaptanskich szatach — po trzy kazdym wejsciem, odcinajgc tym samym BG
od wyjscia. Wtedy nastgpi atak.

Jezeli w Kapliczce jest Felix, to przed atakiem BG broni¢ go bedzie Gustav, a jedli
trzeba to tez atakujgce kobiety. On sam bedzie stat raczej z tytu rzucajgc na BG czar ,,Wizja
Meki”(patrz podrecznik podstawowy str168)

Szanse BG w tej walce, bedg naprawde nikte. Bo przeciez o to chodzito Felixowi, gdy
polecit zastawié putapke. Kobiety atakujg nozami i sztyletami. Ratunek dla BG nadejdzie ze
strony niespodziewanego sojusznika, ktdry rzucajgc nozem zrani Felixa, ktéry, nie wiedzac co
sie tak naprawde dzieje, ucieknie z komnaty, ostaniany przez Gustava. Widzac, ze Felix
uciekt, atakujgce kobiety stracg zapat do walki. Niektére zaczng nawet uciekad.




Tymczasem, BG, wspierani przez tajemniczego sojusznika, powinni odeprzec¢ ten atak.
Nastepnie sojusznik poleci im biec za nim i wybiegnie z kaplicy. Na zewnatrz BG zobacza
Felixa i Gutava, ktérzy w oddali gromadzg wokét siebie grupe kolejng grupe.

Podazajgc za tajemniczym sojusznikiem, ktéry ich prowadzi BG skryjg sie w jednym
zakamarkow opactwa. Teraz majg chwile wytchnienia zeby, porozmawiac.

Tymczasem nad opactwem gromadzg sie ciemne chmury.

WYJASNIENIA DLA MG:
- Atakujgce BG kobiety w biatych szatach kaptanek Shallyi to w rzeczywistosci kultystki
Nurgla, ktore czekaty na BG z rozkazu Felixa

EPIZOD 7: ,,CAtA PRAWDA O MUCHACH”

Tajemniczy sojusznik przedstawi sie jako Lukas i wyjasni, ze jest agentem
wchodzgcym w sktad specjalnej grupy inwigilacyjnej zwanej ,,Szarymi Ptaszczami”. Grupa ta
zostata utworzona przez Lektora Swiatyni Sigmara z Averheim, w porozumieniu z Zakonem
Oczyszczajgcego Ptomienia. Zadaniem tej grupy jest przenikanie w szeregi wyznawcéw
chaosu i inwigilacja zakazanych kultéw od srodka.

Zadanie Lukasa polegato na przeniknieciu, do szeregéw , Much”
kilkudziesiecioosobowego kultu wyznawcéw Nurgla — pana rozktadu i zarazy. Kult powstat
ponad dwie dekady temu, w averlandzkim miescie Streissen, z inicjatywy kilku studentéw,
tamtejszej Akademii Medycznej. Szarym Ptaszczom udato sie namierzy¢ kultystéow juz na
poczatku ich dziatalnosci, jednak za sprawg wpadki jednego z agentdw, kultysci opuscili
miasto i ukryli sie przed scigajgcymi ich wtadzami.

Od poczatku kultystom przewodzi ,Arcysiewca” — ktérego prawdziwa tozsamosc
pozostawata tajemnicg, dla wszystkich mniej znaczgcych cztonkdéw kultu (czyli miedzy innymi
dla Lukasa). ,Arcysiewcy” jest oczywiscie Felix Faukenheimer, ktérego BG eskortowali do
Opactwa. Prawdziwg tozsamos¢ przywddcy kultu Lukas poznat dopiero dzis. Wczesniej
jednak udato sie Lukasowi podstuchaé, jak, jedna z wazniejszych kaptanek polecita kilku
najbardziej zaufanym kultystom udaé sie do zajazdu , Koniec Zeglugi”, czyli do miejsca, gdzie
,Arcysiewca” rozpocznie podrdéz ladem, narazajac sie tym samym na ewentualne
niebezpieczenstwa, i odeskortowac go do Opactwa.

Wiedzac o tym, a takze znajac z grubsza plan kultystow, Lukas wystat wiadomos¢ do
kryjowki Szarych Ptaszczy w pobliskim miescie Grenzstadt, aby pojmali zywcem kultystow
czekajacych na , Arcysiewce” w zajezdzie i dowiedzieli sie od nich jak rozpoznaé przywddce
kultystow. Szarym ptaszczom udato sie pochwyci¢ kultystéw w zajezdzie i dowiedzieé sie od
nich jak rozpoznac¢ ,Arcysiewce”. Nastepnie, zgodnie z otrzymanymi rozkazami mieli
pochwyci¢ przywddce kultystow zywcem, a jesli sie nie uda, to zabi¢ go.
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Oczywiscie Lukas nie wie, ze to BG przeszkodzili Szarym Pfaszczom w ataku na
przywédce kultystéw.

To byto kilka dni temu w miescie Grenzstadt, jeszcze przed atakiem kultystdw na
opactwo. Wtedy jeszcze Lukas nie znat planéw kultystow.

Potem kultysci napadli na opactwo na Heiligerbgu. Biorgc jako zaktadnikéw potowe
kaptanek oraz pacjentéw z tutejszego szpitala, zmusili pozostate kaptanki (w tym matke
przetozong) do wykonywania ich polecen. W ten sposéb opactwo nadal normalnie
funkcjonuje, nie wzbudzajgc niczyich podejrzen. Kaptanki nie wiedzg oczywiscie, ze napadli
je kultysci Chaosu. Poinformowano je, ze to napad rabunkowy, majacy na celu kradziez
datkow, ktdre pielgrzymi przyniosg w ofierze, dzieki czemu kaptanki wierzg, ze po wszystkim
napastnicy odejdg uwalniajgc zaktadnikow. Dlatego Matka Przetozona wypetnia wszelkie
polecenia kultystow.

Przez caty czas wiekszos$é kultystdw nie wiedziata co sie tak naprawde szykuje, gdyz
nie wtajemniczono ich w plany ,Arcysiewcy”. Lukas jednak domyslit sie w koncu, ze ,
Muchy” chcg w jakis sposéb wykorzystac pielgrzyméw zmierzajacych do opactwa na szczycie
Heiligerbergu, jako siewcoéw zarazy, ktérzy, rozprzestrzeniag w ten sposdb zaraze po catym
Imperium. Wystat juz wiadomos¢ do Namiestnika Grenzstadt, a takze do tamtejszego
przedstawiciela Zakonu Oczyszczajgcego Ptomienia informujac ich o planach kultystow.
Jednak nie wie kiedy przybedzie pomoc.

Kiedy Lukas zobaczyt, ze kultysci chcg zabi¢ BG, przyszedt im z pomocg, majac
nadzieje, ze w ten sposob zyska sojusznikdw w walce z kultystami, ktorych teraz tak
rozpaczliwie potrzebuje.

Teraz nadszedt czas na narade. Lukas nie wie co tak naprawde ma sie wydarzy¢, ale
wie ze to ma jakis zwigzek z czynionymi od jakiego$ czasu przygotowaniami w jednej z wiez
opactwa. Trzeba tez uwolni¢ zaktadnikdw, ktérzy przetrzymywani sg w piwnicach pod
dzwonnicg. BG mogg miec¢ réwniez jakies pomysty. By¢ moze bedg chcieli nawet uciec.

Tymczasem pierwsze btyskawice zaczynajg rozjasniac niebo. Burza jest coraz blize;j.

Jezeli BG postanowig uwolnié¢ najpierw zaktadnikéw, to MG powinien przejs¢ do
Epizodu 8, jezeli najpierw zdecydujg sie sprawdzi¢ co dzieje sie w wiezy, o ktérej mowit
Lukas, to MG powinien przejs¢ od razu do Epizodu 9

EPIZOD 8: ,ZAKLADNICY

Dzwonnica, w ktérej jest wejscie do piwnicy z przetrzymywanymi zaktadnikami.
Znajduje sie po drugiej stronie ogrodu. Zeby sie do niej dosta¢, trzeba przeby¢ caty ogréd. Na
szczesScie powoli zapada zmrok.
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W wiezy — wedtug tego co mowi Lukas — jest co najmniej trzech kultystéw. Jeden z
kuszg na wiezy obok dzwonu. ktéry pilnuje, zeby nikt obcy sie do dzwonnicy nie zblizat i
dwadch na dole przy drzwiach zaryglowanych od srodka.

Proba wywazenia drzwi spowoduje hatas, ktory zaalarmuje kultystéw w dzwonnicy
oraz tych w drugiej wiezy, tej o ktérej wspominat Lukas. Drzwi sg bardzo mocne i bez
jakiegos$ zaimprowizowanego tarana raczej nie da rady.

Inna mozliwo$é, to préba wejscia od gory przez okna przy dzwonie. Tyle, ze trzeba
podkras¢ sie pod wieze, wspigé niepostrzezenie na gore i poradzi¢ sobie ze straznikiem, lub
podkras¢ sie na odlegtos¢ strzatu, zatatwic straznika z dystansu i dopiero wtedy wspigc sie na
gore.

Skradanie sie przez ogréd bedzie o tyle tatwiejsze, ze jest juz prawie ciemno (+20 do
Ukrywania). Jednak za chwile spadnie deszcz. Deszcz dodatkowo utatwi ukrycie oraz
zagtuszy kroki skradajgcego sie ( +10 do testéw Skradania sie i Ukrywania sie).

Jezeli BG nie bedga sie wystarczajgco spieszy¢ to, w wypadku gdyby chcieli strzela¢ do
wartownika przy dzwonie, bedg mie¢ utrudniony strzat z powodu ulewy(-10 za deszcz do US
i — 10 za strzat w nocy, chyba ze strzelec widzi w ciemno$ciach oaz -10 za czeSciowg ostone,
ktéra daje mur dzwonnicy, a wiec strzat bedzie naprawde bardzo trudny. Najlepiej oddac
kilka strzatow jednoczesnie, o ile jest taka mozliwosé.)

Wspinaczka po murze nie bedzie trudna. Stara zaprawa czesSciowo sie wykruszyta,
a nierowny kamien, z ktérego wybudowano dzwonnice tworzy stopnie i uchwyty pomocne
przy wspinaniu (test Wspinaczki - prosty +10, ale w deszczu trudniej — 10, tym bardziej nocg
— kolejne — 10). Trzeba pokona¢ 12m wysokosci. Lukas przyniesie line z pobliskiej komorki,
tak wiec musi wejsc¢ tylko jeden, nastepni bedg mogli by¢ juz wciggani na linie.

Oczywiscie BG zawsze mogg sprébowacd, jakiegos innego, wtasnego sposobu
(podstep, przekonywanie, czary itp.).

Tak jak mowit Lukas — na dole przy drzwiach czuwa dwdjka uzbrojonych
kultystow, jednak sg oni zajeci grg w kosci, wiec test podkradniecia sie bedzie tatwiejszy (+10
do Skradania sie).

Zakfadnicy sg przetrzymywani w piwnicy, do ktdrej prowadzi klapa w podtodze
zamknieta na zasuwe od gory. W srodku, w ciemnosci i ciasnocie, zamknietych jest okotfo
piecdziesieciu brudnych i wycienczonych zaktadnikéw: wszelkiego rodzaju pacjentéow z
tutejszego szpitala, ale tez i spora grupa kaptanek Shallyi (ktére mogg podleczy¢ rany BG,
jesli jest taka potrzeba).
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EPIZOD 9: ,RYTUAL”

Prébujac dowiedziec sie, co tak naprawde szykujg kulty$ci, BG muszg dostaé sie do wiezy, o
ktorej mowit Lukas.

Tymczasem na dziedzincu przed Swigtynig, wokét fontanny z gotfebicg zebraty sie
ttumy pielgrzymoéw. Pomimo gwattownej burzy i ulewnego deszczu stojg w oczekiwaniu na
cud s$piewajgc modlitwy. Jest tam obecna Matka Przetozona opactwa, oraz kilka kaptanek
Shallyi, ktére, pilnowane przez przebrane okultystki zmuszone sg przewodzi¢ modlitwom.

Wieza, do ktérej zmierzajg oddalona jest od dzwonnicy o 30m i znajduje sie na tytach
gtéwnej Swiatyni, po drugiej stronie ogrodu.

Na dole, na ganku przy drzwiach, czuwa trzech kultystéw, udajgcych pielgrzymow.
Pod ubraniami majg schowang bron (jedna przygotowana do strzatu kusza, dwie sztuki broni
jednorecznej, noze).

BG moga sprobowac podkrasé cie do pobliskich krzakéw, oddalonych o 5m od
kultystow (+10 do Ukrywania sie i skradania za deszcz i +10 za ciemnosé).

Kultysci beda walczy¢, dopdki dwdch nie padnie. Trzeci, ostatni bedzie prébowat
uciekac lub poddad sie przekonujac ze jest niewinny.

Drzwi sg zamkniete. Jeden z kultystéw ( ten ostatni, ktory bedzie prébowat sie
ratowacé) ma klucz do drzwi. Gdyby w jakis$ sposob uciekt, BG bedg musieli wywarzyé drzwi
(drzwi sg solidne, takze BG bedg musieli znalez¢ cos, co moze postuzyé za taran).

Wspinaczka po $cianach wiezy, do jedynego okna, na samym szczycie, jakies 15 m
wyzej (co prawda zaprawa sie czesciowo powykruszata tworzgc miejscami szczeliny pomocne
przy wchodzeniu)nie bedzie tatwa w tych warunkach (ciemna noc -10 do Wspinaczki, Ulewny
deszcz kolejne — 10 do wspinaczki).

W $rodku stychaé¢ dobiegajacy z gory gtos Felixa wykrzykujgcego bluzniercze stowa
rytuatu i monotonny spiew kultystek.

Na przedostatnim pietrze BG bedg musieli jeszcze stawic¢ czota czekajgcemu na Nich
Gutavowi, ktory przywita ich na schodach toporkiem do rzucania, a nastepnie bedzie bronit
sie na schodach, korzystajgc z przewagi, wynikajgcej ze stania wyzej (+10 do WW). Bedac na
schodach BG mogg walczyé z nim tylko pojedynczo, gdyz nie ma wiecej miejsca.

Na ostatnim pietrze wiezy odbywa sie wtasnie jakis tajemniczy, ztowieszczy rytuat).

Felix stoi przy oknie, ubrany w dtugie ciemne szaty. Ramiona ma uniesione, ku gérze
(w lewej dtoni trzyma bladg i nadgnitg ludzkg reke), a przed nim na stojaku lezy otwarta
ksiega. Obok stoi duza zapalona swieca a wokét niej rozstawiono na podtodze trzy miseczki z
bagienng wodg, Uwage BG przycigga jednak co$ innego. Obok Felixa, posrodku
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wymalowanego na podfodze pentagramu, lewituje niewielki, catkowicie nieruchomy demon.
Wyglada prawie jak cztowiek, tyle ze ma zottawa, przezroczystg skére, pod ktéra widac
gnijace organy, brzuch ma wydety a chude konczyny powykrecane. Twarz ma wykrzywiong, z
jednym tylko okiem i paszczg petna ostrych ktéw. Nad nim ktebig sie muchy. Widok ten
zmusza BG do wykonania testu Strachu (demon posiada zdolnos¢ straszny).

Oprodcz Felixa, w komnacie obecne sg jeszcze dwie kultystki, tym razem odziane juz w
ciemne, brudne i Smierdzace szmaty.

Oczywiscie Kultyski rzucg sie na wchodzgcych do komnaty. Tym razem bedg walczy¢
do konca, gdyz s3 to najbardziej fanatyczne i oddane sprawie czcicielki Nurgla.

Felix nie zwraca na BG uwagi, dopdki nie zostanie zmuszony sita do przerwania
rytuatu (nawet gdy otrzyma lekka rane bedzie kontynuowat odprawianie rytuatu). Dopiero
wtedy zwrdci uwage na BG, jednak zatamany niepowodzeniem (w koricu od wielu lat byt to
jego gtéwny cel zycia) nie bedzie wstanie rzuci¢ czaru.

WYJASNIENIA DLA MG:

- Demon jest juz martwy, wiec nie stanowi zagrozenia dla BG

-Opis rytuatu odbywajgcego sie w wiezy znajduje sie w dalszej czesci tekstu ( patrz: Opis
Rytuatu).

ZAKONCZENIE

Jezeli Kultystki zwyciezg, lub BG zostali pokonani juz wczesniej, na przyktad przez
Gustava to ktérys z nich moze bedzie na tyle przytomny, by widzie¢ ja doktadnie o pétnocy, z
ciato demona eksploduje milionami much, ktére obsigdg wszystkich obecnych za wyjgtkiem
Felixa i wylecg na zewnatrz w strone ttumu pielgrzymdéw. R6j much, Ne z tego Swiata,
ttustych, lepkich i smierdzacych bedzie nidst ttumowi najgorszg z mozliwych Zaraze -
Zgnilizne Nurgla. Chwile pdzniej , gdy muchy uderzg w ttum wybuchnie panika. Tysigce
pielgrzyméw rzucg sie do ucieczki, w strone jedynej drogi na dot, waskiej kamiennej Sciezki.
Wielu pielgrzymow zginie stratowanych, inni pospadajg zepchnieci ze sciezki w dét zbocza
gingc lub ranigc sie bolesnie. Ci ktérzy ujdg cato na przetecz stang sie roznosicielami zarazy.

Czy bedzie to poczatek jednej z najwiekszych plag Imperium, czy wtadzom Averlandu
uda sie jakos powstrzymac zaraze? O ty niech zadecyduje MG.

Jezeli BG powstrzymali Felixa przed zakonczeniem rytuatu, to pozostaje im tylko
dowiedziec sie, ze zaden cud uzdrowienia nie bedzie miat miejsca. Uwolnione spod niewoli
kaptanki przyznajg ze nie bylo w przesztosci na terenie opactwa zadnych krwawych tez
gotebicy.

To juz Koniec tej przygody. Jezeli BG przezyli, to mogg jaki$ czas pozosta¢ w szpitalu,
gdzie wdzieczne za pomoc kaptanki Shallyi otoczg ich opiekg, pomagajac zaleczy¢ rany, lub
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tez zwalczy¢ zaraze. Rankiem przybedg zotnierze i kaptani, ktorzy przybyli tutaj w odpowiedzi
na wiadomos$é wystang przez Lukasa. Oczywiscie nie obejdzie sie bez pytan i podejrzliwosci
towcow Czarownic.

Jezeli BG powstrzymali kultystow, to MG, oczywiscie oprécz sporej ilosci PD, powinien
im przyznaé¢ w nagrode po 1 PP dla kazdego.

WYJASNIENIA DLA MG:

- Legenda o Krwawiqgcej Gofebicy, to kftamstwo wymyslone i rozpowszechniane przez
kultystow od lat na terenie catego Imperium. W ten sposdb kultysci chcieli zwabic, jak
najwiekszq liczbe potencjalnych roznosicieli, z rdznych zakgtkéw Imperium w jedno
konkretne miejsce, najlepiej takie ktdre bedzie wolne od podejrzenri czujnych oczu towcow
Czarownic i kaptandw Sigmara.

OPIS RYTUALU

Rytuat, ktéry odprawiany byt w wiezy opactwa przez Felixa zostat opisany w dodatku
,Krélestwo Magii” na str. 169, jednak poniewaz nie wszyscy MG dysponujg tym dodatkiem,
dlatego przepisatem go i zamiescitem ponize;j.

»WYSIEW NASION ZARAZY”
Typ: magia tajemna

Jezyk tajemny: demoniczny
Magia: 4

PD: 400

Sktadniki: Nietkniete i nienaruszone ciato demona Nurgla, swieca o wadze 20 kg wytopiona z
ttuszczu pozyskanego z ciat trzech tuzindw mezczyzn, zabitych przez Zgnilizne Nurgla, metna
woda zebrana z trzech bagien oddalonych od siebie o co najmniej tysigc kilometréw, dton
obfgkanego medyka.

Warunki: Czarodziej zarazit sie kiedys$ Zgnilizng Nurgla i przetrwat Chorobe.

Konsekwencje: Jezeli Czarodziej nie osiggnie wymaganego poziomu mocy, zaraza Sie
Zgnilizng Nurgla. Jednak kazdego dnia test Odpornosci automatycznie okazuje sie nieudany.
Zwykle oznacza to rychtg Smier¢ czarodzieja.

Wymagany poziom mocy: 27
Czas odprawiania: 4 godziny

Opis: Prawidtowo odprawiony rytuat wznieca ognisko zarazy w pobliskiej spotecznosci rasy
rozumnej. Kazda osoba w promieniu kilometra od miejsca odprawienia rytuatu musi
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natychmiast wykonac test Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze zaraza sie Zgnilizng Nurgla.
Od tego momentu choroba rozprzestrzenia sie w sposéb naturalny.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

SZARE PtASZCZE (Napastnicy z Epizodu 1)

Szpiedzy
CECHY GEOWNE:

WWwW us K Odp Zr Int SW Ogd
41 40 32 35 49 44 55 39
CECHY DRUGORZEDNE:

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
2 12 3 3 4 0 5 0

UMIEJETNOSCI: Charakteryzacja, czytanie z warg, otwierane zamkéw, plotkowanie,
przekonywanie, skradanie sie, $ledzenie, ukrywanie sie, wiedza (teologia), Wiedza
(Imperium) znajomos¢ jezyka (staroswiatowy), znajomosé jezyka (khazalid), zwinne palce
ZDOLNOSCI: Chodu!, intrygant, poliglota, uniki.

WYPOSAZENIE: Ubranie podrdine, sztylet, broAi jednoreczna, kusza i kofczan z bettami
(tylko dwéch napastnikdéw miato kusze), sakiewka —a w niej 4k10 s

2MUCHY”, CZYLI KULTYSCI NURGLA
-Tredowaci kultysci z Epizodu Alternatywnego maja trwaty modyfikator -10 do Kido Odp i
zaczynajg z dwoma punktami obrazen
- Kobiety-kultystki majg — 5 do WW, K, Odp oraz +5 do Int, SW oraz Ogd

CECHY GEOWNE:

WW us K Odp Zr Int SW Ogd
33 26 32 31 32 26 32 22
CECHY DRUGORZEDNE:

A YW S Wt Sz Mag Po PP
1 12 3 3 4 0 5 0

UMIEJETNOSCI: plotkowanie, wiedza (Imperium), sekretne znaki (kultystéw),

ZDOLNOSCI: Odpornos¢ psychiczna, Niezwykle odporny.
WYPOSAZENIE: tachmany lub kiepskie odzienie, néz lub sztylet, bron jednoreczna, czasami
kusza i kotczan z 2k10 bettéw, sakiewka — a w niej 2k10 p.
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GUSTAV GRETZ
Krasnolud — kultysta —ochroniarz Felixa

CECHY GtOWNE:
ww us K Odp Zr Int SW Ogd
46 33 42 37 32 28 31 25
CECHY DRUGORZEDNE:
A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
2 14 4 3 3 0 4 0

UMIEJETNOSCI: leczenie, rzemiosto (gdrnictwo), spostrzegawczoéé, wiedza (krasnoludy),
wiedza (Imperium), Znajomos¢ jezyka (khazalid), znajomo$¢ jezyka (staroswiatowy), uniki,
zastraszanie,

ZDOLNOSCI: Krasnoludzki fach, krzepki, odporno$¢ na magie, odwaga, widzenie w
ciemnosci, zapiekta nienawisé, niezwykle odporny, bijatyka, bron specjalna (parujaca), bron
specjalna (rzucana) ogtuszanie, szybkie wyciggniecie.

WYPOSAZENIE: Ubranie podrdzne, skdrzana kurta, dwa toporki do rzucania, sztylet, topdr
jednoreczny, puklerz, sakiewka —a w niej 2k10 zk.

FELIX ,ARCYSIEWCA” FAUKENHEIMER
Przywddca kultystow Nurgla - Medyk i czarodziej (Mistrz Magii Czarnoksieskiej)

CECHY GLOWNE:
ww us K Odp Zr Int SW Ogd
39 41 24 32 51 66 69 25*
CECHY DRUGORZEDNE:

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP

1 14 2 3 4 4 5 1
UMIEJETNOSCI: Wiedza Plotkowanie, czytanie i pisanie, leczenie, nauka (anatomia),
rzemiosto (aptekarstwo), spostrzegawczos¢, warzenie trucizn, znajomos¢ jezyka

(staroswiatowy), znajomos$¢ jezyka (klasyczny), nauka (teologia), nauka (magia),
przekonywanie, jezyk tajemny (magiczny), splatanie magii, wykrywanie magii, jezdziectwo,
znajomosc jezyka (khazalid), jezyk tajemny (demoniczny), zastraszanie,

ZDOLNOSCI: btyskotliwo$é, etykieta, poliglota, chirurgia, odpornos$¢ na choroby, ogtuszanie,
magia prosta (tajemna), dotyk mocy, magia czarnoksieska ( Chaos), magia powszechna,
medytacja, czarnoksiestwo, zmyst magii, podniesienie zdolno$ci magicznej — obdarowany
przez Nurgla punktem Mag (tylko dlatego jest w stanie odprawi¢ rytuat).

ZNANE CZARY:, ,Niezdarnos¢”, ,,Odgtosy”, "Btedne Ogniki”, ,Magiczne zgdto”, ,Uspienie”, ,
,Pancerz eteru”, ,Rozproszenie magii”, ,Przyzwanie pomniejszego demona”, ,Wizja Meki”,
,Palaca krew”, ,Pokusa Chaosu” oraz jeden rytuat: ,Wysiew Nasion zarazy”

WYPOSAZENIE: Dobre Ubranie w czarno-niebieska krate, torba z instrumentami
medycznymi, sztylet, zbezczeszczony wisiorek z symbolem Shallyi, drewniana, podtuzna
skrzyneczka z 20-kilogramowag Swiecg, niezbedng do przeprowadzenia rytatu, sakiewka — a
w niej 4k10zk.
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