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„MUCHY” 

PRZYGODA DO WFRP 2 ED. 

Damian ‘Dan Meidros’ Madej 

LEGENDA O KRWAWIĄCEJ GOŁĘBICY 

Na południowych rubieżach Imperium, pośród skalistych szczytów Gór Czarnych  

znajduje się Heiligerberg – święta góra bogini Shallyi.  To właśnie na szczycie tej góry 

wybudowano najbardziej znane Opactwo Bogini Miłosierdzia w Imperium.  

Przed dwoma tysiącami lat, w Noc Tajemnicy, na szczycie Heiligerberg, bogini Shallya 

objawiła się młodej kapłance o imieniu Pergunda i obdarzyła ją, niespotykaną mocą 

uzdrawiania.  Na pamiątkę tamtego wydarzenia wzniesiono w tym miejscu opactwo Shallyi.  

W tysiąc-osiemsetną rocznicę owego objawienia - ówczesna Matka Przełożona 

opactwa poleciła wybudowad, w miejscu, w którym miało miejsce objawienie, marmurową 

fontannę z cokołem pośrodku, na której umieszczono figurę białej gołębicy.  

Legenda głosi, że następnej nocy, po ukooczeniu budowy fontanny, w rocznicę 

objawienia, z oczu figury popłynęły krwawe łzy, barwiąc wodę w fontannie na czerwono. 

Woda z fontanny, wymieszana z krwawymi łzami figury, pomogła kapłankom z opactwa 

wyleczyd wszystkich chorych, zgromadzonych w tym właśnie czasie w opactwie. Następnego 

dnia, po krwawych łzach gołębicy nie pozostał żaden ślad, a woda w fontannie straciła swoje 

lecznicze właściwości. 

Według legendy, dokładnie sto lat później, w tysiąc-dziewiędsetną rocznicę 

objawienia, z oczu marmurowej figury ponownie popłynęły krwawe łzy. I ponownie woda z 

fontanny wymieszana z łzami gołębicy posłużyła kapłanom do uzdrowienia, wszystkich 

chorych, których los, tej właśnie nocy, skierował do opactwa. Podobnie też, jak i wcześniej, 

tak i tym razem, następnego dnia łzy gołębicy zniknęły, a woda w fontannie utraciła swoje 

lecznicze właściwości.  Było to dokładnie sto lat temu. 

Tegoż roku, mija dwutysięczna rocznica objawienia bogini Shallyi na szczycie 

Heiligerberg. Zbliża się z dawna wyczekiwana Noc tajemnicy. Noc cudów w opactwie Bogini 

Miłosierdzia. Ze wszystkich zakątków Imperium zmierzają nieuleczalnie chorzy i 

potrzebujący, kierując się w Góry Czarne, do opactwa Bogini Miłosierdzia, przepełnieni 

nadzieją i wiarą w cudowne uzdrowienie, którą daje im Legenda o Krwawiącej Gołębicy. 
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WSTĘP 

  Poniższy tekst, jest scenariuszem przygody, osadzonym w realiach drugiej edycji 

Warhammera. Scenariusz ten najlepiej nadaje się do rozegrania pośród drużyny BG, którzy 

przemierzają już czas jakiś gościoce starego świata, nie na tyle jednak długo by posiadali już 

rozwinięte zaawansowane profesje.  

Przed rozpoczęciem przygody MG powinien zapoznad graczy z treścią Legendy o 

Krwawiącej Gołębicy, zamieszczoną powyżej. 

Przygoda rozpoczyna się na rzece Reik, w jej Górnym Biegu, w prowincji Averland. 

Jest lato. Pozostało kilka dni do Nocy Tajemnicy. BG zmierzają do Opactwa Bogini 

Miłosierdzia w Górach Czarnych. 

Dobrze by było, żeby, co najmniej jeden spośród BG cierpiał na jakąś nieuleczalną 

chorobę (na przykład umysłową) lub poważny, uraz uprzykrzający życie.  W przeciwnym razie 

MG musi znaleźd jakiś inny powód, dla którego BG zmierzają do Opactwa Shallyi. Mogą na 

przykład eskortowad jakiegoś nieuleczalnie chorego lub kalekiego bogacza.  

Pośród postaci BG, powinien znajdowad się przynajmniej jeden krasnolud, co biorąc 

pod uwagę popularnośd tej rasy wśród graczy, nie powinno stanowid problemu. Jeżeli nie 

będzie krasnoluda, to MG będzie musiał „dopasowad” wygląd Gustava Gretza – BN 

występującego w przygodzie, w taki sposób, żeby był on trochę podobny do któregoś z BG, 

najlepiej pełniącego w drużynie rolę wojownika. 

Zadaniem graczy, (chod początkowo może wydawad się inaczej) będzie udaremnienie 

planów kultystów chaosu i uratowanie wielu, nie tylko ludzkich, istnieo. 

Wszystkie statystyki BN znajdują się na koocu scenariusza. 

EPIZOD1: „NA RATUNEK” 

Przygoda rozpoczyna się na pokładzie małej żaglowej łodzi rzecznej, płynącej w górę 

rzeki Reik, na terenie prowincji Averland.  BG płyną, jako pasażerowie w stronę Opactwa 

Bogini Miłosierdzia, znajdującego się na szczycie Heiligerberg, w pobliżu Przełęczy Czarnego 

Ognia. 

Powoli zapada zmrok, lecz jeden z trójki flisaków sterujących łodzią, informuje 

pasażerów, że niebawem powinni dotrzed do zajazdu, gdzie zatrzymają się na noc.  

Tymczasem nieopodal na brzegu widad płonące ognisko.  Gdy łódź podpłynie trochę 

bliżej BG ujrzą - w pomaraoczowym blasku ognia - rozgrywającą się przed nimi drastyczną 

scenę: w wodzie, przy brzegu, dwóch mężczyzn próbuje utopid desperacko broniącego się 

człowieka, trzeci natomiast, atakuje rannego, krasnoluda, broniącego się, na częściowo 

zatopionej przy brzegu łodzi. 
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Najprawdopodobniej BG będą chcieli pomóc topionemu człowiekowi. Jeżeli jednak 

nie przejawią ochoty do „mieszania się w nieswoje sprawy”, to na ratunek napadniętym 

przyjdzie załoga łodzi uzbrojona w siekiery, noże i pałki. 

 Wszelkie próby powstrzymania napastników za pomocą nawoływao, próśb i gróźb 

nie przyniosą żadnych efektów. Napastników można powstrzymad jedynie za pomocą siły. 

Napastnicy będą walczyd tak długo, dopóki będą mied, chod odrobinę szansy na zabicie 

napadniętych. 

Biorąc pod uwagę liczebną przewagę BG, wspomaganych przez uzbrojoną załogę 

łodzi, można śmiało założyd, że napastnicy nie maja żadnych szans na zwycięstwo, w tej 

nierównej walce.  

Jeżeli BG wykażą się chęcią do walki to, załoga nie będzie się wtrącad, zostawiając im 

wolne pole do popisu. No chyba, że sytuacja przybierze niekorzystny obrót dla BG. Wówczas 

załoga ruszy im z pomocą.  

Ponieważ topiony przez napastników mężczyzna jest bardzo ważny dla przygody, to – 

gdyby BG ociągali się z udzieleniem mu pomocy – wyręczy ich załoga łodzi.  

Byd może BG zwrócą uwagę, na zawziętośd napastników, którzy nie zważając na 

niebezpieczeostwo, będą się starad za wszelką cenę utopid, lub w inny sposób zabid 

napadniętych. 

MG powinien rozegrad walkę w ten sposób, żeby jeden z konających napastników 

zdążył wyszeptad przed śmiercią któremuś z BG wiadomośd: „Głupcy! Nie wiecie, z kim żeście 

zadarli. Jestem Szarym Płaszczem!” Po tych słowach skona od ran, bądź też za sprawą 

trucizny, którą właśnie połknął. 

WYJAŚNIENIA DLA MG: 
- Napastnikami nie byli zwykli zbóje, lecz Szare Płaszcze, specjalna grupa agentów w służbie 
Lektora Świątyni Sigmara z Averheim.   Kim byli napastnicy gracze dowiedzą się z dalszej 
części przygody.  
-, Dlaczego chcieli utopid jednego z napadniętych? Próbowali pochwycid go żywcem, ale gdy 
ten zaczął wypowiadad zaklęcie, zamknęli mu wodą usta, aby ten nie mógł rzucid czaru. 

 

EPIZOD 2: „FELIX I GUSTAV”  

Podczas, gdy ocalony człowiek wyczołguje się na brzeg, podbiegnie do niego ranny 

krasnolud, chcąc udzielid mu pierwszej pomocy. Krasnolud trzyma w ręce topór jednoręczny, 

na drugą ma nałożony puklerz. Na piersi nosi skórzana kurtę.  Z uda wystaje mu ułamane 

drzewce bełta. Jest ochroniarzem rannego i grzecznie, aczkolwiek stanowczo, poleci 

wszystkim odsunąd się od swojego, czołgającego się pana.  
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Tymczasem BG mają chwilę czasu, ażeby rozejrzed się dookoła ogniska. W pobliżu 

leżą jeszcze trzy ciała: dwóch napastników oraz – jak się później okaże – drugi ochroniarz 

niedoszłego topielca, któremu z pleców wystaje bełt. Przeszukanie ciał napastników może 

wzbogacid BG o kilka szylingów – każdy z nich ma przy sobie w sakiewce 4k10s całkiem 

sporo, jak na zbójów. 

Człowiek, którego właśnie próbowano utopid jest ledwo żywy. Jest mężczyzną w 

średnim wieku, raczej drobnej postury. Ma na sobie dobre ubranie, w czarno-niebieską 

kratę, świadczące o tym, że jest raczej osobą zamożną. Jego ciało nosi znamiona ciężkiej 

choroby, którą musiał kiedyś przejśd. Łuszcząca się skóra i niezagojone rany po wrzodach i 

pęcherzach pokrywają zarówno jego twarz, jak i ręce. Jeżeli któryś z BG posiada umiejętnośd 

leczenie, to zdaje sobie sprawę, że są to ślady po najstraszliwszej z zakaźnych chorób – 

Zgniliźnie Nurgla. Na szyi ma zawieszony żelazny wisiorek z białą gołębicą - symbolem bogini, 

Shallyi. 

 Gdy tylko mężczyzna odzyska oddech podziękuje za ratunek. Przedstawi się, jako 

Felix Faukenheimer – medyk i uczony z miasteczka Loningbruck.  Przedstawi również swego 

krasnoludzkiego ochroniarza – Gustava Gretza. 

W kilku słowach Felix opowie swym wybawcom o tym, jak uszkodzili kadłub łodzi w 

zderzeniu z dryfującą kłodą i łódź zaczęła nabierad wody.  Udało się im dobid do brzegu, ale 

nie mogli dalej płynąd. Postanowili, więc rozpalid ogieo i przenocowad pod gołym niebem, a 

rankiem ruszyd pieszo nadbrzeżnym traktem do pobliskiego zajazdu.  Kilka minut temu 

zostali niespodziewanie napadnięci. Napastnicy najpierw zaczęli strzelad do nich z kusz. Felix 

i Gustav schowali się w łodzi, ale drugi ochroniarz Felixa już nie zdążył. Wtedy napastnicy 

rzucili się na nich z bronią w rękach.  

Tymczasem Flisacy z łodzi, którą płynęli BG zaproponują zabrad ciało zabitego oraz 

wszelkie rzeczy Felixa i Gustava i odpłynąd, gdyż istnieje ryzyko, ze zbóje mogą wrócid w 

liczniejszym gronie. Felix i Gustav z radością przyjmą zaproszenie na pokład. Uwagę BG 

zwróci bagaż Felixa, oprócz skórzanej, zapinanej torby niesie podłużną i wąską drewnianą 

skrzyneczkę.  

WYJAŚNIENIA DLA MG: 
- Felix jest tak naprawdę przywódcą „Much” – kultu wyznawców boga Chaosu – Nurgla. 
Gustav jest jednym z kultystów. 
- Podłużnej, drewnianej skrzyneczce znajduje się duża świeca, wytopiona z ciał zmarłych na 
Zgniliznę Nurgla, niezbędna do przeprowadzenia pewnego rytuału, opisanego w dalszej 
części tekstu.  Felix bardzo jej pilnuje. 
- Wisiorek Felixa, przedstawiający biała gołębicę został zbezczeszczony jest mu potrzebny, 
jako składnik czaru „Pokusa Chaosu” (patrz Podręcznik Podstawowy str. 168) 
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EPIZOD 3: „PROPOZYCJA FELIXA” 

Płynąc w stronę zajazdu, BG będą mogli swobodnie porozmawiad z Felixem, który 

wyjawi im, że zmierza na dwutysięczną rocznicę Objawienia na Heiligerbergu, z nadzieją, że 

cud dokona tego, czego nie potrafi medycyna.  Dolegliwością, którą rzekomo chce wyleczyd 

Felix są oczywiście widoczne i oszpecające go rany i deformacje po Zgniliźnie Nurgla. 

Ponieważ Felix stracił jednego ochroniarza, a kolejny jest ranny, zaproponuje BG, że 

zapłaci im za ochronę, jeżeli zgodzą się towarzyszyd mu do Opactwa. Stawka wynagrodzenia 

BG zależy od decyzji MG, nie powinna byd jakoś wygórowanie wysoka, bo przecież BG i tak 

zmierzają w to samo miejsce. Powinna byd jednak wystarczająco przekonywująca dla BG, 

gdyż założeniem scenariusza jest, ze w dalszą drogę BG ruszą w towarzystwie Felixa.  

Tymczasem flisacy cumują właśnie łódź do mola przy zajeździe. 

  Zapadła już noc. Przy molo, a także na brzegu znajduje się sporo łodzi. W pobliżu przed 

zajazdem płonie duże ognisko, wokół zebrało się sporo osób. Słychad stamtąd głosy i 

muzykę. To obozowisko tych, którzy, czy to z konieczności, czy z wyboru, postanowili spad na 

zewnątrz. 

Szyld, nad wejściem do zajazdu, informuje wielkimi litrami, że zajazd nosi nazwę 

„Koniec Żeglugi”. Nazwa wzięła się stąd, że dalej w górę, rzeki popłynąd się już nie da, 

ponieważ, nurt jest tutaj już zbyt porywisty.  

W zajeździe jest gwarno i tłoczno. Jedyny nocleg, na jaki jeszcze można liczyd, to 

kawałek podłogi w dormitorium. Ceny, za nocleg, jak za strawę i napitki, są dwukrotnie 

wyższe niż w pozostałych częściach Imperium.  Większośd obecnych stanowią oczywiście 

pielgrzymi, zmierzający do Opactwa. Tak, więc są to osoby kalekie, oszpecone, lub chore 

umysłowo. Naprawdę ciekawe towarzystwo. Oczywiście, zarówno w zajeździe, jak i przy 

ognisku na zewnątrz, nie ma miejsca dla chorujących na cokolwiek, czym można by się 

zarazid.  

W zajeździe BG spotkają piękną dziewczynę, zaniedbaną, o obłąkanym spojrzeniu. Jej 

uroda na pewno zrobi wrażenie na którymś z BG. Dziewczyna wciąż powtarza „Muchy! Jak 

dużo Much! Wszędzie słychad ich bzyczenie!”  

Następnego dnia BG wraz z Felixem i Gustavem, rusza w dalszą drogę. Tym razem 

przyjdzie im podróżowad pieszo.  

Podróż z zajazdu do miasta Grenzstadt, leżącego u podnóży Gór Czarnych, zajmie im 

dwa dni. Powoli żyzne równiny Averlandu zaczną ustępowad miejsca wzgórzom i lasom. Na 

południu coraz wyraźniej widad skaliste szczyty Gór Czarnych, jakby na przekór swojej nazwie 

połyskujące białymi, śnieżnymi czapami.  Z każdym dniem, z każdym kolejnym rozstajem 

dróg zwiększa się liczba pielgrzymów.  
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Przez cały czas Gustav niesie pod pachą drewniana skrzyneczkę Felixa. Jeżeli BG 

spytają Felixa o zawartośd skrzyneczki – odpowie im, zgodnie z prawdą, że w środku jest 

wielka świeca, którą zamierza zapalid na szczycie Heiligerbergu w ofierze. 

WYJAŚNIENIA DLA MG: 
- Felix naprawdę obawia się kolejnego ataku Szarych Płaszczy. Dlatego chce zapłacid BG za 
ochronę. 

 

EPIZOD 4: „POMYŁKA KULTYSTY” 

Po dwóch, dniach pieszej wędrówki, oczom BG ukarzą się warowne mury miasta, 

Grenzstadt, pełniącego straż na północno-zachodnim skraju Przełęczy Czarnego Ognia. 

Dookoła murów miejskich rozstawione są namioty pielgrzymów, powodując, że miasto 

wygląda, jakby było w trakcie oblężenia. Ponieważ zapada już zmrok, gdzieniegdzie płoną 

ogniska, przy których zgromadzili się pielgrzymi.  

Oczywiście BG, Felix i Gustav zmuszeni są spad na zewnątrz. Podczas gdy BG będą 

szykowad się do kolacji, Felix wyśle Gustava na zakupy. Jeżeli któryś z BG również będzie 

chciał udad się na zakupy razem z Gustavem, ten odmówi, tłumacząc się, że po drodze będzie 

chciał odwiedzid mieszkającego w mieście znajomego. Oczywiście BG mogą udad się na 

zakupy sami. W koocu to ostatnia szansa, żeby zakupid prowiant lub ekwipunek przed 

wyjściem w góry. 

W pewnym momencie, pod nieobecnośd Gustava, gdy Felix będzie przebywał w 

pobliżu BG i będzie czymś zajęty (np. będzie z kimś rozmawiał lub na przykład zmieniał 

komuś opatrunki), BG będący krasnoludem (lub po prostu ten, który podobny jest do 

Gustava) zostanie zaczepiony przez brudnego, kulawego krasnoluda, ciągnącego drewniany 

wózek ze słoikami: „ – Bracie!  Nie szczędź żeliwa dla wojennego weterana i kup, że ten zacny 

miodzik z mej własnej pasieki”, a szeptem doda: „- Witaj bracie! Cieszę się, że w koocu 

jesteście, bo zaczynałem się niecierpliwid. Podobno wszystko tam na górze jest już 

przygotowane, czekają tylko na was!” Następnie nieznajomy wręczy mu gliniany słoik, 

szepcząc: ”- To jest to, czego zażądał Mistrz. A teraz daj żeliwa dla niepoznaki.” Niezależnie 

czy otrzyma jakieś monety, czy nie, tajemniczy krasnolud oddali się zostawiając BG z 

glinianym słoikiem. 

Cała scena rozegra się na oczach będącego obok Felixa, który poprosi BG żeby oddał 

mu słoik. Oczywiście Felix będzie miły, lecz stanowczy. Słoik ten jest, bowiem dla niego 

bardzo ważny. W tym momencie wróci Gustav.  

BG prawdopodobnie odda słoik i przygoda będzie mogła spokojnie potoczyd się dalej 

właściwym torem. Tyle tylko, że teraz BG powinni nabrad podejrzeo (oczywiście o ile nie 

mieli ich już wcześniej) względem Felixa i Gustava.  
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BG mogą również nie chcied oddad słoika. W takim wypadku Felix najpierw spróbuje 

przekonad ich obietnicą zapłaty, a jeśli to nie poskutkuje, to użyje czaru „Pokusa Chaosu.” 

(patrz Podręcznik Podstawowy str. 169). Jeżeli czar się powiedzie to BG odda mu słoik. Jeżeli 

czar się nie powiedzie, to Felixowi pozostanie improwizowad. Najważniejsze, żeby BG nie zbili 

słoika. Zawsze może postraszyd ich jakimiś  przerażającymi, makabrycznymi i oczywiście 

zmyślonymi konsekwencjami rozbicia słoika. 

Nawet, jeżeli BG nie oddadzą słoika, to raczej nie odważą się go rozbid. W takim 

wypadku pewnie będą próbowali oddad słoik władzom lub kapłanom Sigmara w mieście. Nie 

zdążą jednak tego uczynid. W takim wypadku MG powinien przejśd do Epizodu „Atak 

Trędowatych” 

Gdyby BG rozbili słoik, to MG również powinien przejśd do Epizodu: „Atak 

Trędowatych. 

WYJAŚNIENIA DLA MG: 
- kulawy krasnolud to kultysta, który miał przekazad słoiku ochroniarzowi Felixa. Nie znał 
Gustava osobiście, wiedział jednak jak wygląda Felix. 
- w słoiku jest przywieziona z daleka woda bagienna, podobnie jak świeca Felixa, niezbędna 
do przeprowadzenia rytuału, opisanego w dalszej części tekstu. Ponieważ rytuał wymaga, 
żeby była to woda z bardzo odległych bagien, w razie rozbicia słoika kultyści nie będą w 
stanie zdobyd więcej tej wody na czas. 
 

 

EPIZOD ALTERNATYWNY: „ATAK TRĘDOWATYCH”  

Jeżeli BG nie oddali słoika Felixowi, to, chwilę później zostaną zaatakowani przez 

grupę trędowatych kultystów. Otoczeni BG będą musieli poradzid sobie przez jakiś czas z 

liczniejszymi napastnikami.  Napastników jest kilkunastu( dokładną liczbę powinien MG 

dopasowad do możliwości bojowych BG, tak, aby była to naprawdę ciężka walka). Nikt z 

tłumu nie przyjdzie im z pomocą bojąc się zarażenia trądem równie bardzo, jak ostrzy 

trędowatych. Atak poprowadzi Gustav, skrywający się pod łachmanami trędowatego. Trochę 

dalej, w ukryciu czeka Felix, aby Wspomóc atak za pomocą magii. 

Jeżeli BG stłukli słoik, to Felix, nie mając już nic do stracenia będzie żądał ich śmierci. 

Bez wody, która była w słoiku całe plany kultystów legły w gruzach. W takim wypadku będzie 

to naprawdę zaciekły i morderczy atak, wspomagany rzucanymi przez Felixa czarami, typu 

„Paląca Krew” i „Wizja Męki” (patrz Podręcznik Podstawowy str.168 i 169). Walka może 

zakooczyd się dopiero śmiercią BG lub śmiercią Felixa i Gustava.  

Jeżeli BG maja wciąż słoik, to Felix będzie się starał zmusid niosącego słoik BG do 

oddania go kultystom za pomocą czaru „Pokusa Chaosu” (patrz Podręcznik Podstawowy str. 

169). Atak skooczy się w momencie, gdy trędowaci kultyści będą mieli słoik, lub gdy z którejś 

ze stron zabraknie walczących. 
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Jeżeli słoik został rozbity, to przygoda właściwie skooczy się w tym miejscu. Nawet, 

jeżeli BG będą kontynuowad podróż do opactwa, to przekonają się tam, podobnie jak tysiące 

innych pielgrzymów, że nie będzie żadnego cudu. Co więcej w takim wypadku MG może 

zdecydowad, że wściekli kultyści wymordowali zakładników, (o jakich zakładników chodzi 

dowiesz się czytając dalej).  

EPIZOD 5: „PRZEŁĘCZ CZARNEGO OGNIA”  

Jeżeli słoik znajduje się nadal w rękach Felixa, to niezależnie czy z Felixem, czy też 

sami, BG będą kontynuowad podróż do opactwa. 

Przez cały dzieo będą piąd się z mozołem pod górę, mijając  wielu słabszych i 

schorowanych pielgrzymów. Z góry, będą widzied w dole kolumny osób idących ich śladem. 

Co najmniej kilka tysięcy ludzi. Nocowad będą ponownie pod gołym niebem,  a rześkie, 

górskie powietrze sprawi, że to będzie chłodna noc. Przed snem, gdzieś w dali, pośród 

cichnącego obozowiska, BG usłyszą dobiegający ich, znany im już (z wizyty w zajeździe 

„Koniec Żeglugi” – patrz Epizod 3) dziewczęcy  głos: „Muchy! Tak wiele much! A wszystkie 

takie tłuste i brudne! Nie mogę znieśd ich bzyczenia!” Ktoś, spośród pielgrzymów krzyknie: 

„Zamknij się już Kasandro, bo ludzie chcą spad!”  

Następnego dnia, po południu, przybędą do obozowiska na przełęczy. Las pozostawili 

w dole. Obozowisko rozpościera się pomiędzy kępami kosodrzewiny, na kamienistych 

piargach i usypiskach. 

 Obozowisko jest ogromne. Teraz,  u kresu podróży, w tym miejscu gdzie spotykają się 

wszyscy pielgrzymi, tłum liczy przynajmniej kilkanaście tysięcy ludzi.  Pośród zgromadzonych 

widad zarówno ludzi, jak i krasnoludy i niziołków. Mrowie potrzebujących pomocy  

nieuleczalnie chorych, kalek, oszpeconych, zdeformowanych i słabych na umyśle, których 

przygnała tu wiara w Legendę o Krwawiącej Gołębicy, której krwawe łzy mają im przynieśd 

cudowne uzdrowienie. Nie brak też pośród tego tłumu sporej grupy zdrowych,  ciekawskich, 

którym nic nie dolega, kierowanych chęcią ujrzenia cudu na własne oczy oraz wszelkiego 

rodzaju sprzedawców i cwaniaków, widzących w tak licznym tłumie  okazję do zarobku. W 

oddali na skraju obozowiska słychad dzwoneczki  trędowatych, którzy, obozują we własnych 

grupach, widad też inne odizolowane grupy, gdzie zebrali się ci wszyscy chorzy na   zieloną 

ospę, którym choroba pozostawiła dośd sił, by mogli tutaj dotrzed. 

Nad całym tym tłumem czuwają patrole żołnierzy, odesłane tu przez namiestnika z 

Grenzstadt, jest ich jednak zdecydowanie za mało.  

Jeżeli BG nadal podróżują razem z Felixem i Gustavem, to w tym momencie Gustav 

straci się im z oczu. W tym ogromnym tłumie, BG nie są w stanie go wypatrzyd.Jeżeli BG będą 

pytad gdzie Felixa, gdzie się podział  Gustav, Felix odpowie, że krasnolud poszedł pewnie za 

potrzebą. Gustav  wróci po kilku minutach. 



9 
 

W niedalekiej odległości, ponad przełęczą, na pobliskim szczycie stoją białe mury 

Opactwa Bogini Miłosierdzia. To Heiligerberg – Święta góra bogini Shallyi, cel wędrówki 

pielgrzymów. 

WYJAŚNIENIA DLA MG: 
-Gustav poszedł przekazad kultystom wydany przez Felixa rozkaz  zorganizowania w 
opactwie pułapki na BG. 

 

EPIZOD 6: „WALKA W OGRODZIE”   

 Z Felixem, czy bez, po krótkim odpoczynku BG powinni ruszyd  w stronę opactwa.   

 Po godzinie męczącej wędrówki, kamienną ścieżką, pnącą się zakosami w górę, 

przekroczą w koocu bramę Opactwa.  

W środku, póki co, przebywa stosunkowo niewielu pielgrzymów. W koocu do 

wieczora pozostało jeszcze trochę czasu.  

Idąc przez centralny dziedziniec opactwa, BG ujrzą marmurową fontannę, ze 

znajdującą się pośrodku figurą  ogromnej białej gołębicy o rozpostartych skrzydłach. To tutaj 

– według legendy – ma  się dokonad cud, w który wieżą tysiące zgromadzonych pielgrzymów. 

 Jeżeli BG przybyli do opactwa z Felixem, to ten podziękuje im za pomoc i zaprosi ich 

jeszcze do kaplicy w ogrodzie, gdzie ma zamiar się z nimi rozliczyd. 

Jeżeli BG przybyli do  opactwa bez Felixa, to MG powinien  pokierowad nimi tak, żeby 

trafili do ogrodu. Oczywiście cały czas są już obserwowani przez kultystów 

W ogrodowej kapliczce jest raczej widno. Światło słoneczne wpada zarówno przez 

dwa  wejścia, jak i przez duże okna z witrażami. Przed ołtarzykiem klęczą trzy  zakapturzone 

kobiety w długich, białych szatach. Gdy BG będą w środku przez dwa wejścia wejdą  kolejne 

kobiety w białych, kapłaoskich szatach – po trzy każdym wejściem, odcinając tym samym BG 

od wyjścia. Wtedy nastąpi atak. 

  Jeżeli w Kapliczce jest Felix, to przed atakiem BG bronid go będzie Gustav, a jeśli 

trzeba to też atakujące kobiety. On sam będzie stał raczej z tyłu rzucając na BG czar „Wizja 

Męki”(patrz podręcznik podstawowy str168) 

 Szanse BG w tej walce, będą naprawdę nikłe. Bo przecież o to chodziło Felixowi, gdy 

polecił zastawid pułapkę.  Kobiety atakują nożami i sztyletami. Ratunek dla BG nadejdzie ze 

strony niespodziewanego sojusznika, który rzucając nożem zrani Felixa, który, nie wiedząc co 

się  tak naprawdę dzieje, ucieknie z komnaty, osłaniany przez Gustava. Widząc, że Felix 

uciekł, atakujące kobiety stracą zapał do walki. Niektóre zaczną nawet uciekad. 
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Tymczasem, BG, wspierani przez tajemniczego sojusznika, powinni odeprzed ten atak.  

Następnie sojusznik poleci im biec za nim i wybiegnie z kaplicy. Na zewnątrz BG zobaczą 

Felixa i Gutava, którzy w oddali gromadzą wokół siebie grupę kolejną grupę. 

 Podążając za tajemniczym sojusznikiem, który ich prowadzi BG skryją się w jednym 

zakamarków opactwa. Teraz mają chwilę wytchnienia żeby, porozmawiad. 

Tymczasem nad opactwem gromadzą się ciemne chmury. 

WYJAŚNIENIA DLA MG: 
- Atakujące BG kobiety w  białych szatach kapłanek Shallyi to w rzeczywistości kultystki 
Nurgla, które czekały na BG z rozkazu Felixa 

 

EPIZOD 7: „CAŁA PRAWDA O MUCHACH” 

 Tajemniczy sojusznik przedstawi się jako Lukas i wyjaśni, że jest agentem  

wchodzącym w skład  specjalnej grupy inwigilacyjnej zwanej „Szarymi Płaszczami”. Grupa ta 

została  utworzona przez Lektora Świątyni Sigmara z Averheim, w porozumieniu z Zakonem 

Oczyszczającego Płomienia. Zadaniem tej grupy jest przenikanie w szeregi wyznawców 

chaosu i inwigilacja  zakazanych kultów od środka. 

 Zadanie Lukasa polegało na przeniknięciu, do szeregów „ Much” , 

kilkudziesięcioosobowego kultu wyznawców Nurgla – pana rozkładu  i zarazy. Kult powstał 

ponad dwie dekady temu, w averlandzkim mieście Streissen, z inicjatywy   kilku  studentów, 

tamtejszej Akademii Medycznej. Szarym Płaszczom udało się  namierzyd kultystów już na 

początku ich działalności, jednak za sprawą wpadki jednego z agentów, kultyści opuścili 

miasto i ukryli się przed ścigającymi ich władzami.  

Od początku kultystom przewodzi  „Arcysiewca”  – którego prawdziwa tożsamośd 

pozostawała tajemnicą, dla wszystkich mniej znaczących członków kultu (czyli między innymi 

dla Lukasa). „Arcysiewcą” jest oczywiście Felix Faukenheimer, którego BG eskortowali do 

Opactwa. Prawdziwą tożsamośd przywódcy kultu Lukas poznał dopiero dziś. Wcześniej 

jednak udało się Lukasowi podsłuchad, jak, jedna z ważniejszych kapłanek poleciła kilku 

najbardziej zaufanym kultystom udad się do zajazdu „Koniec Żeglugi”, czyli do miejsca, gdzie 

„Arcysiewca” rozpocznie podróż lądem, narażając się tym samym na ewentualne 

niebezpieczeostwa, i odeskortowad go do Opactwa.  

Wiedząc o tym, a także znając z grubsza plan kultystów,  Lukas wysłał wiadomośd do 

kryjówki Szarych Płaszczy  w pobliskim mieście Grenzstadt, aby pojmali żywcem kultystów 

czekających na „Arcysiewcę” w zajeździe i dowiedzieli się od nich jak rozpoznad przywódcę 

kultystów. Szarym płaszczom udało się pochwycid kultystów w zajeździe i dowiedzied się od 

nich jak rozpoznad „Arcysiewcę”.  Następnie, zgodnie z otrzymanymi rozkazami mieli 

pochwycid przywódcę kultystów żywcem, a jeśli się nie uda, to zabid go. 
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 Oczywiście Lukas nie wie, że to BG przeszkodzili  Szarym Płaszczom w ataku na 

przywódcę kultystów. 

To było kilka dni temu w mieście Grenzstadt, jeszcze przed atakiem kultystów na 

opactwo. Wtedy jeszcze Lukas nie znał planów kultystów. 

Potem kultyści napadli na  opactwo na Heiligerbgu. Biorąc jako zakładników połowę 

kapłanek oraz pacjentów z tutejszego szpitala, zmusili pozostałe kapłanki (w tym matkę 

przełożoną) do wykonywania ich poleceo. W ten sposób opactwo nadal normalnie 

funkcjonuje, nie wzbudzając  niczyich podejrzeo. Kapłanki nie wiedzą oczywiście, że  napadli 

je kultyści Chaosu. Poinformowano je, że to napad rabunkowy, mający na celu kradzież 

datków, które pielgrzymi przyniosą w ofierze, dzięki czemu kapłanki wierzą, że po wszystkim 

napastnicy odejdą uwalniając zakładników. Dlatego Matka Przełożona wypełnia wszelkie 

polecenia kultystów.   

Przez cały czas większośd kultystów nie wiedziała co się tak naprawdę szykuje, gdyż 

nie wtajemniczono ich w plany „Arcysiewcy”.  Lukas jednak  domyślił się w koocu, że „ 

Muchy” chcą w jakiś sposób wykorzystad pielgrzymów zmierzających do opactwa na szczycie 

Heiligerbergu, jako siewców zarazy, którzy, rozprzestrzenią w ten sposób zarazę po całym 

Imperium. Wysłał już wiadomośd do  Namiestnika Grenzstadt, a także do tamtejszego 

przedstawiciela Zakonu Oczyszczającego Płomienia informując ich o planach kultystów. 

Jednak nie wie kiedy  przybędzie pomoc. 

   Kiedy Lukas zobaczył, że kultyści  chcą zabid BG, przyszedł im z pomocą, mając 

nadzieję, że w ten sposób zyska sojuszników w walce z kultystami, których teraz tak 

rozpaczliwie potrzebuje. 

Teraz nadszedł czas na naradę. Lukas nie wie co tak naprawdę ma się wydarzyd, ale 

wie że to ma jakiś związek z czynionymi od jakiegoś czasu przygotowaniami w jednej z  wież 

opactwa. Trzeba też uwolnid zakładników, którzy przetrzymywani są w piwnicach pod 

dzwonnicą. BG mogą mied również jakieś pomysły. Byd może będą chcieli nawet uciec. 

Tymczasem pierwsze błyskawice zaczynają rozjaśniad niebo. Burza jest coraz bliżej. 

Jeżeli BG postanowią uwolnid najpierw zakładników, to MG powinien przejśd do 

Epizodu 8, jeżeli najpierw zdecydują się sprawdzid co dzieje się w wieży, o której mówił 

Lukas, to MG powinien przejśd od razu do Epizodu 9 

EPIZOD 8: „ZAKŁADNICY 

 Dzwonnica, w której  jest wejście do piwnicy z przetrzymywanymi zakładnikami. 

Znajduje się po drugiej stronie ogrodu. Żeby się do niej dostad, trzeba przebyd cały ogród. Na 

szczęście powoli zapada zmrok. 
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W wieży – według tego co mówi Lukas – jest co najmniej trzech kultystów. Jeden z 

kuszą na wieży obok dzwonu. który pilnuje, żeby nikt  obcy się do dzwonnicy nie zbliżał i  

dwóch na dole przy drzwiach zaryglowanych od środka.  

 Próba wyważenia drzwi  spowoduje hałas, który zaalarmuje kultystów w dzwonnicy 

oraz tych w drugiej wieży, tej o której wspominał Lukas. Drzwi są bardzo mocne i bez 

jakiegoś zaimprowizowanego tarana raczej nie da rady.   

  Inna możliwośd, to próba wejścia od góry przez okna przy dzwonie. Tyle, że trzeba 

podkraśd się pod wieżę, wspiąd niepostrzeżenie na górę i poradzid sobie ze strażnikiem, lub 

podkraśd się na odległośd strzału, załatwid strażnika z dystansu i dopiero wtedy wspiąd się na 

górę.  

Skradanie się przez ogród będzie o tyle łatwiejsze, że jest już prawie ciemno (+20 do 

Ukrywania). Jednak za chwilę spadnie deszcz. Deszcz  dodatkowo ułatwi  ukrycie oraz 

zagłuszy kroki skradającego się ( +10 do testów Skradania się i Ukrywania się). 

  Jeżeli BG nie będą się wystarczająco spieszyd to, w wypadku gdyby chcieli strzelad do 

wartownika przy dzwonie, będą mied utrudniony strzał z powodu ulewy(-10  za deszcz do US 

i – 10 za strzał w nocy, chyba że strzelec widzi w ciemnościach oaz -10 za częściową osłonę, 

która daje mur dzwonnicy, a wiec strzał będzie naprawdę bardzo trudny. Najlepiej oddad 

kilka strzałów jednocześnie, o ile jest taka możliwośd.) 

 Wspinaczka po murze nie będzie trudna. Stara zaprawa częściowo się wykruszyła,      

a nierówny kamieo, z którego wybudowano dzwonnicę tworzy stopnie i uchwyty pomocne 

przy wspinaniu (test Wspinaczki  - prosty +10, ale w deszczu trudniej – 10, tym bardziej nocą 

– kolejne – 10). Trzeba pokonad 12m  wysokości. Lukas przyniesie linę z  pobliskiej komórki, 

tak więc musi wejśd tylko jeden, następni będą mogli byd już wciągani na linie. 

 Oczywiście BG zawsze mogą spróbowad, jakiegoś innego, własnego sposobu 

(podstęp,  przekonywanie, czary itp.). 

  Tak jak mówił Lukas – na dole przy drzwiach czuwa dwójka uzbrojonych 

kultystów, jednak są oni zajęci grą w kości, więc test podkradnięcia się będzie łatwiejszy (+10 

do Skradania się).  

Zakładnicy są przetrzymywani w piwnicy, do której prowadzi klapa w podłodze 

zamknięta na zasuwę od góry. W środku, w ciemności i ciasnocie, zamkniętych jest około 

pięddziesięciu brudnych i wycieoczonych zakładników:  wszelkiego rodzaju pacjentów z 

tutejszego szpitala, ale też i spora grupa kapłanek Shallyi (które mogą podleczyd rany  BG, 

jeśli jest taka potrzeba). 
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EPIZOD 9: „RYTUAŁ” 

Próbując dowiedzied się, co tak naprawdę szykują kultyści, BG muszą dostad się do wieży, o 

której mówił Lukas. 

Tymczasem na dziedziocu przed świątynią, wokół fontanny z gołębicą zebrały się 

tłumy pielgrzymów. Pomimo  gwałtownej burzy i ulewnego deszczu stoją w oczekiwaniu na 

cud śpiewając modlitwy. Jest tam obecna Matka Przełożona opactwa, oraz kilka kapłanek 

Shallyi, które, pilnowane przez przebrane okultystki zmuszone są przewodzid modlitwom.  

Wieża, do której zmierzają oddalona jest od dzwonnicy o  30m i znajduje się na tyłach 

głównej świątyni, po drugiej stronie ogrodu. 

Na dole, na ganku przy drzwiach, czuwa trzech kultystów, udających pielgrzymów. 

Pod ubraniami mają schowaną broo (jedna  przygotowana do strzału kusza, dwie sztuki broni 

jednoręcznej, noże). 

BG mogą spróbowad podkraśd cię do pobliskich krzaków, oddalonych o 5m od 

kultystów (+10 do Ukrywania się i skradania za deszcz i +10 za ciemnośd). 

Kultyści będą walczyd, dopóki dwóch nie padnie. Trzeci, ostatni będzie próbował 

uciekad lub poddad się przekonując że jest niewinny. 

Drzwi są zamknięte. Jeden z kultystów ( ten ostatni, który będzie próbował się 

ratowad) ma klucz do drzwi. Gdyby w jakiś sposób uciekł, BG będą musieli wywarzyd drzwi 

(drzwi są solidne, także BG będą musieli znaleźd coś, co może posłużyd za taran). 

Wspinaczka po ścianach wieży, do jedynego okna, na samym szczycie, jakieś 15 m 

wyżej (co prawda zaprawa się częściowo powykruszała tworząc miejscami szczeliny pomocne 

przy wchodzeniu)nie będzie łatwa w tych warunkach (ciemna noc -10 do Wspinaczki, Ulewny 

deszcz kolejne – 10 do wspinaczki).  

W środku słychad dobiegający z góry głos  Felixa wykrzykującego bluźniercze słowa 

rytuału i monotonny śpiew kultystek.   

Na przedostatnim piętrze BG będą musieli jeszcze stawid czoła czekającemu na Nich 

Gutavowi, który przywita ich na schodach toporkiem do rzucania, a następnie będzie bronił 

się na schodach, korzystając z przewagi, wynikającej ze stania wyżej (+10 do WW). Będąc na 

schodach BG mogą walczyd z nim tylko pojedynczo, gdyż nie ma więcej miejsca. 

Na ostatnim piętrze wieży odbywa się właśnie  jakiś tajemniczy, złowieszczy rytuał).   

Felix stoi przy oknie, ubrany w długie ciemne szaty. Ramiona ma uniesione, ku górze  

(w lewej dłoni trzyma bladą  i nadgniłą ludzką rękę), a przed nim na stojaku leży otwarta 

księga.  Obok stoi duża zapalona świeca a wokół niej rozstawiono na podłodze trzy miseczki z 

bagienną wodą, Uwagę BG przyciąga jednak coś innego.  Obok Felixa, pośrodku 
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wymalowanego na podłodze pentagramu, lewituje niewielki, całkowicie nieruchomy  demon. 

Wygląda prawie jak człowiek, tyle że ma żółtawą, przezroczystą skórę, pod która widad 

gnijące organy, brzuch ma wydęty a chude kooczyny powykręcane. Twarz ma wykrzywioną, z 

jednym tylko okiem i  paszczą pełna ostrych kłów.  Nad nim kłębią się muchy. Widok ten 

zmusza BG do wykonania testu Strachu (demon posiada zdolnośd straszny). 

Oprócz Felixa, w komnacie obecne są jeszcze dwie kultystki, tym razem odziane już w 

ciemne, brudne i śmierdzące szmaty. 

Oczywiście Kultyski rzucą się na wchodzących do komnaty. Tym razem będą walczyd 

do kooca, gdyż są to najbardziej fanatyczne i oddane sprawie czcicielki Nurgla. 

Felix nie zwraca na BG uwagi, dopóki nie zostanie zmuszony siłą do przerwania 

rytuału (nawet gdy otrzyma lekką ranę będzie kontynuował  odprawianie rytuału). Dopiero 

wtedy zwróci uwagę na BG, jednak załamany niepowodzeniem (w koocu od wielu lat był to 

jego główny cel życia) nie będzie wstanie rzucid czaru.  

WYJAŚNIENIA DLA MG: 
- Demon jest już martwy, więc nie stanowi zagrożenia dla BG 
 -Opis rytuału odbywającego się w wieży znajduje się w dalszej części tekstu ( patrz: Opis 
Rytuału). 

 

ZAKOOCZENIE 

Jeżeli Kultystki zwyciężą, lub BG zostali pokonani już wcześniej, na przykład przez 

Gustava to któryś z nich może będzie na tyle przytomny, by widzied ja dokładnie o północy, z 

ciało demona eksploduje milionami much, które obsiądą wszystkich obecnych za wyjątkiem 

Felixa i wylecą na zewnątrz w stronę tłumu pielgrzymów. Rój much, Ne z tego świata, 

tłustych, lepkich i śmierdzących będzie niósł tłumowi najgorszą z możliwych Zarazę  - 

Zgniliznę Nurgla. Chwilę później , gdy muchy uderzą w tłum  wybuchnie panika. Tysiące 

pielgrzymów rzucą się do ucieczki, w stronę jedynej drogi na dół, wąskiej kamiennej ścieżki. 

Wielu pielgrzymów zginie stratowanych, inni pospadają zepchnięci ze ścieżki w dół zbocza 

ginąc lub raniąc się boleśnie. Ci którzy ujdą cało na przełęcz staną się roznosicielami zarazy. 

Czy będzie to początek jednej z największych plag Imperium, czy władzom Averlandu 

uda się jakoś powstrzymad zarazę? O ty niech zadecyduje MG. 

Jeżeli BG powstrzymali Felixa przed zakooczeniem rytuału, to pozostaje im tylko 

dowiedzied się, że żaden cud uzdrowienia nie będzie miał miejsca. Uwolnione spod niewoli 

kapłanki przyznają że nie było  w przeszłości na terenie opactwa żadnych krwawych łez 

gołębicy. 

To już Koniec  tej przygody. Jeżeli BG przeżyli,  to mogą jakiś czas pozostad w  szpitalu, 

gdzie wdzięczne za pomoc kapłanki Shallyi otoczą ich opieką, pomagając zaleczyd rany, lub 
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też zwalczyd zarazę. Rankiem przybędą żołnierze i kapłani, którzy przybyli tutaj w odpowiedzi 

na wiadomośd wysłaną przez Lukasa. Oczywiście nie obejdzie się bez pytao i podejrzliwości 

Łowców Czarownic. 

Jeżeli BG powstrzymali kultystów, to MG, oczywiście oprócz sporej ilości PD, powinien 

im przyznad w nagrodę po 1 PP dla każdego. 

WYJAŚNIENIA DLA MG: 
- Legenda o Krwawiącej Gołębicy, to kłamstwo wymyślone i rozpowszechniane przez 
kultystów od lat na terenie całego Imperium. W ten sposób kultyści chcieli zwabid, jak 
największą liczbę potencjalnych roznosicieli, z różnych zakątków Imperium w jedno 
konkretne miejsce, najlepiej takie które będzie wolne od podejrzeo czujnych oczu Łowców 
Czarownic i kapłanów Sigmara. 

 

OPIS RYTUAŁU 

Rytuał, który odprawiany był w wieży opactwa przez Felixa został opisany w dodatku 

„Królestwo Magii” na str. 169, jednak ponieważ nie wszyscy MG dysponują tym dodatkiem, 

dlatego przepisałem go  i zamieściłem poniżej.  

„WYSIEW NASION ZARAZY” 

Typ: magia tajemna 

Język tajemny: demoniczny 

Magia: 4 

PD: 400 

Składniki: Nietknięte i nienaruszone ciało demona Nurgla, świeca o wadze 20 kg wytopiona z 

tłuszczu pozyskanego z ciał trzech tuzinów mężczyzn, zabitych przez Zgniliznę Nurgla, mętna 

woda zebrana z trzech bagien oddalonych od siebie o co najmniej tysiąc kilometrów, dłoo 

obłąkanego medyka. 

Warunki: Czarodziej zaraził się kiedyś Zgnilizną Nurgla i przetrwał Chorobę.  

Konsekwencje: Jeżeli Czarodziej nie osiągnie wymaganego poziomu mocy, zaraża się 

Zgnilizną Nurgla. Jednak każdego dnia test Odporności automatycznie okazuje się nieudany. 

Zwykle oznacza to rychłą śmierd czarodzieja. 

Wymagany poziom mocy: 27 

Czas odprawiania: 4 godziny 

Opis: Prawidłowo odprawiony rytuał wznieca ognisko zarazy w pobliskiej społeczności rasy 

rozumnej. Każda osoba w promieniu kilometra od miejsca odprawienia rytuału musi 
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natychmiast wykonad test Odporności. Nieudany test oznacza, że zaraża się Zgnilizną Nurgla. 

Od tego momentu choroba rozprzestrzenia się w sposób naturalny. 

 

BOHATEROWIE NIEZALEŻNI 

 

SZARE PŁASZCZE (Napastnicy z Epizodu 1) 
Szpiedzy 

CECHY GŁÓWNE: 

WW US K Odp Zr Int SW Ogd 

41 40 32 35 49 44 55 39 

CECHY DRUGORZĘDNE: 

A Żyw S Wt Sz Mag PO PP 

2 12 3 3 4 0 5 0 

UMIEJĘTNOŚCI: Charakteryzacja, czytanie z warg, otwierane zamków, plotkowanie, 
przekonywanie, skradanie się, śledzenie, ukrywanie się, wiedza (teologia), Wiedza             
(Imperium) znajomośd języka (staroświatowy), znajomośd języka (khazalid), zwinne palce 
ZDOLNOŚCI:  Chodu!, intrygant, poliglota, uniki. 
WYPOSAŻENIE: Ubranie podróżne, sztylet, broo jednoręczna, kusza i kołczan z bełtami           
(tylko dwóch napastników miało kusze), sakiewka – a w niej 4k10 s 
 

 

„MUCHY”, CZYLI KULTYŚCI NURGLA 
-Trędowaci kultyści z Epizodu Alternatywnego maja trwały modyfikator -10 do K i do Odp i 

zaczynają z dwoma punktami obrażeo 
- Kobiety-kultystki mają – 5 do WW, K, Odp oraz +5 do Int, SW oraz Ogd 

CECHY GŁÓWNE: 

WW US K Odp Zr Int SW Ogd 

33 26 32 31 32 26 32 22 

CECHY DRUGORZĘDNE: 

A ŻYW S Wt Sz Mag Po PP 

1 12 3 3 4 0 5 0 

UMIEJĘTNOŚCI: plotkowanie, wiedza (Imperium), sekretne znaki (kultystów),  
ZDOLNOŚCI:  Odpornośd psychiczna, Niezwykle odporny. 
WYPOSAŻENIE: Łachmany lub kiepskie odzienie, nóż lub sztylet, broo jednoręczna, czasami 
kusza i kołczan z 2k10 bełtów, sakiewka – a w niej 2k10 p. 
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GUSTAV GRETZ 
Krasnolud – kultysta –ochroniarz Felixa 

CECHY GŁÓWNE: 

WW US K Odp Zr Int SW Ogd 

46 33 42 37 32 28 31 25 

CECHY DRUGORZĘDNE: 

A Żyw  S Wt Sz Mag PO PP 

2 14 4 3 3 0 4 0 

UMIEJĘTNOŚCI:  leczenie, rzemiosło (górnictwo), spostrzegawczośd, wiedza (krasnoludy), 
wiedza (Imperium), Znajomośd języka (khazalid), znajomośd języka (staroświatowy), uniki, 
zastraszanie, 
ZDOLNOŚCI: Krasnoludzki fach, krzepki, odpornośd na magię, odwaga, widzenie w 
ciemności, zapiekła nienawiśd, niezwykle odporny, bijatyka, broo specjalna (parująca), broo 
specjalna (rzucana) ogłuszanie, szybkie wyciągnięcie. 
WYPOSAŻENIE: Ubranie podróżne, skórzana kurta, dwa toporki do rzucania, sztylet, topór 
jednoręczny, puklerz, sakiewka – a w niej 2k10 zk. 

 

 

FELIX „ARCYSIEWCA” FAUKENHEIMER 
 Przywódca kultystów Nurgla - Medyk i czarodziej (Mistrz Magii Czarnoksięskiej) 

CECHY GŁÓWNE: 

WW US K Odp Zr Int SW Ogd 

39 41 24 32 51 66 69 25* 

CECHY DRUGORZĘDNE: 

A Żyw S Wt Sz Mag PO PP 

1 14 2 3 4 4 5 1 

UMIEJĘTNOŚCI: Wiedza Plotkowanie, czytanie i pisanie, leczenie, nauka (anatomia), 
rzemiosło (aptekarstwo), spostrzegawczośd, warzenie trucizn,  znajomośd języka 
(staroświatowy), znajomośd języka (klasyczny), nauka (teologia),  nauka (magia), 
przekonywanie, język tajemny (magiczny), splatanie magii, wykrywanie magii, jeździectwo, 
znajomośd języka (khazalid), język tajemny (demoniczny), zastraszanie, 
ZDOLNOŚCI: błyskotliwośd, etykieta, poliglota, chirurgia, odpornośd na choroby, ogłuszanie, 
magia prosta (tajemna), dotyk mocy, magia czarnoksięska ( Chaos), magia powszechna, 
medytacja, czarnoksięstwo, zmysł magii, podniesienie zdolności magicznej – obdarowany 
przez Nurgla  punktem Mag (tylko dlatego jest w stanie odprawid rytuał).  
ZNANE CZARY:, „Niezdarnośd”, „Odgłosy”, ”Błędne Ogniki”, „Magiczne żądło”, „Uśpienie”,  , 
„Pancerz eteru”, „Rozproszenie magii”, „Przyzwanie pomniejszego demona”, „Wizja Męki”, 
„Paląca krew”, „Pokusa Chaosu” oraz jeden rytuał: „Wysiew Nasion zarazy”  
WYPOSAŻENIE: Dobre Ubranie w czarno-niebieska kratę, torba z instrumentami 
medycznymi, sztylet, zbezczeszczony wisiorek z symbolem Shallyi, drewniana, podłużna 
skrzyneczka z 20-kilogramową świecą, niezbędną do przeprowadzenia rytału, sakiewka – a 
w niej  4k10zk.  
 

 


