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Slowem wstepu

,Oko Fatum” to scenariusz napisany z myslg o sesji z udzialem 3-4 graczy (nie liczac Mistrza Gry)
1 wlasnie w takiej konfiguracji jest go wykorzysta¢ najwygodniej. Liczba bohaterow nie jest jednak
w zaden sposoOb narzucona przez fabularne wydarzenia, stad w ramach potrzeb oczywiscie mozna ja
zarowno rozszerzy¢ jak 1 zmniejszy¢. Wypada jednak juz na wstgpie nadmienié, iz wigksza czgsé
akcji rozgrywa si¢ na zamknigtej, stosunkowo nieduzej przestrzeni (rolnicza wioska w Stirlandzie),
totez przesadnie wielka ilo$¢ graczy moze tutaj stwarza¢ wrazenie ttoku i nieco utrudni¢ efektywne
poprowadzenie przygody. Pojedynczy gracz za$ bedzie mial stosunkowo niewielkie szanse, by jego
bohater dozyt do momentu kulminacyjnego.

Scenariusz jest przeznaczony dla postaci na pierwszych profesjach. W razie dojscia do star¢ z co
bardziej istotnymi Bohaterami Niezaleznymi powinno by¢, zgodnie z zamierzeniem, umiarkowanie
cigzko — przez fabulg przewina¢ si¢ powinno przynajmniej trzech do$¢ silnych BN-6w. Jesli wigc
kto$ nie lubi stawac w szranki z wyraznie pot¢zniejszymi oponentami, nic nie stoi na przeszkodzie,
by ,,Oko Fatum” rozegra¢ postaciami bedacymi juz na profesjach zaawansowanych. Jednakowoz
prawie do samego finatu mozna dotrze¢ wtasciwie unikajgc powazniejszych utarczek — wiele zalezy
tu jednak od sprytu oraz charakteru Bohaterow Graczy.

Fabuta nie narzuca zadnego konkretnego typu postaci, ale oczywiscie jest kilka takich, ktore
najtatwiej bedzie wplata¢ w calg intryge. Do zawigzania akcji moze przydac si¢ jakis sztandarowy
typek spod ciemnej gwiazdy. Mistrzowi Gry prace znacznie uproscitby ktos, kto nigdy nie
przechodzi oboj¢tnie obok nadarzajacej si¢ okazji. Akcja obraca si¢ tutaj wokot jednego
przedmiotu, mocno pozadanego przez kilka osob przebywajacych w okolicy, a ktory przez zupelny
przypadek powinien trafi¢ w rece Bohaterow Graczy. Dlatego wtasnie mile widziany bylby ktos z
profesja typu: hiena cmentarna, oprych, porywacz zwtlok, przemytnik, rzezimieszek, $mieciarz albo
ztodziej. Brak jakiejkolwiek podobnej postaci da si¢ jednak stosunkowo tatwo obejs¢ 1 nie powinien
on stanowi¢ powaznej przeszkody.

Z powodow, ktore doktadniej opisze przy okazji charakteryzowania istotnych dla scenariusza
postaci, dodatkowych smaczkéw sesji moga doda¢ rowniez Bohaterowie, o profesjach takich jak:
szlachcic, stuga albo akolita Sigmara. Najciekawszy watek poboczny mozna jednak zbudowac
wokot ucznia czarodzieja, aczkolwiek bedzie to wymagato pewnej ingerencji w histori¢ tegoz BG.
Sa tez, niestety, typy Bohaterow, ktore moga mocno skomplikowaé rozegranie niniejszego
scenariusza zgodnie z planem. Jest ich jednak niewiele - wtasciwie tylko dwa. Pierwszy to postac
pozostajaca w konszachtach z Chaosem — moze to na swdj sposob doda¢ fabule odrobiny pikanterii,
ale przez wigkszos¢ czasu akcji w tle majg miejsce aktywne dzialania Inkwizycji. Oczywiscie nie
ma rzeczy niemozliwych, ale dla gracza prowadzacego posta¢ w jaki$ sposob powiazang z sitami
Chaosu ,,0ko Fatum” moze okaza¢ si¢ po prostu mato grywalne. Chyba, ze kto$ bardzo lubi jak na
niego poluja — wowczas naturalnie droga wolna. Ponadto, dwa razy nalezy si¢ zastanowi¢ rowniez
nad postacia, ktorej patronuje Morr. To, co prawda, do$¢ niewielka przeszkoda, ale kluczowy dla
zawigzania akcji przedmiot znajduje si¢ tuz przy zmasakrowanych zwtokach. Okradnigcie ich
byltoby rzecz jasna wbrew przykazaniom Pana Smierci. Oczywiscie, pozostali BG moga zrobi¢ to
za plecami postaci wiernej Morrowi, ale prowokowanie konfliktowych sytuacji na samym poczatku
scenariusza nie jest chyba najlepszym pomystem.

W dalszej czg$ci scenariusza pojawiajg si¢ stworzenia, wobec ktorych naprzemiennie uzywane sg
okreslenia ,,zwierzoludzie” oraz ,,mutanty”. Jako, ze podrgcznik 2. ed. Warhammera wprowadza
rozrdznienie tych dwoch typow istot, a taki opis zostat zastosowany ze wzgledow czysto
stylistycznych, nalezy zaznaczy¢, iz obydwa stowa odnoszg si¢ do tego, co w bestiariuszu ksiggi
zasad figuruje jako ,,zwierzocztek™ (s. 241).



Legenda o Oku

Treé¢ legendy

Dawno to byito. Dzis juz ciezko powiedzied dokizadnie, mogity mingc
wieki, a rownie dobrze cate milenia. Zaiste, parszywe to byty dni,
kiedy bogowie decydowall sie zstapié miedzy prosty lud i wciggac
go w swoje zgubne igraszki. Ta opowiesé tyczy sie Ranalda, Pana
Ztodziei, kaprysnego i ztosliwego mitosnika nagiych obrotdw kota
fortuny. Dzieki swej boskiej, sprawczej potedze, stworzyi on
niegdys przedmiot o mocy ciezkiej do uchwycenia ramamil naszych
rozumow. Chociaz cholera wie, wychlaftes juz tyle, ze moze 1 wyda
ci sie to zupeinie zwyczajne. Otoz Oko Fatum - bo tak Ranald
nazwat swoje doskonate dzieto, miato zmienial Sciezki
przeznaczenia wszystkich ziemskich istot w jego poblizZzu. Nawet w
twoim stanie sam mozesz chyba zgadnal co znaczyioby wpadniecie
tego manifestu boskiej potegi w niepowotane, plugawe rece. Ciarki
mam na samg myS1l. Ranald jednak widziat to inaczej 1 rozegrat
kolejng ze swoich nieprzewidywalnych intryg.

Te ziemie, Sigmar jeden wie, czy byto to juz Imperium, czy wcCcigz
jeszcze tylko zbieranina paru wojowniczych plemion, przemierzat
kiedys jeden zuchwaly nizioftek. Imie kurdupla dawno juz zniknefo
gdzies w mrokach historii, ale utario sie mowié na niego
SzczesSciarz. Nie przypadkiem, bo siynagal jako mistrz gry w kosSci.
Nie wazne z kim grat, czy swoimi kos$émi, czy cudzymi, niziolek
zawsze wygrywat. Zawsze! Niesamowite, he? Potem ruszat w dalsza
podrdéz, szukajac kolejnych naiwniakdw, ktdrzy by sprobowali swych
sit i, rzecz oczywista, oddali mu swoje kosztownos$ci. Cholera,
zebym ja miat takiego farta, to nie musiatbym opowiadal starych
bajek mlodocianym pijakom. Ze co? Jestes poszukiwaczem przygdd?
Ha! Dobre sobie, obok prawdziwego poszukiwacza to nawet nie
states! Wiem co mowie. Milcz 1 siuchaj, miodziku.

Pewnego deszczowego dnia, w jakies malej wiosce, niemal w tej
samej chwili pojawili sie SzczesSciarz 1 jakis cziteczyna, nieznany
nikomu w okolicy. Dwaj przybysze, jak sie pewnie spodziewasz,
usiedli od razu do gry w kosci. Zgodnie z przewidywaniami,
kurduplowi znowu dopisato szczescie 1 zwycliezy? tajemniczego
goscia. Tamten jednak nie mia? przy sobie nic, poza swoimi
tachmanami i jednym, jedynym przedmiotem. RozZzne s opisy, tak jak
imie niziotka, tak i1 wiasciwy wyglad Oka Fatum, pozostaja
nieznane. Pewnie byta to jakas biyskotka, zZeby Ranald tatwiej mogi
skusié zuchwatego kurdupla. I stato sie, Pan Z1odziei pod maska
przybysza zniknat z horyzontu tak szybko jak sie pojawit,
zostawiajac Oko, ha, ,Szcesciarzowi”.

I w tym momencie caty fart tego matego skurczybyka prysnaz. Od
swojej partii z tajemniczym mezZczyzng, SzczesSciarz w kosci nie
wygrat juz nigdy. Wszystkie kosztownosci, ktdore zdozai zgromadzid



podczas licznych podrdézy, jedna po drugiej, opuszczaty go 1
wpadatly w rece kazdego, kto turla? kosSci razem z nim. W koncu
musiat oddac¢ tez i1 Oko. Biedak, kiedy nie miat juz nic... szkoda
gadac¢. 7 reszta, tutaj tez nie ma zgody - jedni mdéwig, Ze powiesiit
sie na gatezi, inni, Ze skoczyt w rwacy nurt Aver.

Co sie stato z Okiem Fatum pytasz? Ciezko powiedziedé. Siyszalem,
Zze jeden z tych bretoniskich fircykéw miat je w swoim skarbcu, ale
zostat zrabowany. Z potudnia ida plotki, Ze suttan Arabii... nie
wiesz gdzie to? Ech, miody jestes jeszcze i mato widziales. DuZzZo
piachu 1 konie z podwdjnymi grzbietami. Z reszta, nie wazne. W
kazdym razie, Oko pono¢ wpadio mu w 2apy, po czym ozeniit sie z
jakas mioda pieknoscia. Pare tygodni pdzZniej obydwoje mieli
dostownie porozpadad sie od tradu. Ha, tyle byio urody! Styszatem
tez, no, nachyl sie, bo nie bede takich bredni gf?osno rozpowiadat,
jak jakis szarlatan przekonywat, ze Oko wrdcito do Imperium razem
z armiami Archaona. Dobra, dosy¢ juz tych bajek. Ale moze chcesz
zagra¢ w kosci, he, he?

Legenda a rzeczywistoéé

Na ogot legendy, czy moze raczej mity, bo to okreslenie jest blizsze historii Oka Fatum, to zwykle
bujdy, majace na celu wyjasnienie sobie czego$ zupetnie dziwacznego. Jak to mozliwe, Ze ten
potezny i bogaty rycerz z Bretonii zostal ograbiony z catego majatku w jedng noc? Na pewno przez
Oko Fatum. Czemu szczesliwy, §wiezo ozeniony (po raz wtory) suttan zachorowat na trad i cierpi
teraz straszne katusze? Pewnie on tez miat gdzies$ pod r¢ka artefakt Ranalda. Jak Imperium zdotato
odeprze¢ Burze Chaosu? To proste, dzigki obecnosci Oka oczywiscie! Coz, o ile nie mozna wierzy¢
we wszystkie historie na temat tego przedmiotu, gdyz wigkszo$¢ to po prostu bajki opowiadane nad
kuflem lub przy ognisku, samo jego istnienie jest faktem.

Z pozoru Oko moze sprawia¢ wrazenie przerosni¢tej perty. W istocie jest to potprzezroczysta sfera,
wielkosci ludzkiej pigsci. Dopiero po blizszym przyjrzeniu si¢ artefaktowi, mozna zauwazy¢
migotliwy blask w jego wnetrzu. Srodek Oka mieni si¢ wszystkimi kolorami, jest przy tym, z
niewyjasnionych powodéw dos¢ metny, jakby zaparowany od wewnatrz. Dlatego tez Swiatla nie
widac¢ z daleka. Postacie obdarzone umiej¢tnoscig wykrywanie magii s3g w stanie wyczu¢ wewnatrz
perly lekkie zawirowania wiatrow, jasno $wiadczace o tym, iz jest to rzecz przesigknieta jakas
nieznang, magiczng mocag.

Dziatanie artefaktu jest zdecydowanie nieprzyjemne dla posiadacza. Legenda opowiada o tym, iz
stworzony przez Ranalda przedmiot jest w stanie nawet zmienia¢ ludzkie przeznaczenie. Owszem,
to niezaprzeczalny fakt, aczkolwiek Zadna z wersji mitu nie nie wspomina o tym, iz Oko Fatum
obraca kotem fortuny tylko w jedna stron¢. Cho¢ rézne nieprawdziwe doniesienia moga mowic
inaczej, wlasciwosci artefaktu ograniczajg si¢ niemal tylko do przynoszenia swojemu posiadaczowi
coraz wigkszego pecha. By¢ moze jaki$ bardzo potezny mag jest w stanie inaczej spozytkowac
nietypowa moc ,,perly”, ale raczej nie powinno to by¢ w zasiggu Bohateréw Graczy.

Opcjonalnie:

Oko Fatum moze mie¢ jeszcze druga wtasciwosé, balansujaca na krawedzi settingowej
poprawnosci, dlatego wtasnie opisuje ja jako opcjonalng. W swiecie Warhammera bogiem, ktorego
domeng sg sny, jest oczywiscie Morr i to gtdéwnie on zwykt zsylaé za ich pomoca rézne wizje. Nic



jednak nie stoi na przeszkodzie, by w swojej przewrotnosci réwniez Ranald obdarzyt swoje dzieto
taka funkcja. Dzigki temu, Oko mogloby noca powodowacé projekcje przysztych wydarzen u
swojego wiasciciela (czy nawet wlascicieli — przedmiot swoim dziataniem obejmuje przeciez
wigcej niz jedng osobe). A konkretniej — ponurego losu, ktory zisci si¢ przez dziatanie artefaktu.
Oczywiscie senne przepowiednie nie s3 nieodwracalne i to po prostu dowdd przewrotnosci patrona
ztodziei — przedmiot ostrzega wlasciciela przed tym, co na niego sprowadza.

Sposob na wykorzystanie tego dodatku zamieszczam dalej, w opisie samej przygody. Fabuta
zaplanowana dla tej sesji konczy si¢ jednak drugiej nocy od momentu wejscia Bohateréw Graczy w
posiadanie feralnego przedmiotu. Nie jest wszakze wykluczone, iz po ,,zaliczeniu” ponizszej
historii, Oko dalej bedzie pozostawato w posiadaniu Bohaterow. Moga oni by¢ nieswiadomi jego
dziatania, stad podrézowanie dalej z czyms$ takim w bagazu moze wigza¢ si¢ z kolejnymi sennymi
wizjami i coraz wigkszymi tarapatami, w jakie po kolei beda pakowaty si¢ postacie.

Legenda w scenariuszu

Oko wpada w rece BG nieomal na samym poczatku. Jest to zawigzanie catej akcji 1 wlasnie wokot
tego przedmiotu oraz jego funkcjonowania bedzie si¢ ona obracata. Wazne jest jednak, by zadna z
postaci nie znata historii Oka przed wzigciem go ze sobg. Dla Bohateréw odkrycie dziatania
niezwyktej, kosztownie wygladajacej perlty moze sta¢ si¢ dodatkowym celem — bytoby troche
nudno, gdyby wiedzieli o nim od samego poczatku. Ewentualnie BG gdzies w mrokach swojej
pamie¢ci moga mie¢ zakodowang bajeczke o podstepie Pana Ztodziei, ale sami gracze nie powinni
mie¢ takiej wiedzy. Wyglad ,,perty” bynajmniej nie kojarzy si¢ w zaden sposdb z mitem o Oku
Fatum, stad dopiero gdy z ust kogos bardziej §wiadomego od Bohaterow Graczy padnie nazwa
artefaktu, legenda moze przypomniec¢ si¢ ktorejs z postaci. Weigz nie powinni oni jednak wiedzie¢,
iz posiadanie przedmiotu moze przynosi¢ wylacznie pecha.

Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, ba, jest to wrecz wskazane, by dawa¢ graczom kolejne
wskazowki na temat tego, co naprawdg robi Oko. Nie nalezy jednak dziata¢ zbyt nachalnie. Mistrzu
Gry, pamigtaj, ze sesja powinna by¢ przede wszystkim grywalna — pod zadnym pozorem nie
zaktadaj automatycznej klgski BG tylko dlatego, Ze jeden z nich ma w plecaku tak feralng rzecz.
Jezeli postacie co rusz beda potykac si¢ o wlasne nogi, cegly z nieba bedg bombardowaty ich
czaszki, a kazdy wiesniak z widtami w reku bedzie jawit si¢ niczym uzbrojony po zeby weteran
Burzy Chaosu, to gracze nie beda z takiej sesji czerpali nic poza rosngca frustracja. W sama fabule
wpisanych jest kilka pechowych wydarzen, ale sg wen wplecione w sposob logiczny 1 sensowny. Co
MG to inne pomysty, stad pewnie kazdy bedzie chciatl doda¢ co$ od siebie. Nie ma w tym nic zltego,
chodzi tylko to, by robi¢ to w miare subtelnie i nie krzywdzi¢ tym nie tyle BG, co po prostu samych
graczy.

Artefakt na poczatku wpada w rece Bohaterow, ale jest on obiektem pozadania kilku oséb,
gotowych zrobi¢ wszystko, by potozy¢ swoje rece na mitycznym przedmiocie. Trojka postaci
niezaleznych (Upior, Cien i Adela Rat, ale o nich pdzniej) wie o Oku wyjatkowo duzo (cho¢
naturalnie nie wszystko) i w odpowiednich okolicznosciach sami BG mogg si¢ czegos$ od nich
dowiedzie¢. Niewykluczone, ze ktéry$ z tych BN w koncu zdota zabra¢ druzynie to, czego tak
pragnie. Z reszta, zakonczenie przygody zaktadane w scenariuszu wlasnie do tego si¢ sprowadza. W
kazdym razie, nie nalezy zapominac¢ o pechu, przed ktdorym nie uchronig si¢ i nowi potencjalni
posiadacze magicznej ,,perly”. Nawet jezeli nie dzieje si¢ to na oczach BG, moze mie¢ przeciez
posredni wptyw na dalszy obraz wydarzen, dlatego warto korzysta¢ z bardzo szerokiego wachlarza
fabularnych mozliwosci, jakie daje Oko Fatum.



Dramatis personae

Postacie pierwszoplanowe

Upior — mag renegat

Jego prawdziwe nazwisko zostalo juz wiele lat
temu wymazane z wszelkich imperialnych
kronik. Teraz funkcjonuje juz tylko pod
nadanym przez inkwizycyjna propagande
pseudonimem ,,Upior”. Szalony mag-renegat,
zajmujacy bardzo wysoka pozycje na liscie
najbardziej poszukiwanych oséb w Imperium.
Niezwykle utalentowany czarodziej, ktorego
zdrowe zmysty zaburzyly sny o potedze.
Osiggnawszy bieglo$¢ w postugiwaniu sig
Tradycja Niebios, postanowil przekroczy¢
zabroniong ludziom granice 1 rozpoczat
eksperymentowanie z innymi wiatrami magii
oraz ich faczeniem. Przez kolejne lata wcigz
wymykat si¢ szponom Inwkizycji, ciagle
zwigkszajac swojg moc. W wysokim stopniu
opanowat Tradycje Ognia i Cienia, a kolejne
eksperymenty narazity na szwank zarowno
jego umyst, jak i ciato. Kruche $lady jazni
dawnego, przenikliwego 1 btyskotliwego
uczonego tylko co jaki§ wychylajg si¢ zza
maski obledu. I cho¢, wbrew propagandzie
szerzonej przez inkwizytorow i kolegia, Upior
nigdy nie sprzymierzyl si¢ z Chaosem, wcigz
pragnie coraz wigkszego potegi. Tym razem jego chciwo$¢ kieruje swe spojrzenie w strong
legendarnego Oka Fatum, ktorego obecnos¢ w wiosce Waldbau wyczytat z tajemnych wiatrow
Azyr. I mimo $wiadomosci, Ze tuz za jego plecami czai si¢ Inkwizycja, renegat nie cofnie si¢ przed
niczym, by wej$¢ w posiadanie boskiego artefaktu.

Przydomek tego maga wiele mowi o jego zewnetrznym wygladzie. Upidr to niski, nieco juz
podstarzaty cztowiek o nienaturalnie bladej skorze, pod ktdrg wyraznie rysuja si¢ poszczegdlne
kosci. Na jego ciele nie rosng juz prawie zadne wtosy, a twarz jest rozorana licznymi bliznami 1
sladami po magicznych oparzeniach. Lewe rami¢ niemal w cato$ci sczerniato 1 zwisa martwe u
boku swojego wlasciciela. Pozostale konczyny to watte kosci 1 groteskowo powykrecane stawy.
Mimo tego, ze ciato Upiora jest juz tylko kruchg skorupa, wciaz potrafi on w petni korzystac z
wielkiej mocy, ktorg posiadt.

Profesja: arcymag

Poprzednie profesje: uczen czarodzieja, wedrowny czarodziej, mistrz magii

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezyk tajemny (demoniczny), nauka (magia, Imperium, historia),
zastraszanie, splatanie magii, wykrywanie magii, jezdziectwo

Zdolnosci: medytacja, dotyk mocy, magia powszechna, zmyst magii, magia tajemna (Tradycje
Ognia, Smierci, Niebios)




Wyposazenie: kon

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd

A | Zyw | S Wt | Sz | Mag | PO | PP
1 15 3 4 3 4 5 0

Cien — skrytobdjca

Od niedawna jedyny przyjaciel i towarzysz
ciaglej pogoni Upiora za coraz wigkszg moca.
Pierwszy w historii kolegioéw mag Tradycji
Smierci, ktéremu udato si¢ uciec i —
przynajmniej dotychczas — nie zostaé
schwytanym. Podczas Burzy Chaosu
upozorowat swoja $mier¢ i tylko jego nowy
towarzysz zna jego prawdziwg tozsamo$¢. W
Imperium zostat oficjalnie uznany za
zmarlego. Nie lubi magii, dlatego ucieka si¢ do
jej uzycia tylko w ostateczno$ci. Do kolegium
dotaczyt niejako z koniecznosci, nie potrafigc
dobrze ukry¢ swojego talentu do manipulacji
wiatrami. Duzo lepiej jednak czut si¢ dzierzac
w reku sztylet lub kusze, niz czujac jak
pomigdzy jego palcami przeptywa chtod
Shyish. To wtasnie dzigki pielegnowaniu tych
morderczych talentow stat si¢ ostatecznie
skrytobojca. Malomowny 1 zimny, a
jednoczes$nie grozny oraz wszechstronnie
utalentowany stat si¢ dla Upiora idealnym
kompanem oraz uzupetieniem.

Cien to wysoki m¢zczyzna w §rednim wieku,
wlasciwie nie wyrdzniajgcym si¢ zadnymi szczegdlnymi elementami wygladu. Nosi proste stroje,
unika kontaktu z ludzmi, stara si¢ nie rzuca¢ w oczy. Mimo to, nie ma takiej chwili, by nie byt
przygotowany do starcia. Pod ptaszczem, za pasem, w cholewie buta kryjg si¢ sztylety, noze do
rzucania i buteleczki z truciznami, ktéorych mocy na pewno zaden Bohater Gracza nie chciatby
sprawdza¢ na wiasnej skorze.

Profesja: skrytobojca

Poprzednie profesje: uczen czarodzieja, wedrowny czarodziej, szarlatan, szpieg

Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, charakteryzacja, plotkowanie, sekretne znaki ztodziei, skradanie
sie, spostrzegawczos$é, Sledzenie, ukrywanie si¢, warzenie trucizn, wspinaczka, czytanie z warg,
aktorstwo, otwieranie zamkow, przekonywanie, zwinne palce, nauka (magia), splatanie magii,
wykrywanie magii, jezdziectwo

Zdolnosci: bijatyka, btyskawiczny blok, brawura, fotrzyk, bron specjalna (parujaca, rzucana,
unieruchamiajaca), strzat mierzony, szybkie wyciagnigcie, szosty zmyst, chodu!, intrygant,
niezwykle odporny, magia tajemna (Tradycja Smierci), magia powszechna, medytacja, zmyst magii
Wyposazenie: kusza + 10 beltow, 2 sztylety, 4 noze do rzucania, kotwiczka do wspinaczki, 10




WW | US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
65 | 60 | 48 | 52 | 71 | 49 | 55 | 49
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP
3 18 4 5 4 2 1 0

Opcjonalnie:

Gustaw Reinhardt — inkwizytor

Wierny shuga Sigmara, dobrze znany w
Imperium tropiciel heretykoéw, od wielu
tygodni depczacy po pietach stynnemu
Upiorowi. Szlachetnie urodzony w Talabheim,
jest dos¢ specyficznym inkwizytorem. Zamiast
ogniem i mieczem, woli walczy¢ potega
rozumu. Mimo, iz jest bezgranicznie oddany
sprawie Scigania kultystow, czarnoksi¢znikow
1 wszelkich innych plugawych istot
podkopujacych fundamenty Imperium, wcigz
pozostaje cztowiekiem o bardzo jasnym,
przenikliwym umysle. Chlodna, pragmatyczna
osobowos$¢, wraz z rozlegly siecig znajomosci i
towca czarownic trzymanym na krotkiej
smyczy (cho¢ sam zainteresowany moze mie¢
na t¢ sprawe inny poglad) daja w efekcie
zatrwazajaco skuteczng kombinacje.

Reinhardt to wysoki, zaawansowany wiekowo
mezczyzna o nienagannych manierach. Mimo
dos¢ tagodnego oblicza i1 przyproszonych
pasmami siwizny wlosow, ten niezwykle
pobozny cztowiek stynie ze stalowego
spojrzenia swoich lodowatych, niebieskich

oczu i glosu, ktdrego niezmiennie spokojny, wyrazajacy pewnos$¢ siebie ton jezy wtoski na karku



przestuchiwanych. Mowig o nim, ze nawet w sposobie poruszania, powolnym i ospatym, ale na
swoj sposob pelnym specyficznej, majestatycznej gracji, wida¢ ciagte zadumanie i prace jego
tegiego umystu.

WW | US | K |[Odp| Zr | Int | SW | Ogd
34 | 29 | 39 | 40 | 35 | 73 | 58 | 75
A | Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP

1 14 3 4 3 0 0 0

6 akolitow (wedtug podrecznika 2. ed., lekko zmodyfikowane atrybuty straznika miejskiego, s.
246):

WW | US | K |[Odp| Zr | Int | SW | Ogd
31 | 31 | 33 | 37 | 30 | 38 | 42 | 32
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag| PO | PP

1 12 3 3 4 0 0 0

Opcjonalnie:




Jurgen Schaft — lowca czarownic

Ludzie nieprzychylni towcom czarownic
zwykli wypowiadac si¢ o nim z wyrazng
pogarda. ,,Pies Reinhardta” i ,,wtochata matpa”
to jedne z bardziej pieszczotliwych okreslen,
ktore jednak nigdy nie padaja, gdy Jurgen
Schaft znajduje si¢ w poblizu. To persona
temperamentna i mocno rozchwiana
emocjonalnie. Ci, ktorzy na wilasne oczy
widzieli jak porywczym 1 brutalnym
cztowiekiem potrafi by¢, wzdrygaja si¢ na
samo wspomnienie. Jedng z nielicznych osob
umiejacych zapanowac nad gniewem

1 okrutnego towcy jest nikt inny, jak wtasnie
Gustaw Reinhardt. Schaft podrézuje razem z
talabeckim inkwizytorem, podazajac tropem
niebezpiecznego maga-renegata.

Aparycja Jurgena wiele mowi réwniez o jego
osobowosci. Bujna, skoltuniona czupryna
tworzy z kedzierzawa, rdzawa broda
odpychajaca kombinacje, a w matych,
zapadnigtych oczkach 1$ni §lad obledu.
Wrazenia ze spotkania z towcg czarownic
poteguje jeszcze fakt, iz jest jednocze$nie
wielki jak szafa 1 zwinny jak kot. Cho¢ swoimi olbrzymimi gabarytami moze poczatkowo
sugerowac typ ,,niezgrabnego kafara”, to wielkie dos§wiadczenie zebrane na licznych polach walki i
wyostrzone do granic mozliwo$ci zmysty czynig z niego istng maszyn¢ do zabijania.

Profesja: towca czarownic

Poprzednie profesje: Zotnierz, weteran, szampierz

Umiejetnosci: jezdziectwo, nauka (magia, teologia, nekromancja), przekonywanie,
przeszukiwanie, skradanie si¢, spostrzegawczos¢, zastraszanie, unik, mocna glowa, sekretny jezyk
(bitewny)

Zdolnosci: blyskawiczny blok, bron specjalna (kusze, rzucana, unieruchamiajgca, dwureczna,
korbacze, szermiercza, parujaca), grozny, odwaga, silny cios, szosty zmyst, szybki refleks,
btyskawiczny blok, morderczy atak, bardzo silny, strzat precyzyjny

Wyposazenie: kusza + 10 bettéw, 4 noze do rzucania, miecz dwurgczny, zbroja ptytowa, 10
metrow liny, kon

WW | US| K |Odp| Zr | Int | SW | Ogd
70 | 64 | 59 | 57 | 51 | 44 | 54 | 31
A | Zyw | S Wt | Sz | Mag | PO | PP

20 5 5 4 0 1 0

[O8)




Adela Rat - czarnorynkowy kupiec

Zamozna, dystyngowana dama, z natury
chciwa i skapa, ale wyrdzniajaca si¢ tez wielkg
ambicja. Gdy chce, potrafi by¢ stodka 1 urocza,
by po chwili zamieni¢ si¢ w uosobienie
ztosliwosci 1 opryskliwosci. Cho¢ sama nie
para si¢ magia i ma o niej do$¢ znikome
pojecie, szukajac najprzerdzniejszych
artefaktow warto si¢ zglosi¢ wtasnie do panny
Rat. Chroniona przez wynajetg grupe
najemnikéw podrézuje ona po ziemiach
Imperium i skupuje wszelkie naznaczone
dotykiem wiatrow magii przedmioty, by
pozniej sprzedac je z zyskiem. Oczywiscie,
interes ten nie ma nic wspdlnego z legalnos$cia
1 gdyby nie rozlegle znajomosci i duze
tapoéwki, juz dawno znalaztyby sie dowody
wystarczajace, by Inkwizycja mogta spali€ ja
na stosie. Adela zaaranzowata spotkanie z
kurierem jednego ze swoich zaprzyjaznionych
paseréw. Ma od niego odkupi¢ ,,magiczng
perle”, zgubiong pono¢ przez niedobitki armii
Archaona. Kobieta podejrzewa, iz jest to
wlasnie legendarne Oko Fatum.

Panna Rat to trzydziestoletnia, do$¢ urodziwa, a przede wszystkim, jak na warunki Imperium,
bardzo zadbana kobieta. Regularne kapiele, staranny makijaz, wysokiej jakosci perfumy i szykowny
ubiodr, ktorego nie powstydzitaby si¢ zadna dama dworu. To elementy, dzigki ktorym mato kto jest
sktonny uwierzyé, iz ta kobieta stoi na progu czwartej dekady swojego zycia. Zycia, z ktorego stara
si¢ w pelni korzysta¢. Adela Rat to osoba, ktora ku oburzeniu wielu ludzi, nie klgka przed zadnym
bdstwem, a poza cigzarem pelnej sakiewki uwielbia drogie wino i zamoznych me¢zczyzn.

Profesja: paser

Poprzednie profesje: przemytnik

Umiejetnosci: hazard, plotkowanie, spostrzegawczos¢, targowanie, wycena, zwinne palce,
zastraszanie, sekretny jezyk (ztodziejski), sekretne znaki ztodziei, powozenie, ptywanie
Zdolnosci: geniusz arytmetyczny, zytka handlowa, etykieta

Wyposazenie: Perfumy, ubranie doskonatej jakosci, kareta zaprzezona w 2 konie

WW | US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
29 29 32 35 40 56 49 69
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP

1 11 3 3 3 0 0 0

Opcjonalnie:

Adela bynajmniej nie stroni od przelotnych romanséw, nawet jezeli wtasnie szuka osoby, ktéra
zabrata jej drogocenny artefakt. Co jednak, jezeli dowie sie, ze Oko Fatum, ,,magiczna pertg”, ktora



miata naby¢, ma w swoim posiadaniu m¢zczyzna, u ktéorego boku obudzila si¢ ostatniego poranka?
Sam BG, ktéremu udatoby si¢ uwie$¢ pann¢ Rat (albo zosta¢ przez nig uwiedzionym, jezeli jest
wyjatkowo przystojny), pewnie tez przezylby szok. W koncu predzej czy pézniej pewnie domysli
sie, ze najmici jego nowej kochanki wypatrosza go bez momentu zastanowienia, gdy tylko
dowiedzg si¢, ze cenny przedmiot ktorego szukajg lezy gdzie$ na dnie jego plecaka. Mimo
wszystko, cho¢ jest to do$¢ ciekawy pomyst, jego ewentualne wprowadzenie nalezy bardzo
doktadnie przemysle¢ 1 zaplanowa¢. Kapitan najemnikoéw Adeli bowiem w pierwszej kolejnosci
swoje podejrzenia, catkiem z resztg stusznie, skieruje wlasnie na druzyne BG, totez zgrabne
przeprowadzenie romansu moze by¢ dla MG cigzkim zadaniem.

Postacie drugoplanowe

Helmut Schweiz — burmistrz

Zarzadca wioski Waldbau, nieco juz podstarzaty weteran Burzy Chaosu. Towarzyszyt imperialnym
wojskom jako cyrulik. Wsrod lokalnej spotecznosci cieszy si¢ ogromnym szacunkiem.
Jednoczesénie pelni role burmistrza i okolicznego medyka, a ponadto w razie potrzeby organizuje
ochotnicze oddziaty porzadkowe, bowiem Waldbau nie ma zadnej regularnej strazy. To hardy oraz
odwazny cztowiek, ale przede wszystkim do$¢ prosty chlop i zolnierz. Mieszka wraz z zona, Helga,
w jednym z nielicznych okazalych budynkéw w wiosce.

Profesja: cyrulik

Poprzednie profesje: -

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, leczenie, powozenie, przekonywanie, aptekarstwo,
spostrzegawczo$¢, targowanie

ZdolnoSci: charyzmatyczny, chirurgia, odpornos¢ na choroby

Wyposazenie: narz¢dzia cyrulika, miecz jednorgczny, koszulka kolcza, hetm

WW| US| K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
36 | 36 | 41 | 43 | 40 | 35 | 32 | 37
A | Zyw | S Wt | Sz | Mag PO | PP

1 14 4 4 4 0 0 0

Oli Degen — karczmarz

Wiasciciel karczmy oraz zajazdu w Waldbau. Drobnej budowy, zamozny 1 przedsigbiorczy
cztowieczek. Uprzejmy, cho¢ potrafi by¢ irytujacy przez swoja ciagla gadatliwos¢. Doskonale wie,
jak zatroszczy¢ si¢ o kazdego miedziaka, ale jest lubiany i ceniony wsrod mieszkancow wioski.
Podczas gdy on zarzadza karczma, z pomoca swojego nastoletniego syna Tima, jego malzonka
Karla zajmuje si¢ zajazdem. Cata rodzina mieszka wtasnie w tym ostatnim.

Profesja: karczmarz

Poprzednie profesje: stuga

Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, gadanina, gotowanie, plotkowanie, przeszukiwanie,
spostrzegawczo$¢, targowanie, unik, zwinne palce, czytanie z warg, mocna gltowa, przekonywanie,
wiedza (Imperium), wycena, znajomos$¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: zytka handlowa, lotrzyk, szybki refleks, chodu!, etykieta

Wyposazenie: karczma, zajazd




WW| US| K [Odp| Zr | Int | SW | Ogd
30 | 32 | 35 | 33 | 41 | 51 | 46 | 53
A | Zyw | S Wt | Sz | Mag PO | PP

1 12 3 3 3 0 0 0

Olaf Blistig — kapitan najemnikow

Zatrudniony przez Adel¢ Rat jako ochroniarz. RoOwniez na jej zlecenie zajmuje si¢ poszukiwaniem
Oka. Dowodzi pigcioma najemnikami, z ktdrych Zzaden nie jest szczeg6lnie rozgarnigty, za to
wszyscy calkiem niezle radzg sobie sobie z uzywaniem mieczy. Dla Blistiga pojecia takie jak
moralnos¢, czy sumienie, s3 w zasadzie obce — nie zawaha si¢ przed niczym, jezeli tylko
zleceniodawca ptaci odpowiednio dobrze. To brutalny 1 wyjatkowo nadety, a przy tym okropnie
szpetny typ, ktory nie toleruje sprzeciwu i nikomu nie schodzi z drogi.

Profesja: najemnik

Poprzednie profesje: oprych, ochroniarz

Umiejetnosci: opieka nad zwierzgtami, targowanie, powozenie, sekretny jezyk (bitewny,
ztodziejski), przeszukiwanie, unik, ptywanie, zastraszanie, spostrzegawczos¢, hazard, mocna gtowa
ZdolnoSci: silny cios, rozbrajanie, oghuszanie, bardzo silny, bijatyka, szybkie wyciagniecie, bron
specjalna (parujaca, rzucana), zapasy, opanowanie, odpornos¢ na trucizny

Wyposazenie: kusza + 10 beltow, miecz pottorareczny, kaftan kolczy, skorzana kurtka, tarcza,
kastet

WW | US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
50 | 49 | 56 | 52 | 49 | 38 | 39 | 28
A | Zyw | S Wt | Sz  Mag PO | PP
2 19 5 5 4 0 0 0

5 najemnikow (wedhug podrecznika 2. ed. s. 246):

WW | US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
35| 30 | 33 | 35 | 30 | 25 | 35 | 28
A | Zyw | S Wt | Sz  Mag PO | PP

1 11 3 3 4 0 0 0

Diego, Lopez, Gonzales — podro6znicy

Humorystyczny dodatek do scenariusza. Potrdjne krasnoludzkie blizniaki, tak do siebie podobne, ze
sami maj3 problem ze wzajemnym rozroéznianiem. Zupeknie zwariowani poszukiwacze przygod.
Podczas przemierzania Stirlanu postanowili spedzi¢ noc w zajezdzie w Waldbau. Gléwna rozrywka
brodaczy to gra w ko$ci na pienigdze. Ponadto, wszyscy trzej maja wyjatkowy dar do opowiadania
barwnych historii ze swoich licznych podr6zy. Dopoki si¢ mocno nie upija, ciezko odrdznic czgse
prawdziwa od wierutnych bzdur. Specjalizuja si¢ w wymyslnych przeklenstwach i niewybrednych
dowcipach. Mimo stosunkowo tagodnego 1 przyjaznego usposobienia, gdy zachodzi taka potrzeba,
Diego, Lopez i Gonzales potrafig stanowczo siegna¢ po bron i walczy¢ do upadtego.

Profesja: wtoczykij




WW | US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
42 | 31 | 35 | 35 | 37 | 33 | 34 | 43
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP

1 14 3 3 4 0 0 0

Jan — kaplan

Jeden z najstarszych mieszkancow Waldbau. Po ostatnich kepkach siwych wloséw, metnym
spojrzeniu i1 zgarbionej sylwetce wyraznie wida¢ pigtno, jakie na Janie odcisngty mijajace lata. Jest
kaptanem Morra, jednak z racji na to, iz to niewielka wioska, podobnie jak burmistrz petni rozmaite
funkcje. Z wielka dbatoscig zajmuje si¢ zaroOwno cmentarzem, $wiatynig Sigmara (najczesciej
wlasnie tam mozna go znalez¢), jak i kapliczkg Taala i Rhyi. Shuzy tez pomocg mieszkancom we
wszystkich sprawach wymagajacych uczonej wiedzy.

WW | US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
39 | 35 | 32 0 29 | 30 | 57 | 6l 53
A |Zyw| S | Wt | Sz Mag PO | PP

1 11 3 2 3 1 0 0
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Okolice wioski

Akcja scenariusza ma miejsce kilka miesigcy po oficjalnym zakonczeniu Burzy Chaosu, na terenie
prowincji Stirland. Wszystko zaczyna si¢ na dobrze utrzymanym kupieckim trakcie, aczacym
Talabekland z Kraing Zgromadzenia. Pozornie okolica jest wrgcz sielankowa — z jednej strony gesty
las, z drugiej za$ bezkresna, rowninna pota¢ zieleni 1 do tego mata wioska utrzymujaca si¢ z
rolnictwa. Czy w tak spokojnym miejscu moga BG czeka¢ jakie$ niemite niespodzianki? Coz.
Owszem, moga.

Rozwidlenie

Co jakis$ czas, przy trakcie rozmieszczone sg tablice, informujace o odleglosciach miedzy kolejnymi
punktami godnymi uwagi. Niedaleko na zachod od Waldbau, w miejscu, gdzie droga Talabekland —
Kraina Zgromadzenia krzyzuje si¢ ze szlakiem wiodgcym przez las, do Ostermark, znajduje si¢
wlasnie taki znak. Wyczyta¢ (o ile oczywiscie kto$§ posiada takg umiejetnos$¢) mozna z niego
nastepujace komunikaty:

- Potnoc — Ostermark, tydzien drogi konno

- Wschod — Waldbau, godzina drogi konno

- Wschod — Kraina Zgromadzenia, cztery dni drogi konno.

Las

Wzdhiz wiodacego na wschdd traktu, az do wioski ciggnie si¢ gesty las. Jezeli BG to postacie, ktore
nie przybyly do Imperium tydzien wczesniej, to powinny by¢ §wiadome, jak niebezpieczne w



ostatnich miesigcach staly si¢ podobne gestwiny. P¢dzone przez imperialne armie oddziaty
hotdujacych Chaosowi niedobitkow znalazty swoje kryjowki wiasnie w takich miejscach. Tutaj nie
jest inaczej. Wystarczy zapusci¢ si¢ wystarczajaco glteboko, by natknaé si¢ na mrozace krew w
zytach mutanty. Albo rownie dobrze mozna po prostu poczeka¢. W koncu wyjda same.

Pola

Na potudnie od wioski rozciggaja si¢ tereny, oddane tutejszym chtopom pod uprawe. Przy
btotnistej, wydeptanej Sciezce prowadzacej z Waldbau do pdl jest jeszcze jeden godny uwagi obiekt.
Niewielka kapliczka, poswigcona kultowi Taala i Rhyi.

Wioska Waldbau

Waldabu to przecigta kupieckim traktem osada wiasciwie niczym nie wyrdzniajaca si¢ sposrod
dziesigtek albo nawet setek podobnych, znajdujacych si¢ na terenie Imperium. Prawie wszyscy
ludzie utrzymujg si¢ tutaj z rolnictwa, zywigc si¢ tym, co wydadza pola, a czego nie zabiora
poborcy podatkowi. Na co dzien, czas zdaje si¢ ptynaé¢ tu w i§cie §limaczym tempie. Te kilkanascie
watpliwej jakos$ci domostw 1 pare bardziej wyrdzniajacych si¢ budynkow otacza drewniana palisada
z trzema bramami: ztagczonymi traktem wschodnig i zachodnig oraz nieco mniejsza, wiodacg na
pola potudniowa.

Karczma ,,Waldbau”

Karczma to najwiekszy 1 najlepiej utrzymany budynek w catej wiosce. Nazwe odziedziczyta po
wiosce, w ktorej si¢ znajduje 1 juz na pierwszy rzut oka widac, iz polozenie tuz przy szlaku
handlowym bardzo stuzy interesom wtasciciela. Drewniana konstrukcja wspiera si¢ na wysokiej
podmuréwece, a z boku stoi sklecony z desek barak - spora, podtuzna stajnia. Wngtrze karczmy to
wlasciwie jedna, bardzo obszerna sala. W naroznikach, wokot solidnych stotow, ustawione sg
prostokatne tawy do siedzenia. Na samym $rodku stoi wielki, okragly stol, a wokot niego dwanascie
krzesel. W jedng z bocznych $cian, po lewej od wejscia, wstawiony zostat dajacy przyjemne ciepto
kominek, przed ktorym w tuku ustawiono osiem wygodnych foteli i tyle samo podnézkow.
Naprzeciwko dwuskrzydtowych, wejsciowych drzwi, jest lada. Tylko urzedujacy za nig cztowiek —
najczesciej wiecznie usmiechniety wlasciciel, Oli Degen, ma dostep do znajdujacych si¢ tam drzwi
na zaplecze. Obok lady, juz w zasiggu ,,zwyktych $miertelnikow” sg kolejne drzwi, prowadzace na
podworze pomiedzy karczma a zajazdem.

Zajazd

To réwniez wlasnos¢ rodziny Degendw. Znajduje si¢ na tej samej, ogrodzonej niskim ptotem,
posesji co karczma 1 stajnia, jednak bardziej w glab podworza. To wysoka — jednopigtrowa — prosta,
drewniana bryta z pokracznie dobudowang konstrukcja, stanowiaca czes¢ mieszkalng wiascicieli.
Prowadzg o niej osobne drzwi. Wnetrze zajazdu to po prostu korytarz, wzdtuz ktorego ciggnie si¢
rzad pigciu par drzwi do jednoosobowych pokojow. Jest tez lada, za ktora zarzadzajaca to czgscia
posesji Karla ma wytaczny dostep do haczykoéw na klucze. Obok lady sg schody na pierwsze pigtro,
gdzie ,,krajobraz” jest podobny. Jedyna rdéznica polega na tym, ze pokoje na gorze sa dwuosobowe.

Pokoje do wynajecia sg utrzymane w dobrym stanie. Nie mozna tu liczy¢ na zadne krélewskie
wygody, ani niewyobrazalne luksusy, ale to i tak poziom, ktory dla druzyny bedacej dluzszy czas w
podrozy powinien by¢ az nadto zadowalajacy. Wygodne t6zka, czyste przescieradta, Swieze
posciele, do tego niewielka balia z wodg — to warunki, na ktore mato kto w Imperium moglby
narzekac.



gwiqtynia i cmentarz

Swiatynia Sigmara to jedyny w cato$ci murowany budynek na terenie Waldbau. Nie ma tu jednak
zadnej ekstrawagancji, cata konstrukcja to po prostu podtuzna bryta z pochylym dachem. Jedyne
czym si¢ wyroznia, to niewielka dzwonnica, na ktérag mozna wejs$¢ po ustawionej w rogu $wiatyni
drabinie. Z wiezyczki wida¢ catg wioske 1 zarysy lasu oraz tego, co dzieje si¢ za otaczajaca
Waldabu palisada.

Cmentarz jest potozony tuz obok $wiatyni. Przed stara, skrzypiaca bramg stoi prosta, pos§wigecona
Morrowi kapliczka.

Dom burmistrza

Podobnie jak karczma Degendw, tak tez rezydencja Helmuta Schweiza oraz jego matzonki to spory,
drewniany budynek z kamienng podmuréwka. Dom usytuowany jest naprzeciwko §wiatyni, po
drugiej stronie traktu. Parter to przede wszystkim obszerny salon, z przejSciem do jadalni 1 gabinetu
burmistrza oraz schody prowadzace do gory. Na pigtrze znajduje si¢ sypialnia Schweizow oraz dwa
pokoje goscinne.

Za domem sg dwuskrzydlowe, cigzkie drewniane drzwi do ciemnej, zawilgnigtej piwnicy. Mozna
znaleZ¢ tam troch¢ uzbrojenia, skrzynie z zasolonymi zapasami zywnosci i kilka beczutek z winem.
Tu 1 6wdzie na $cianach mozna dostrzec rowniez $lady plesni.

Oboz Inkwizycji

Jedyna z wymienionych lokacji, ktéra pojawia si¢ dopiero z czasem. Gdy Gustaw Reinhardt 1 jego
$wita juz przybeda do wioski (o konkretach w kolejnym segmencie), beda musieli si¢ gdzie$
zatrzymac. Nie maja jednak zamiaru zostawac w zajezdzie, ani korzysta¢ z uprzejmosci burmistrza.
W samym $rodku Waldbau, pomiedzy §wiatynia, a posiadtoscig Helmuta Schweiza rozstawionych
zostanie kilka wojskowych namiotow, z wyszytymi insygniami Inkwizycji, Imperium oraz kultu
Sigmara Mlotodzierzcy. Gtoéwny, duzy namiot, stuzy przestuchaniom. Drugi, nieco mniejszy, nalezy
do inkwizytora 1 fowcy czarownic, a na szesciu akolitow przypadajg dwa kolejne. Jest tez sporych
gabarytow woz, na ktérym przyjechato oporzadzenie ,,oddziatu”.



Przygode czas zaczac
Poczatek: Oko

Druzyna BG jest w trakcie podrozy traktem kupieckim przez Stirland. Jadg na wschod, ich celem
moze by¢ Kraina Zgromadzenia. Doktadny powdd, dla ktorego tam zmierzaja lezy w gestii MG,
ewentualnie samych postaci, ktore majg jaka$ sprawe do halfingdéw. Moze by¢ to co$ prostego, jak
na przyktad kurierska misja, konieczno$¢ dostarczenia przesyiki jednemu z tamtejszych handlarzy
albo zdazanie do umowionego miejsca spotkania na granicy enklawy niziotkow. Nie jest to
obowiazkowe, ale warto da¢ im limit czasowy (pig¢ dni powinno by¢ w sam raz, jezeli druzyna
podrozuje konno) na dotarcie do celu — dalej w przygodzie da im to dodatkowy motyw do
kombinowania jak ruszy¢ dalej w tras¢ i otworzy przed graczami pole do wykazania si¢
kreatywnoscig.

Przygoda rozpoczyna si¢ na rozwidleniu. Powoli zbliza si¢ wieczor, a wraz z kazdg chwilg coraz
bardziej uwidacznia si¢ zme¢czenie podrozg. Chtodny wietrzyk ze wschodu gna cigzkie, burzowe
chmury na spotkanie druzynie. W powietrzu az czu¢, ze nadchodzi solidna ulewa. Na skrzyzowaniu
dwoch szlakow kupieckich stoi potezna kareta zaprz¢zona w dwa konie. Obok niej obozuje piatka
zbrojnych. Nie sprawiajg wrazenia szczegolnie sympatycznych. Z wnetrza powozu dobiegaja
glosne kobiece krzyki — to Adela Rat postanowita wyla¢ swoja frustracj¢ na kapitana Blistiga.
Z1o$¢ kobiety zwigzana jest z tym, ze umowiony kontrahent z tajemniczym artefaktem wcigz si¢ nie
zjawit na umowione spotkanie, cho¢ rzecz jasna BG nie majg o tym poj¢cia — cigzko bedzie co$
podstuchac 1 jednoczesnie uj$¢ uwadze piatki najemnikow. Nikt w obozie panny Rat nie jest jednak
sktonny do nawigzywania blizszej znajomosci. Sama Adela nie ujawni swojej obecnosci, a jej
ochroniarze postarajg si¢ przegoni¢ druzyne, jezeli zajdzie taka potrzeba.

Dalsza droga na wschod prowadzi skrajem lasu. Gdy rozwidlenie znika juz daleko za plecami
postaci, a na horyzoncie powoli maluje si¢ zarys palisady otaczajacej pobliska wioske, zachodzi
stofice 1 zaczyna sigpi¢ lekki deszcz. Nagle pomiedzy drzewami stychac krzyk 1 w ciggu kilku
uderzen serca nastepny. Potem, z gestwiny wyskoczy cztlowiek (kontrahent Adeli) 1 zatrzyma si¢ tuz
przed postaciami. Jest w fatalnym stanie. Z jego prawej reki zostaty tylko krwawe strzgpy, plecy ma
cate rozorane, a resztki tego, co zostato z koszulki kolczej chaotycznie zwisaja mu z ramion.
Mezczyzna nie jest w stanie zrobi¢ nic wigcej, jak tylko stabym glosem btaga¢ o pomoc 1 zdrowa
reka wskazac¢ na las. Juz w kolejnym momencie upadnie bezwtadnie na ziemig tracac przytomnosé
—nawet nie majace pojecia o medycynie postaci sg w stanie tatwo stwierdzié, iz ten cztowiek za
chwile skona. Trup ma przypigte do pasa dwie sakiewki. W jednej znalez¢ mozna kilka srebrnikéw
(5s), z kolei druga — wigksza i1 znacznie ci¢zsza zawiera Oko Fatum. To wtasciwie jedyny moment
w calym scenariuszu, kiedy trzeba uzy¢ przymusu. Absolutnie kluczowe dla przebiegu sesji jest, by
BG zabrali artefakt. Jezeli powodowani honorem lub ewentualnie strachem przed klatwa Morra nie
beda si¢ do tego zbytnio garnaé, w Twoich, jako MG, rgkach lezy by ich do tego skloni¢. Najlepiej
po prostu wskazac, iz przedmiot wyglada na bardzo cenny 1 przeswituje lekko z dziury w sakwie.
Jezeli w druzynie jest kto$ parajacy si¢ magia, wyczuwalna moc i nieznany charakter artefaktu
powinny skutecznie przyciagna¢ jego uwage.

W tym momencie BG mogg zdecydowac si¢ na sprawdzenie lasu. Robi si¢ ciemno, coraz mocniej
pada i z oddali stycha¢ pierwsze gromy, oznaki zblizajacej si¢ burzy, aczkolwiek ciekawos¢
niektorych poszukiwaczy przygod bywa nieposkromiona. Jezeli majg do dyspozycji odpowiednie
umiejetnosci (spostrzegawczos¢, tropienie) sg w stanie podazy¢ w glab puszczy za sladami
nieboszczyka 1 dotrze¢ do miejsca, w ktorym znajda jeszcze wigcej trupow. Trzy pary zwlok,



zmasakrowanych, bez broni, zbroi 1 Zadnego bagazu. Sprawca tej zbrodni nie zabral ze soba
sakiewek, totez chciwi BG moga wzbogacic¢ si¢ o kilka kolejnych srebrnych szylingéw (w sumie
7s). To wspolnicy kontrahenta Adeli Rat, ktorzy pechowo nie dotarli z Okiem do celu — wpadli w
zasadzke zwierzoludzi. Jezeli jakims$ sposobem komus udato si¢ podstucha¢ dobiegajace z karety
krzyki kobiety, to graczowi mozna zasugerowac¢, kim byli ci ludzie. W tym miejscu nie ma juz
nikogo wigcej, ale glebiej, w ciemnosci, gdzie§ pomiedzy drzewami wyraznie stycha¢ jakie$
warczenie, bulgotanie, mrozace krew w zylach ryki — znak, ze w poblizu sg zwierzoludzie. Jezeli
BG szybko nie wrocg na trakt, czeka ich starcie z gromadka kilku takich, stabo uzbrojonych
mutantow. Ich statystyki podane sg na samym dole, a ilo§¢ powinna by¢ zalezna od liczebnosci i
bojowej sprawnosci bohaterow. Nie nalezy jednak przesadzi¢ — na zycie BG dybie kilka
ciekawszych person niz banda mutantow.

Kiedy druzyna dociera do zachodniej bramy Waldbau, jest juz ciemno. Wmontowane w palisadg
wrota sg zamkniete, zawieszono jednak przy nich specjalny dzwonek. Po zadzwonieniu, w
mgnieniu oka jeden z chtopdéw zjawi si¢ 1 wpusci podréznych do wioski. Cata osada jest skapana w
ciemnos$ciach, poza jednym budynkiem — karczma. Dobiega stamtad gwar, a przez okna wylewa
si¢ Swiatto lamp. Wszystkie postacie powinny by¢ zmeczone podr6za, gtodne, spragnione,
zzigbnigte 1 przemoknigte do suchej nitki, wiec zapewne wiasnie do tego przybytku BG skieruja
swe kroki w pierwszej kolejnosci. Jezeli majg konie, moga zostawic je w stajni, gdzie kto$
zatrzymal juz pig¢ zwierzat (w zajezdzie zatrzymali si¢ jak narazie magowie i krasnoludzkie
blizniaki).

Whnetrze gospody to dla kogos, kto caty dzien spedzit na szlaku prawdziwa rozkosz. Z ustawionego
pod $ciang kominka bije bardzo przyjemne cieplo, otulajgce cate wnetrze gtownej sali. Na
wszystkich o$miu fotelach z podnézkami siedza chtopi, wesoto rozmawiajac i popijajac tanie piwo.
Jedng z naroznych taw zaje¢to kilka kobiet, dyskutujac o ,,babskich sprawach” - przystojny
podroznik na pewno przyciagnie ich spojrzenia. Drugi rég jest ,,okupowany” przez samotnego
mezczyzng. To Cien, ktory nie spuszcza oka z druzyny (jezeli wykorzystujesz opcjonalny motyw z
zaginionym mistrzem, skrytobojca natychmiast naciagnie kaptur na gtowe 1 opusci pomieszczenie).
Przez moment bedzie przygladat si¢ BG, po czym spokojnie, z obojetng ming uda si¢ na spoczynek.
Przy srodkowym, okraglym stole w kosci graja krasnoludy — Diego, Lopez i Gonzales. Wokot nich
zgromadzili si¢ mieszkancy wioski 1 z rado$cig stuchaja opowiadanych co chwila,
nieprawdopodobnych historii z podrdzy trzech widczegdw. Po wnetrzu krzata si¢ syn wlasciciela,
Tim realizujac kolejne liczne zamowienia, a za ladg stoi Oli Degen, z usmiechem obserwujac jak
jego majatek rosnie z kazdym napetnionym kuflem. Mozna tu wypi¢ zwykte, rozcienczone tanie
piwo, ale dla przejezdzajacych kupcoOw wilasciciel ma tez prawdziwe specjaty. Na zyczenie moze
poda¢ postaciom dobre wino lub okoliczny specjal, wspaniale piwo Ztota Kropla.

Cennik (wiekszo$¢ wedtug podrecznika 2 ed. s. 117):
- zwykte piwo — 2p

- Ztota Kropla — 1s

- wino — 10s

- positek — 5p

- dobry positek - 1s

Opcjonalnie:

Jezeli lubisz urozmaica¢ czyms sesje swojej druzyny, wtasnie nadarza si¢ ku temu znakomita
okazja. Krasnoludy przebywajace w Waldbau uwielbiaja hazard 1 z pewnoscia nie omieszkaja
zaprosi¢ Bohaterow do partyjki w kosci. Dla zachowania klimatu, faktycznie mozesz zagrac ze
swoimi graczami, wcielajac si¢ w role Diego, Lopeza i Gonzalesa. Jezeli wolisz szybsze
rozwigzania, o zwycigstwie powinien przesadzié przeciwstawny test hazardu (z Int).







Jezeli BG beda chcieli spedzi¢ tu noc, karczmarz skieruje ich przez tylne drzwi, prosto do zajazdu.
W zajezdzie urzeduje Karla Degen. Na dole jest pie¢ pokojow jednoosobowych (trzy zajgte przez
krasnoludy), na gorze sa ,,dwojki” w tej samej ilosci, ale jedna, na koncu korytarza jest zajeta. Jezeli
ktoras posta¢ umie wykrywac¢ magie, wyczuje, iz drzwi do zajetego pokoju sg zamknigte przy
pomocy zaklecia. Rezyduja tam Cien i Upior.

Noc: napad

Opcjonalnie:

Gdy wszystkie postacie zasng, mozna wykorzysta¢ dodatkowe dziatanie Oka Fatum i zesta¢ im
do$¢ nieprzyjemny sen. Niech jednak do samego konca nie wiedza, iz to wszystko dzieje si¢ tylko
w ich gtowach — po co utatwia¢ graczom zadanie, kiedy mozna odrobing podnie$¢ u nich stezenie
adrenaliny we krwi?

Kiedy zaczyna si¢ wizja, BG wciaz lezg w 16zkach. Ta postac, ktorej powierzone zostato Oko
Fatum, nawet bez sz6stego zmystu nie moze oprze¢ si¢ wrazeniu bycia obserwowang. Na parapecie
okna jej pokoju siedzi czarny kot (symbol Ranalda — motyw kota mozna spokojnie powtarzac¢
niemal do znudzenia réwniez poza sferg snow, bystrzy gracze predzej czy poézniej odgadng jego
znaczenie), ktory szybko czmychnie na zewnatrz. Od strony zachodniej bramy — tej, ktorg druzyna
wjechata do wioski, dobiegaja mrozace krew w zytach jeki i ryki, wyrywajace si¢ z mieszaniny
roznych innych podejrzanych dzwickow.

Na miejscu tumult jest jeszcze donosniejszy, dobiega zza zabarykadowanej bramy. Zbiera si¢ juz
kilkunastu mezczyzn z wioski. Kilku ma miecze, inni widly lub kosy postawione na sztorc. Na ich
twarzach maluje si¢ przerazenie, gdy bedacy w pelnym rynsztunku bojowym burmistrz Helmut
Schweiz (najprawdopodobniej to pierwszy raz, gdy BG si¢ z nim spotykaja. Przy kolejnej okazji
nalezy zaznaczy¢, ze w rzeczywistosci jest doktadnie taki, jak we $nie) probuje wymusic¢ na nich
ustawienie si¢ w zwartym szyku. Z boku stoja, rowniez w pelni uzbrojeni, krasnoludzcy bracia.
Kaptan Jan (to samo co w przypadku burmistrza) prowadzi kobiety 1 dzieci do $wiatyni. Informacji
na temat tych wydarzen udzieli¢ moze kazda z obecnych tu oséb. Duza grupa zwierzoludzi atakuje
Waldbau.

Burmistrz, gdy tylko zobaczy nowo przybytych od razu poprosi ich o pomoc w obronie. Poleci
przyniesienie broni z piwnicy za jego domem, ktory oczywiscie wskaze. Cate uzbrojenie jakie
mozna tam znalez¢, to poéttorargczny miecz, trzy muszkiety i amunicja wraz z prochem do tychze.
Helmut Schweiz wysle posiadacza Oka, u ktérego poczucie bycia obserwowanym powinno si¢
ciggle nasila¢, na dzwonnice §wigtyni, by zrobil sobie z niej strzelnice. Reszta zostanie poproszona
0 pomoc przy obronie bramy.

Po kilku prébach, zwierzoludzie w koncu zdotaja si¢ przebi¢. Wrota p6jda w drzazgi, a do Waldbau
wedrze si¢ okoto dwudziestu okropnych mutantéw, z najwiekszym maszkaronem na czele (Trudny
test SW, czy si¢ nie przestrasza, jest tutaj jak najbardziej zasadny). Wielki wzrost, cztery rece, kozla
glowa 1 jaszczurczy ogon charakteryzujg lidera tej feralnej grupy. Cata obrona upadnie bardzo
szybko — na widok szarzujacych z furig potworow, wiekszos¢ chtopow szybko rozpierzchnie sie i
rzuci do ucieczki.

Na dzwonnicy tymczasem dojdzie do nie mniej dramatycznych wydarzen. Zupetie
nieoczekiwanie (w koncu to tylko sen), bedacego tam BG zaatakuje nie kto inny jak Cien. Wizja
juz si¢ konczy, wigc gracz nie bedzie mial nawet czasu protestowac, totez jako MG mozesz troche




popusci¢ wodze fantazji. Bez zadnych rzutéw opisz graczowi, jak zza spizowego dzwonu wytania
si¢ megzczyzna ze sztyletem i zanim posta¢ zdazy cokolwiek zrobi¢, moze juz tylko tapac si¢ za
poderznigte gardto i dziko wierzga¢ nogami. Gdy z bohatera odptywa zycie, moze on jeszcze katem
oka, w ostatnim przebtysku §wiadomosci zobaczy¢ czarnego kota siedzacego nad wtazem
dzwonnicy (jezeli posta¢ nie ustuchala burmistrza, Cien powinien po prostu dorwac ja w innym
miejscu). W tym momencie wszyscy si¢ budza.

W nocy Cien wyruszy na towy. Jego specjalizujacy si¢ w magii Niebios kompan, Upior,
przepowiedziat nadejscie podroznikow z Okiem Fatum i jest stusznie przekonany, ze to wlasnie
BG. Skrytobojca nie wie jednak, ktéra z postaci ma artefakt i gdzie go trzyma. Jesli jeste$
ztosliwym Mistrzem, wlasciwie juz w tym momencie mozesz odebra¢ graczom ten przedmiot. Tym
samym bieg dalszych wydarzen zostanie zmieniony od razu. Chyba lepiej jednak pozwoli¢ si¢ im
jeszcze nacieszy¢ nowa zdobycza. Niech Cien, przeszukujac bagaze, zbudzi ktora$ z postaci (w
przypadku wykorzystania opcji ze snem, moga si¢ same obudzi¢ wtasnie w tym momencie). Gdy
si¢ zorientuje, ze jego proba okradniecia BG nie wypalita, zacznie ucieka¢ — najlepiej przez okno.
To zreczny 1 szybki cztowiek, wigc nie powinien mie¢ problemow z wydostaniem si¢ z zajazdu i
ukryciem gdzie§ pomi¢dzy domkami chtopow.

Oczywiscie BG moga podjac probe poscigu, cho¢ nie bedzie ona tatwa — na zewnatrz jest ciemno, a
do tego chtodno i wcigz pada deszcz, cho¢ ulewa juz nieco zelzata. Jezeli w pogon za Cieniem uda
si¢ grupa osob, za wszelka cene bedzie si¢ starat unikna¢ konfrontacji. Jezeli jednak zorientuje sie,
ze szuka go tylko jedna osoba, postara si¢ ja obezwladni¢ i sprébowaé wydusi¢ z niej jedyna
interesujaca go informacje¢: gdzie jest Oko Fatum.

W Waldbau: Inkwizycja

O poranku wcigz pada. Nieprzyjemna aura unosi si¢ nad Waldbau. Jest szaro, ponuro, a poza tym
chlodno i wilgotno. Wychodzac z zajazdu trzeba przej$¢ przez btotniste podworze i1 karczme, w
ktoérej panuje wielkie poruszenie. Zebrani tu chtopi z ozywieniem nad czyms$ debatuja — kiedy
wejda BG, na chwile zamilkna, obrzucg ich podejrzliwymi spojrzeniami i wrocg do swojej dyskus;ji.
Diego, Lopez i Gonzales wciaz sg obecni, ale nie siedzg juz przy srodkowym stole. Z zasgpionymi
minami zaj¢li jedng z naroznych faw. Nie uczestnicza w ogélnym poruszeniu. By dowiedzie¢ si¢ o
co ten caly rejwach, wystarczy wyj$¢ na zewnatrz i rozejrzec si¢ lub po prostu spyta¢ kogo$ z
obecnych w gospodzie. Do wioski przybyta imperialna Inkwizycja. Inkwizytor, towca czarownic 1
sze$ciu akolitow Sigmara, zamkneli wioske 1 poki co nikomu nie wolno jej opusci¢. Podrozni
checacy zatrzymac si¢ w Waldbau wcigz maja taka mozliwosé, ale bedg ostrzegani, iz do odwotania
nie bedzie im wolno ponownie wyruszy¢ na trakt.

Swdj obdz Inkwizycja rozbita w centrum osady, pomiedzy $wigtynia, a domem burmistrza
(identycznymi jak we $nie — przybywszy poprzedniej nocy, BG mogg teraz mie¢ pierwsza okazje by
w rzeczywistosci zobaczy¢ te budynki). Gustaw Reinhardt wraz z Helmutem Schweizem i
kaptanem Janem przebywaja obecnie w domu tego drugiego. By nikt im nie przeszkadzal, wejScia
pilnuje jeden z akolitéw. Pozostata pigtka, wraz z nieco odpychajacym towca czarownic, Jurgenem
Schaftem dba o to, by nikt nawet nie myslat, o wydostaniu si¢ z wioski. Nie sg sktonni udzieli¢ BG
zadnej informacji. Wkrotce narada u burmistrza dobiegnie konca i inkwizytor uda si¢ do swojego
namiotu. Jeden z akolitow odwiedzi wtedy karczme, wciaz pelng ludzi, by oglosié, iz za chwilg
burmistrz bedzie miat dla wszystkich istotne ogloszenie przy obozie Inkwizycji — obecnos¢
przedstawicieli wszystkich rodzin oraz kazdego z przebywajacych tu przyjezdnych jest
obligatoryjna. W zwigzku z tym, wszyscy zaczng zbiera¢ si¢ do wyjscia.



Jezeli ktory$ z BG zwroci uwagg, bez trudu zauwazy, iz Oli Degen lekko pobladt, a w jego na og6t
wesotych oczach pojawit si¢ cien strachu. Karczmarz zostawi swoj lokal pod opieka syna i postara
si¢ niepostrzezenie czmychna¢ do zajazdu. Jesli ktos sprobuje go $ledzi¢, dowie sie, iz Degen
poszedt na pigtro, a potem skierowat swe kroki do magicznie zamknietych drzwi. Zapuka trzy razy
(umowiony znak) 1 w wejsciu stanie Cien. Zamienig kilka stow i1 karczmarz dostanie gar$¢ monet,
ktore szybko upcha po kieszeniach. To pienigdze za krycie magéw-renegatéw przed inwkizytorem —
Oli dat si¢ skusi¢, cho¢ jest wyraznie przestraszony.

Karczmarz zostanie chwilowo w zajezdzie by si¢ uspokoi¢, a na wystuchanie ogloszenia burmistrza
wysle swoja zong. Cien natomiast opusci budynek zajazdu niemal natychmiast, totez moze dojs¢ do
starcia ze §ledzagcym Degena BG. W takim wypadku, jezeli postac jest sama, skrytobdjca podejmie
podobna probe, jak w przypadku jednoosobowego poscigu — bedzie chciat zdoby¢ Oko. Niezaleznie
od tego, czy dojdzie do konfrontacji, Cien zamierza skry¢ si¢ miedzy domami mieszkancow
Waldbau, by z daleka obserwowac sytuacje i stucha¢ co burmistrz ma do powiedzenia. W trakcie
zebrania, na ktore rzecz jasna nie ma zamiaru si¢ udaé¢, swoj ruch wykona réwniez Upior. Jezeli w
zajezdzie nie zostal zaden BG, mag wtamie si¢ do ich sypialni 1 doktadnie je przeszuka. Jesli
zostawili tam artefakt, w tym momencie renegat go przejmie.

Podczas zebrania mowi tylko burmistrz, ale juz z zestresowanego wyrazu twarzy mozna wyczytac,

1z dziala na polecenie inkwizytora. Sam Gustaw Reinhardt stoi z resztg tuz obok Helmuta Schweiza
wraz ze swoim fowcg czarownic. Obaj lustrujga wzrokiem po kolei kazdego z obecnych, szczeg6lng
uwage zwracajac na BG oraz przyjezdne krasnoludy. Cien trzyma si¢ poza ich polem widzenia.

Ogloszenie burmistrza:

Drodzy mieszkancy Waldbau oraz nasi szanowni gosScie z dalekich
stron. Zaistnialo podejrzenie, iz w nasze]j wiosce ukrywa sie
niebezpieczny heretyk i wyznawca Chaosu. Musimy dziata¢ wspdlnie,
by wypleni¢ te zaraze, z naszej nieskalane]j spaczeniem ziemi! Nie
obawiajcie sie jednak, gdyz obecni tutaj przedstawiciele Swietej
Inkwizycji Imperium przybyli by nam w tym pombc. W razie
posiadania jakichkolwiek zwigzanych z tg sprawa informacji, nalezy
niezwtocznie zgtosi¢ sie do Jego Ekscelencji, Wielkiego
Inkwizytora Gustawa Reinhardta lub jednego ze wspierajacych go
akolitoéw Swiatyni Sigmara Mlotodzierzcy. Zatajenie czegokolwiek
bedzie uznane za Swiadome udzielenie pomocy ukrywajacemu sie
zbrodniarzowi i moze prowadzi¢ do powaznych konsekwencji. W
potudnie, w gtdédwnym namiocie Inwkizycji, rozpocznag sie
przestuchania osdéb mogacych posiada¢ cenna wiedze w tej kwestii.
Prosze wszystkich o zachowanie spokoju, a gos$ci naszej wioski
rébwniez o cierpliwo$é¢ i przygotowanie sie na rozmowe z Wielkim
Inkwizytorem. Na kazdego, kto moze pombdbc, z pewnoscia spiynie
taska Sigmara. Dziekuje, mozna sie rozejsc.

I faktycznie, w niedlugim czasie powinny rozpocza¢ si¢ przestuchania. Jako pierwszy, przez
jednego z akolitow ,,zaproszony” do namiotu Inkwizycji bedzie wiasciciel karczmy, Oli Degen. Nie
wyda on Cienia i Upiora, cho¢ jego nerwowos$¢ wzbudzi podejrzenia Gustaw Reinhardta.
Inkwizycja nie podejmie jednak zadnych konkretnych dziatan, dopoki nie zakonczy przestuchan. A
po karczmarzu kolejno wzywani beda BG oraz krasnoludy.

Za przestuchania odpowiada Gustaw Reinhardt. Przeprowadza je pojedynczo. Wszystkie odbywaja
si¢ w gtbwnym namiocie, gdzie znajduje si¢ rozktadany stot 1 kilka taboretow. Na stoliku Reinhardt
postawit dziwny przedmiot. Niewielki, zotty sze§cian wsparty na krotkim, miedzianym statywie.



Urzadzenie stworzone przez Kolegium Metalu stuzy do wykrywania wiatréw magii. Pojawienie si¢
w namiocie kazdego z BG wywota lekkie bly$niecie, spowodowane wptywem Oka Fatum.
Przedmiot zaswieci si¢ znacznie mocniej, jezeli ktoras z postaci ma przy sobie artefakt. Po
przestuchaniu, podejrzliwy Reinhardt moze nawet nakaza¢ przeszukanie tego bohatera. Jesli nie
przyznat si¢ on do posiadania magicznego przedmiotu o nieznanym dziataniu, moze znalez¢ si¢ w
powaznych tarapatach i do czasu wyjasnienia catej sprawy zosta¢ uwiezionym przez Inkwizycje.

Pytania na przestuchaniu (to oczywiscie tylko przyvklad i MG musi wykazac¢ sie pewna
elastycznos$cia w trakcie prowadzenia rozmowy, by trzymaé graczy w napieciu. Nalezy tez
pamietac, ze Reinhardt to cztowiek niezwykle inteligentny, bardzo przenikliwy i do tego dos¢
podejrzliwy):

- Kiedy, skad i z kim BG przybyt?

- Dlaczego zatrzymat si¢ w Waldbau?

- Cel podrézy?

- Czy po drodze zauwazyl co$ dziwnego (jezeli druzyna nie pochowata zwlok przy trakcie,
Inkwizytor z pewnoscig zauwazyl je przejezdzajac tamtedy)?

- Czy w wiosce co$ go niepokoi?

- Kto jeszcze ostatnio przybyt do wioski?

- Opinie o przejezdnych.

- Ile druzyna BG ma koni (Reinhardt sprawdzit ile jest ich w stajni)?

Adela Rat: zguba

Po tym, jak wszyscy BG zostang juz przestuchani, przyjdzie czas na Diego, Lopeza i Gonzalesa —
ostatnich w kolejce do inkwizytora. Z czasem pogoda ciagle si¢ pogarsza. Rozpetuje si¢ prawdziwa
wichura, zacina coraz mocniejszy deszcz. Nad Waldbau ponownie nadcigga burza. Do bram wioski
dojezdza wielka kareta Adeli Rat, ktorg druzyna widziata wczesniej na rozwidleniu. Powozeniem
zajmuje si¢ Olaf Blistig, a wokol pojazdu konno jedzie pigtka najmitow.

Adela nie widziata sensu w dalszym oczekiwaniu na zaginionego kontrahenta, zainteresowata si¢
jednak celem pobytu Inkwizycji (§wita Reinhardta musiata mijaé jej obdz po drodze do wioski) w
tej relatywnie spokojnej okolicy. Podobnie jak w przypadku inkwizytora, rowniez najemnicy panny
Rat mogg znalez¢ ciato przy trakcie, jesli nie zostato ukryte lub pochowane. Adela bez trudu
rozpozna trupa jako osobe, na ktérag tyle czekata i dojdzie do wniosku, iz kto§ go napadt 1 okradt.
Kiedy ustyszy wies¢, ze z jakiego$ powodu z Waldbau nie mozna wyjechac, z radoscia zatrzyma si¢
w tutejszym zajezdzie, trwajac w przekonaniu, iz ztodziej Oka rowniez musi tu gdzie$ by¢. Jezeli
nie znajdzie ciala 1 tak zatrzyma si¢ w wiosce, ale tylko po to, by odpocza¢ — przynajmniej poki
Blistig nie przekona jej o swoich podejrzeniach, lub ktory$ z BG nie zdota jej uwie$¢ — co nie
powinno by¢ szczegolnie trudne.

Gdy tylko ochroniarze karety zobacza druzyne, od razu zorientuja si¢, ze ,,juz gdzies$ tych gosci
widzieli”. Przekaza to swojemu kapitanowi, a on natychmiast nabierze podejrzen wobec postaci.
Razem ze swoimi podwladnymi bedzie usitowat zapedzi¢ BG w kozi rog, przeszuka¢ zaréwno ich,
jak i pokoje w zajezdzie, w ktorych si¢ zatrzymali. Nie cofng si¢ nawet przed dotkliwym pobiciem,
chociaz takiego kroku oczywiscie nie odwaza si¢ podjac, gdy w poblizu jest kto$ z podwtadnych
Gustawa Reinhardta. Jezeli Oko Fatum juz wczes$niej przestalo by¢ w posiadaniu bohaterow, w
koncu najemnicy dadzg im spokoj i zajmg si¢ rzucaniem podejrzen na pozostalych przybyszow.
Mistrz nie powinien zapomina¢ o tym, jak dziala artefakt — jezeli w jego posiadanie weszli
wczesniej dwaj magowie, ich obecno$¢ w wiosce z pewnoscig nie umknie uwadze ani Olafa



Blistiga, ani Inkwizycji.
Kulminacja

P6Zznym popotudniem, atmosfera w wiosce jest juz bardzo napieta. Wewnatrz Waldbau znajduje si¢
kilkanas$cie 0sob, z roznych powodow gotowych skoczy¢ sobie do gardet i roznies¢ t¢ mata
miescing w pyl, byle tylko osiggna¢ cel. Do tego wcigz wzmagajaca si¢ burza tylko potgguje
wrazenie, ze zaraz rozpeta sie prawdziwa piekto.

W tej chwili, ze wzgledu na ilo$¢ zmiennych, wlasciwie nie mozna juz przewidzie¢ co dokladnie si¢
stanie. Po zakonczeniu przestuchan Gustaw Reinhardt wysle swojego lowce czarownic 1 akolitow,
by przeszukiwali wioske. Inkwizytor nie jest ghupi i wie, Ze nalezy zacza¢ w zajezdzie 1 karczmie.
Upior opanowat Tradycje¢ Cienia, wigc przez pewien czas razem ze swoim kompanem mogg unikac
konfrontacji z Jurgenem Schaftem. Mag-renegat ze swoim towarzyszem jednak nie cofng si¢ przed
niczym, by zdoby¢ Oko i mimo noza na gardle, moga nawet otwarcie zaatakowa¢ aktualnego
posiadacza artefaktu, niezaleznie, czy to BG, czy ktorys$ z pozostatych BN.

Swita Adeli Rat rowniez ma zamiar dorzuci¢ do rozgrywajacych si¢ wydarzen swoje dwa
miedziaki. Gotowi sg uzy¢ brutalnej sity, by odzyskac¢ to, co przypadkowo stracili 1 nie straszni im
podejrzani magowie, ani tym bardziej grupa poszukiwaczy przygdd. Czuja respekt tylko przez
Inkwizycja, z ktorg raczej woleli by nie zadzieraé, ale nie wykluczone przeciez, ze dojdzie 1 do
takiej konfrontacji. Wowczas Blistig 1 jego najmici bez oporu si¢gng po bron.

W koncowych godzinach scenariusza moze dochodzi¢ do tar¢ lub walk zarowno pomiedzy réznymi
obozami, jak 1 BG, ktorzy przez zrzadzenie losu (ach, Ranaldzie!), mimowolnie znalezli si¢ w
samym centrum tych wydarzen. Niewykluczone, ze konsekwencje tego beda znacznie powazniejsze
niz kilka siniakow 1 podbite oko. W koncu gdzie do walki stajg szaleni magowie, nie mniej szalony
lowca czarownic 1 bezwzgledni najemnicy, tam trup Sciele si¢ gesto. W pierwotnym zatozeniu, gdy
wieczorem nadchodzi punkt kulminacyjny — przewidziany we $nie (lub, jezeli nie korzystasz z
motywu ze snem, troch¢ zaskakujacy. Jezeli do tego BG nie weszli do lasu na samym poczatku,
mog3 si¢ zdziwic€ 1 to dos¢ mocno) atak zwierzoludzi, w posiadaniu Oka Fatum znajduje si¢ Upior.
To prowadzi do dalszych, nieprzyjemnych wydarzen, ale nie jest zadng konieczno$cia. Artefakt
moze rownie dobrze by¢ w rekach kogo$ zupehie innego — bardzo wiele zalezy tu od graczy, jak 1
od Ciebie, Mistrzu Gry.

Gdy tylko si¢ $ciemni, z lasu wyjda mutanty i sprobuja zaatakowa¢ Waldbau od zachodu — zupetnie
jak we $nie. Z gorg dwudziestu zwierzoludzi 1 ohydna bestia na ich czele.

Niektérzy BN moga by¢ w tym momencie ranni lub martwi, ale jezeli zyja., oto w jaki sposéb sie
zachowaja:

- Helmut Schweiz bedzie prosit wszystkich, tacznie z BG, o udzielenie pomocy w obronie wioski
- Gustaw Reinhardt zostanie w gtownym namiocie, strzezony przez dwojke akolitow

- Jurgen Schaft i czterech akolitow bgda broni¢ zachodniej bramy

- Upior i Cien uzaleznig swoje zachowanie od tego, czy maja Oko. Jezeli nie, wcigz beda polowali
na jego aktualnego posiadacza. Jezeli tak, schowaja si¢ gdzies pomigdzy domami, czekajac na
wynik starcia ze zwierzoludzmi

- Adela Rat i wszyscy jej ochroniarze natychmiast wezma nogi za pas. Sami otworza wschodnia
bramg¢ i tamtedy uciekng

- Diego, Lopez i Gonzales wystuchajg prosby burmistrza i przytacza si¢ do obrony Waldbau




Druzyna wlasciwie juz w tym momencie moze zakonczy¢ swoja przygode w tej wiosce 1 pdjs$¢
sladami Adeli Rat, czyli zwia¢ przed niebezpieczenstwem. Jezeli przystang na prosbe Helmuta
Schweiza, stoczg walke z mutabtanu. Samo starcie ze zwierzoludzmi do czasu bedzie miato
przebieg zblizony z tym, ktory BG mogli ujrze¢ we $nie. Helmut Schweiz poprosi jedng z postaci o
przyniesienie broni ze swojej piwnicy i kaze jej urzadzi¢ sobie strzelnice ze §wiagtynnej dzwonnicy.
Kiedy zwierzoludzie, wraz ze swoim makabrycznym przywodca (jezeli postacie widziaty go we
$nie, mozna obnizy¢ poziom trudnosci testu SW) sforsuja drewniane wrota wmontowane w
palisade, przerazeni chtopi po prostu rzucg si¢ do ucieczki, zostawiajagc wrogdw pozostatym
obroncom. Obrona Waldbau zatamie si¢ w mgnieniu, nomen omen, oka. Na tym etapie nie ma juz
nikogo, kto nie moze zging¢. Nawet jezeli do starcia z mutantami staneli wszyscy, ktorzy
potencjalnie mogli, nie obejdzie si¢ bez powaznych strat. Jako MG, mozesz zasia¢ w sercach graczy
ziarno watpliwosci, czy wyjda calo z tej przygody. Opisuj im, jak kolejni towarzysze broni padaja
pod ciosami zwierzoludzi. Jak probujac odeprze¢ natarcie, $lizgaja si¢ na zmieszanej z blotem krwi
polegtych mutantéw 1 kompandw. Jak do ich uszu obok odgloséw walki dobiegajg jeki rannych i
konajacych.

W pewnym momencie, gdy sytuacja bedzie juz naprawd¢ dramatyczna, wkroczy¢ powinien Upior.
Planowo ma on w tym momencie Oko, jezeli jednak jest inaczej, po prostu zacznie ciska¢ w strong
wrogdw kolejne zaklecia Tradycji Ognia. Problem w tym, Ze jako wrogow traktuje wiasciwie
wszystkich poza Cieniem, ktory asekuracyjnie zostat w ukryciu, nie zamierza wigc by¢ szczegdlnie
wybredny w obieraniu celow.

W, zgodnym z pierwotnymi zatozeniami przypadku, gdy ma artefakt Ranalda, mag-renegat wywola
katastrofalng manifestacje Chaosu. Jego ciato stanie si¢ pusta skorupa, brama do §wiata
$miertelnikow, z ktorej skwapliwie skorzysta jeden z demonicznych stuguséw Tzeentcha. Widzac
co si¢ §wigci, pozostali przy zyciu zwierzoludzie pierzchng z powrotem do lasu, zostawiajac
Waldbau na pastw¢ demona. Z wioski btyskawicznie ulotni si¢ rowniez Cien.

W pierwszej kolejnosci, potwor zaatakuje przebywajacego w swoim namiocie inkwizytora.
Bronigcy go akolici nie powinni stanowi¢ wyzwania. Dopiero w drugiej kolejnosci istota zwrdcei
swa uwage na druzyne. BG, jezeli zdecyduja si¢ walczy¢ z demonem (nie ma co ich na site
powstrzymywac, jezeli postanowig uciec, trzeba ich jednak uswiadomié, ze jezeli wezma nogi za
pas, wioska najpewniej zostanie zroOwnana z ziemig, a wszyscy mieszkancy okrutnie zamordowani),
nie powinni miec€ tutaj zbyt wielkiej pomocy ze strony osob trzecich. Wiekszo$¢ obroncoéw wioski
jest martwa lub ranna. Chlopi z rodzinami zamkneli si¢ w §wiatyni. Jezeli ktorys$ z krasnoludéw lub
burmistrz sg jeszcze na nogach, oczywiscie nie ma problemu, by wsparli druzyne¢. Chodzi po prostu
o to, by na ,,bossa” nie rzuca¢ calej armii — pokonanie ostatecznego wroga z natury powinno by¢
wyzwaniem, ktore moze kosztowac zycie ktoras z postaci.

Demon pochodzi z domeny Tzeentcha, totez potrafi rzuca¢ czary zwigzane z Tradycjga Chaosu (lista
nizej). Porusza si¢ powoli, z obrzydliwym klekotem, ktory towarzyszy kazdemu gestowi. Z
wygladu przypomina idealnie czarng, kosciang zbroje, wewnatrz ktérej znajduje si¢ bezwiladne,
zdeformowane ciato Upiora. Mag z calg pewnoscig jest martwy. Podluzna, owadzia gtowa potwora
wyposazona jest w trzy pary potyskujacych krwawa czerwienig §lepiow. W dioniach trzyma dhugi,
zelazny kostur, ozdobiony symbolami Chaosu. Bedac blisko przeciwnika, demon po prostu bedzie
probowat zattuc go tym przedmiotem. Jezeli nie ma nikogo w zasiggu kostura, zaczyna rzucaé
zaklecia.

Jesli druzynie uda si¢ pokona¢ nieoczekiwanego gos$cia, cate jego ciato obroci si¢ w proch. Zwtoki
Upiora zostang uwolnione, a razem z nimi Oko Fatum, ktore moze sobie po prostu leze¢ na kupce
popiotow. Czy postacie postanowig je zatrzymac, zalezy juz tylko i wyltacznie od graczy. Tak, jak z
resztg wszystko co bedzie si¢ dziato dalej. Uratowali wioske 1 mieszkancy Waldbau na pewno im



tego nie zapomna. To jednak raczej biedna spotecznos¢, wiec nie ma co liczy¢ na jakie$§ szczegolnie
drogocenne nagrody. Co najwyzej zapasy zywnosci na dalszg droge i dzban ,,Zlotej Perty” w
karczmie na koszt firmy. Jezeli Helmut Schweiz przezyt bitwe, jako cyrulik z pewno$cig nie
odmoéwi bohaterom pomocy w opatrzeniu odniesionych ran.

20+ zwierzoludzi (wedlug podrecznika 2. ed. s. 241, dokladna ilo$¢ powinna by¢ ustalona po
wzieciu poprawki na liczbe obroncow):

WW | US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
40 | 25 | 35 | 45 | 35 | 25 | 25 | 25
A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP

1 12 3 4 5 0 0 0

Wodz zwierzoludzi (wedlug zasad tworzenia wodza plemiennego z podrecznika 2. ed. s. 239; z
mutacjg ,,ogon”):

WW | US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
70 | 45 | 55 0 65 | 77 | 40 | 45 | 45
A |Zyw| S | Wt | Sz Mag PO | PP
3 20 5 6 5 0 0 0

Demon:

WW | US K | Odp | Zr Int | SW | Ogd
70 0 52 | 58 | 33 | 73 | 90 | 35
Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP




Na koniec...

Wskazéwki dla MG

W zatozeniach scenariusz miat rozgrywac si¢ na ograniczonej przestrzeni, a jednoczesnie by¢ jak
najmniej liniowy. Oczywiscie, jezeli Twoi gracze lubig by¢ prowadzeni do celu za ragczke, wtedy
mozesz po prostu odgornie pokierowac akcja w takiej konfiguracji, jaka wyda Ci si¢ najbardziej
atrakcyjna. Wigkszo$¢ osob bawiacych si¢ w RPG woli jednak czu¢, ze ma realny wplyw na
przebieg wydarzen dotyczacych ich postaci. Pamigtaj o tym, starajgc si¢ by¢ przede wszystkim
elastycznym. Musisz dostosowac swoje prowadzenia do graczy, tak jak BN musza odpowiednio
reagowac na zachowania druzyny.

Poza BG, w tym scenariuszu kluczowg rolg odgrywaja trzy frakcje: magowie, Inkwizycja oraz
Adela Rat 1 jej $wita, z kapitanem Blistigiem na czele. Oni wcale nie $pia, kiedy bohaterowie tej
przygody podejmujg swoje dziatania. Im wigcej kluczowi BN bedg robié, tym bardziej zywy Swiat
uda Ci si¢ skonstruowaé. Kazdy z nich ma swoj cel i powinien wykonywa¢ odpowiednie kroki by
do niego dotrze¢. Niech jednak przy tym bedg wierni swojemu charakterowi. Blistig to prosty
rebajlo, ktory ufa tylko brutalnej sile, Upior stara si¢ zosta¢ w ukryciu - dopdki nie ogarnie go
desperacja polega przede wszystkim na umiejetnosciach Cienia, a inkwizytor Gustaw Reinhardt nie
uczyni nic bez wielokrotnego przemyslenia. Jest zimny, przenikliwy 1 gdy trzeba, bardzo stanowczy
w swoich dziataniach. Sam jednak nie ruszy polowa¢ na heretykéw — zamiast tego woli postuzy¢
si¢ fowca czarownic i akolitami.

Nie zapomnij tez, ze nieszczgsne potozenie, w jakim znalazty si¢ postacie, to przede wszystkim
wynik dziatania artefaktu, ktéry (przynajmniej do czasu) posiadajg. Oko Fatum to z kolei ni mniej,
ni wiecej, jak tylko igraszka Ranalda. Patron ztodziei, pod postacig czarnego kota, moze pojawiac
si¢ w najmniej oczekiwanych momentach 1 znika¢ w zupeinie niewyjasniony sposob. Niech gracze
maja troche dodatkowej zabawy i1 gtowkuja o co wlasciwie chodzi z tym futrzakiem, ktorego nikt
nigdy w Waldbau nie widzial. Poza tym, korzystaj z mocy artefaktu. BG towarzyszy fatalna
pogoda, goni ich czas, a zostajg zamknigci w wiosce, uganiajg si¢ za nimi szaleni magowie i grupka
wrednych najemnikéw, banda zwierzoludzi ma ochote pozre¢ ich zywcem — to tylko kilka dos¢
ekstremalnych przyktadow pecha, jakiego sprowadza Oko. Mozna jednak wymysli¢ duzo wigcej
pomniejszych probleméw. Byle tylko nie posuwac si¢ do ztosliwosci, bo, tak jak bylo to opisane we
wstepie, prowadzi¢ moze tylko do uczynienia przygody niegrywalng.

Doséwiadczenie

To, iloma punktami doswiadczenia nagrodzisz swoich graczy zalezy oczywiscie od Ciebie i1 od
tego, jaka postawe przyjma, starajac si¢ przezy¢ w Waldbau catg dobe. Jest jednak kilka rzeczy,
ktoére warto doceni¢ gar§cig dodatkowych ,,pedekow”.

Proponowane PD dla graczy:

-Ujscie z zyciem, tudziez ukonczenie przygody: 100 PD

-Uratowanie Waldbau: 50 PD

-Utrzymanie si¢ w posiadaniu Oka Fatum lub uratowanie zycia inkwizytora: 25 PD
-Zrozumienie dziatania artefaktu lub znaczenia obecnosci kota: 25 PD

Dobrej zabawy!



