WYPRAWA PO WODE ZYCIA

Przygoda przeznaczona jest do pierwszej edycji WFRP, dla grupy trzech,
czterech bohateréw konczacych pierwsze, lub rozpoczynajgcych drugie profesje. Na
koncu scenariusza znajdujg sie postacie, z ktorych moga skorzysta¢ gracze w
trakcie przygody. Ich charaktery i historia zostaty jedynie zasugerowane, by gracze
mogli rozwing¢ je dowolnie, dodajac szczegodty, ktére pozwolg im potraktowaé

postaci jak stworzonych przez siebie.
Poczatek

Bohaterowie rozpoczng przygode na szlaku prowadzacym w strone
Talabheim. Trakt wiedzie przez las, i bywa niebezpieczny. Jednak w miejscu, w
ktorym rozpoczyna sie przygoda las jest rzadki i na stosunkowo duzg odlegtosc
doskonale wida¢, co sie dzieje. Stoneczny, ciepty dzienh moze by¢ ostatnim takim
dniem przed zblizajacg sie zima. Bohaterowie podrézujg juz od kilku dni, ich zapasy
koncza sie powoli, cho¢ nieubtaganie. Jezeli jednak przyspieszg dzi$ kroku, i nic nie
stanie im na przeszkodzie, to przed zmierzchem dotrg do matej wioski. Bedg mogli
uzupetni¢ zapasy, zjesc¢ ciepty positek i wypocza¢ wygodnie po nuzacej wedrowce. W
czasie tej krotkiej sceny bohaterowie beda mogli lepiej sie poznac¢ i omoéwi¢ plany i
cele, ktére chca realizowa¢. Rozmawiajgc BG szybciej lub wolniej — jesli konwersacja
bedzie ciekawa — znajdg sie na pograniczu lasu i pol uprawnych. Stonce bedzie
chyli¢ sie ku zachodowi, gdy na widnokregu dostrzegq zarysy wioski, zwacej sie
Eichendorf.

EICHENDORE W tym momencie Jracze muszg
Osada lezaca w poblizu Starej Drogi
Lesnej, w odlegtosci pieciu dni forsownego im dostrzec wspaniatego jelenia o
marszu z Lieske w strone Talabheim.

wykonac testy Inicjatywy. Udany pozwoli

roztozystym porozu. Zwierze jest ranne;
Z przebitej strzalg nogi sgczy sie krew. Teraz wszystko zalezy od tego, co zrobig
gracze. Opcji jest kilka, cho¢ najbardziej prawdopodobna jest taka, ze postarajg sie

upolowac ranne zwierze. A moze jednak zechcg mu pomoc? Dziatanie bohaterow



wobec zwierzecia, niezaleznie jakie by nie bylo, bedzie mie¢ swoje konsekwencje w
dalszej czesci scenariusza.

Po spotkaniu z jeleniem bohaterowie juz bez przeszkod dotrg do malowniczej
wioski, potozonej w nieduzej dolinie. W osadzie znajduje sie kilkanascie chat i mata
karczma. Gdy tylko wkroczg do wsi, zobaczg, iz mimo péznej pory trwajg wielkie
porzadki i przygotowania. Jesli gracze bedg mie¢ ze sobg upolowanego jelenia,
natychmiast zwrocg na siebie uwage mieszkancéow, ktérzy zasypig ich pytaniami w
rodzaju: Czy ten jelen to dar? Czy przybywacie na Swieto? Czy to wasz wkiad w
obchody? Po takim przywitaniu gracze z pewnoscig sami zaczng zadawac pytania,
by dowiedzie¢ sie, o co chodzi. Jezeli wchodzac do wioski gracze nie bedg mieli z
sobg jelenia — badz podzielili mieso na skraju lasu — na ich pytania odnosnie
wydarzeh we wsi, miejscowi bedg jedynie odburkiwac, ze sg bardzo zajeci. W tej
sytuacji BG zapewne udadzg sie po informacje do najbardziej stosownego ku temu
miejsca: czyli do karczmy. Dopiero tam dowiedzg sie o przygotowaniach do
ceremonii.

Karczma nie jest duza, ledwie parterowa z malg stajnig. Na starej, wytartej
tabliczce namalowany jest kufel z duzag iloscig piany. Kaze to sadzi¢, iz nazwa
przybytku brzmi: Pod spienionym kuflem. Zajazd prowadzony jest przez starsze
maitzenstwo Jurgena i Rosy Milch. Jezeli gracze bedg na tyle uprzejmi, by wdaé sie w
ciekawg konwersacje z gospodarzem i opowiedzg mu kilka interesujacych historyjek
z dalekiego swiata, to on odwdzieczy sie zasypujac ich informacjami dotyczacymi wsi
i okolic. Po zasiegnieciu jezyka, BG dowiedzg sie, ze trwajg wiasnie ostatnie
przygotowania do obchodow s$wieta, przypadajgcego na rownonoc jesienna.
Mieszkancy osady zwigzani sg w szczegdlny sposéb z Taalem, za sprawg
zamieszkujgcego na skraju wioski kaptana tego boga. Ceremonia ma sie odby¢ na
pobliskiej polanie, gdzie kwitng krzewy przepieknych, dzikich r6z, posréd ktorych
rosnie prastary dgb. Miejsce to jest Swiete dla mieszkancéw. To wiasnie tam, przed
owym debem, kaptan Taala celebruje kazde wazniejsze swieto. Gracze mogg
uzyskac tez kilka ciekawych informacji, np:

e A panocku kaptan to przemity cziek. Zawsze i wszystkim pomoze chocby go
nawet nikt o to nie prosit. Toc to taki dobry jest, Zze przyjdzie z pomocg w kazdej
chwili. On to najmedrzejszy sposrdod nas wszystkich i na wszystkim sie zna

doskonale.



« A samo swieto przenajwazniejsze jest. Bo daje nam btogostawieristwo wielkiego
boga na catg zblizajgcg sie zime.

« Po co nam to btogostawieristwo? A wiecie ile ztych rzeczy sie wydarzyto u nas.
Ty¢ nie diuzej niz pot roku temu, jak zaraza przez wies przeszta i niedalekg okolice.
Ludziska chorowali i marli. 1 pewnie niechybnie by my skorczyli, jakby nie nasz
kaptan, no i co by tu duzo mowic i ten czarodziej, co mieszka niedaleko. Wychwycili
truciciela, co wode zatruwat i oddali w rece sprawiedliwosci. Potem spalili go.

« A co?! A czarodziej! Ty¢ mieszka niedaleko, ma dom i po lasach chodzi. A i
czesto ktoci sie z kaptanem. A o co? A co mi wiedzie¢ panie, ja prosty cziek jestem,
ich zapytaj. Ale pewnikiem na S$wiecie go nie bedzie. Ty¢ go kaptan zwie
.chedozonym ate...” co$ tam.

« A teraz to my naszykowani na takich trucicieli. Sprowadzit sie do nas zielarz
wys$mienity, co ziele na kazg przypadio$c zna. Mowie ci panie, na KAZDA!

« A zielarz, co sie Hubert zwie, przybyt jakie$ pie¢ miesiecy temu do naszej wsi.

Zamieszat w jednej z chat tych umrzykow, co padli podczas zarazy.

Na dysputach, opowiesciach i positku uptynie kilka godzin nim w koncu
znuzeni BG udadzag sie na spoczynek do przygotowanej uprzednio izby. Rankiem

zadecydujg, czy chca zosta¢ na Swiecie, czy od razu wyrusza w dalszg podroz.
Jezeli BG postanowig wzigé udziatu w ceremonii, przejdz do punktu Ceremonia,

jezeli nie - przejdz do punktu Na szlaku.

Ceremonia

Jezeli BG postanowig wzig¢é udziat w obchodach, natychmiast zostang
poproszeni 0 pomoc w przygotowaniach. Jest to Swietny moment na zapoznanie sie
z mieszkancami wioski. Do zadan zlecanych bohaterom naleze¢ beda, m.in.:
nargbanie drewna, ustawienie taw i stotéw, zabicie kilku kurczakéw i wieprzka itp.
Przez caly dzien, az do ceremonii, obowigzuje post; positek dozwolony jest dopiero
wieczorem po uroczystosciach. Stoty biesiadne wraz z jadtem rozstawione zostaty
poza wsig, w poblizu swietego miejsca. Ustawiono tam rowniez wielki rozen i

przygotowano liczne ogniska.



Przykiadowi mieszkancy

Jurgen i Rosa Milch

Gracze zdotali juz ich pozna¢. To poczciwi ludzie w lekko podesztym wieku. Od razu wida¢, ze prowadzg karczme — kazde z nich wyglada na
przeros$nigtego niziotka. Z niecierpliwo$cig oczekujg na celebracje i jesli maja czas, to z checig zamienia kilka stow z BG. Bedg bardzo
zaciekawieni wszystkim, co dzieje si¢ poza Eichendorf.

Udo

Udo jest miejscowym kowalem, na dodatek niezbyt lubianym. Dawno temu przyjaznit si¢ z Jurgenem, ale z powodu pewnej kiétni ich znajomosé
sie zakonczyta. Kowal jest samotny i nie posiada dzieci, co martwi miejscowych, gdyz nie bedzie nikogo mogace go przejaé¢ jego obowiazki, gdy
ten juz umrze. A nie jest juz czlowiekiem najmtodszym. Niestety Udo jest uzalezniony od pewnego rodzaju zi6t odurzajacych, ktére mozna
znalez¢ w pobliskim lesie. Co jaki$ czas wyprawia sie w dzicz, by zebra¢ odpowiednig liczbe ziela. Kilka razy udato mu sie zobaczy¢ Huberta,
ktory rowniez szukat roslin (w istocie poszukiwat zi6t do swego wywaru) i moze o tym powiedzie¢ BG, jesli beda dla niego mili.

Adela

Jest cérkg miynarza, do tego bardzo tadng (jak na standardy miejscowych). Z pewnoscig zainteresuje sie jakim$ cztonkiem druzyny (tym o
najwyzszej Ogd lub najlepszych manierach), czym doprowadzi do furii mase okolicznych chtopakéw, ktérzy sie w niej podkochuja. Wystarczy
kilka stowek o $wiecie poza Eichendorf i obietnica zabrania jej stad na biatym rumaku (podparte udanym testem Ogd), a dziewczyna moze ulec
zalotnikowi (jest piekna, ale niezbyt bystra). Z pewnoscia jej ojciec nie bedzie z tego zadowolony.

Axel i Lapzig

Kazda wioska ma swoje plotkary, a Eichendorf nie jest tu wyjatkiem Problem w tym, Ze te plotkary to w istocie dwaj dziadowie, ktérzy siedza
przed chata, popijaja mizerng gorzatke (wiecznie odpedzajac si¢ od Thomasa) i obgadujac kazdego. Tak, nawet BG, ktérzy ledwo weszli do
wioski. Axel i Lapzig majg oko na wszystko i wszystkich (tak twierdza) i wiedzg o wszystkim (tak twierdzg mieszkancy wsi). Jesli ktorys BG
zacznie sie pojawiaé koto Adeli, to raczej nie umknie to uwadze tej dwdjki. Druzyna moze réwniez zapyta¢ ich o kilka postaci we wsi. Czy ich

informacje beda prawdziwe, czy nie — to zalezy juz tylko od MG
Volker

Volker to potezny mezczyzna, ktéry potrafi pracowa¢ w polu niezaleznie od warunkéw. To chtop na schwat i o konskim zdrowiu, wielu
mieszkancow widziatoby go w roli kowala. Niestety Volker nie chce stysze¢ o czym$ takim, kocha ziemig i uwielbia pracowa¢ w polu. Moze
zechcie¢ porozmawia¢ z BG, ktéry wyglada na kogo$ o zblizonych zainteresowaniach (druid, zielarz, elementalista, kaptan Taala — wsréd
stworzonych bohateréw jego uwage moze zwréci¢ Wolf Ultmann). Przede wszystkim zalezy mu na dobru wioski, zatem istnieje mozliwo$¢
przekonania go do tego, by rozpoczat termin u starego Udo. Niestety nie wystarczy na to kilka rzutéw koscig i udanych testéw Ogtady.

Uli, Franz, Pieter, Marisa, Klara i Tekla

Ta grupa to nie tajemny kult Chaosu, ale banda dzieciakdw, ktére trzymaja sie razem i powodujg mase rabanu we wsi. Moga oni spotka¢ BG
podczas wchodzenia do wioski. To grupa ubrudzonych (od zabaw i figli, a nie z powodu niedopatrzen rodzicéw), matych szkrabdw, ktére oblezg
druzyne jak szarancza i beda prosi¢ o stodycze, historie o ksiezniczkach, dzielnych rycerzach i smokach. Jezeli gracze bedg wygladali groznie
lub zachowajq sie agresywnie w stosunku do dzieci, to te po prostu wybuchng ptaczem i uciekng do doméw. Nie podejda juz w takim wypadku
do BG z whasnej woli.

Petra

Petra jest wdowa po towcy, ktéry wedle mieszkancéw zginat w lesie pare lat temu (co wcale nie jest prawda, szczeg6ly znajdziesz w dalszej
czesci scenariusza). To stateczna, dojrzata kobieta, ktéra czasami pomaga Milchom w karczmie. W czasie przygotowan do $wigta jest bardzo
zajeta, ale moze porozmawia¢ chwile z BG, ktory bedzie przypominat jej zmartego meza. Rzu¢ koscig dla kazdego ludzkiego mezczyzny w
druzynie, ten z najwyzszym wynikiem moze w jaki$ sposob przypominaé Petrze jej ukochanego meza (zachowaniem, manierami, wygladem).
Petra to poczciwa i madra kobieta, ale BG, ktory zwr6ci jej uwage moze fatwo jg skrzywdzi¢ nieodpowiedzialnym zachowaniem. Wcigz nie
pogodzita sie z utratg meza i jest to sytuacja, ktorg cigzko znosi. W interakcjach z innymi mieszkancami i druzyng bedzie na og6t pogodna, ale
wnikliwe postaci zauwaza w jej oczach smutek.

Pijaczek Thomas

To zawsze podpity, jowialny mezczyzna koto pigcdziesiatki. Mieszkancy niezbyt go lubig i czgsto mu to okazuja, za co Thomas odwdzigcza sie z
nawigzka. Jedynie podczas wielkich $wiat, takich jak to, jego obecnos$¢ jest tolerowana i nie obrzuca sie go epitetami. Jego jedynym
przyjacielem jest Hubert, ktéry od czasu do czasu zapewnia mu kilka gasiorkéw z btogostawionym trunkiem. Thomas jest mu niezwykle

wdzieczny i traktuje Huberta z wielkim szacunkiem. Traktuje go jak jedynego przyjaciela we wsi i jest w stanie duzo zrobi¢ dla zielarza.

O zachodzie Stonca — gdy niebo bedzie ozdobione piekna, czerwong tung —
mieszkancy zbiorg sie i wraz z kaptanem ruszg w strone debu, gdzie 6w zacznie

odprawiac¢ nabozenstwo. Gdy tylko kaptan wypowie stowa ,O najwspanialszy Taalu,



panie wiatru i deszczu, wiadco niezmierzonych laséw, przewodniku zwierzat,
opiekunie nasz, daj nam sity bysmy mogli zmierzy¢ sie z nadchodzgcg zimg”, stanie
sie cos$ nieoczekiwanego i przerazajgcego. Nagle, jak za dotknieciem czarodziejskiej
rézdzki — co poOzniej okaze sie trafnym okresleniem — przepiekne rozane krzewy
zamienig sie w popiot. Dab za$ zatrzeszczy, zajeczy i pekniecie rozedrze go na pét
niemal do samej ziemi. Drzewo, osmalone jak po uderzeniu pioruna, obumrze
btyskawicznie, a wszystko w promieniu ok. 8 metrow od niego obroci sie w pyt. W
tym witasnie momencie wybuchnie panika. Zewszad rozbrzmiewaé¢ beda krzyki, jeki i
stowa niedowierzania. Kaptan padnie na kolana i zastygnie nieruchomo tak dtugo, az
ktos — czy to ktorys z BG, czy z mieszkancow — nie podejdzie mu pomoc. Wsrod
krzykow zaczynajg dominowac hasta:

« O Taalu, za co? C6z my uczynili?

» To czarna magia, ludzie ratujcie sie!

« A pamietacie, co ten bezboznik na stosie mowit? Pamietacie!? On nas

przeklgt wtedy! To jego sprawka! Zgubieni my!

Nalezy mie¢ nadzieje, ze gracze zaczng sie rozglagdaé. Udany test Inicjatywy
(-10) pozwoli im dostrzec ruch w pobliskim zagajniku, jakies 50 metrow od miejsca
zdarzenia. Je$li BG zaczng przypatrywac sie mieszkancom, to po kolejnym tescie
Inicjatywy (-10) dostrzega, ze w tlumie brakuje dwdch oséb: karczmarza Jurgena i
zielarza Huberta. W tym momencie wiele zalezy od graczy. Oczywiscie powinni
zaczagé uspakaja¢ mieszkancow wioski i pomoéc kaptanowi. Istotne tez bedzie, jak
gracze postapili z jeleniem z pierwszej sceny. Jezeli gracze wkroczyli z zabitym
zwierzeciem do wsi, wtedy to wiesniacy na swodj sposdb mogg powigzac¢ zabicie
zwierzecia z uschnieciem ich swietego debu. Jesli tak sie stanie, mogg stacC sie
nieprzewidywalni, a nawet agresywni wobec BG: ,Zabili jelenia o wspaniatym porozu,
moze zwierz byt umitowany przez Taala, moze to ich wina?”. Nalezy mie¢ nadzieje,
ze 1 z tym gracze poradzg sobie, a uspokojeniem ttumu nie bedzie poza zasiegiem
dzielnych bohateréw. Wystarczy, jezeli BG pomoga kaptanowi, ktory w tej krytycznej
chwili stanie w ich obronie. Od tego momentu rozgrywka moze potoczyc¢ sie na kilka
sposobow.

Jezeli BG dostrzegli ruch w zagajniku, zapewne zechcg tam ruszy¢ jak
najszybciej. Jezeli testy nie powiodty sie i BG nic nie dostrzegli, nalezy przejs¢ do



punktu Rozmowy po nieszczesciu. O dziwnych ruchach w zagajniku zostang

poinformowani pozniej przez zielarza Huberta.

W zagajniku

Po udanym tescie lub uzyskaniu informacji od zielarza Huberta, gracze
powinni skierowa¢ sie w strone zagajnika. Nikogo juz tam nie zastana, jednak wsréd
drzew znajda cos$, czego by sie w takim miejscu nie spodziewali. W zagajnik lezy
martwy dzik. Na jego szablach Isni swieza krew. W pysku zwierzecia znajduje sie
dziwny przedmiot, przypominajgcy ksztaltem nieduzy kijek, jednak wykonany z
metalu i kilku kamieni szlachetnych. Czarodziejska r6zdzka.

Udany test Inteligencji (-10) wskaze jednak pewng anomalie. BG, ktoremu test
sie powiedzie, odkryje, ze dzik jest catkiem sztywny, a wiec kto$ zabit go wczesniej i
utozyt takg wiasnie scene. Jezeli BG zauwazyli nieobecnos¢ zielarza i karczmarza na

ceremonii, bedg mie¢ podejrzanych. Udany test tropienia wskaze $lady, ktére ktos
WYRZUCIC MAGICZNY PRZEDMIOT?

No c6z, Hubert rzeczywiscie umiescit rézdzke w . L .
pysku martwego dzika. W swoim szalenstwie jest Zabudowaniom.  Jezeli  bohaterowie

przekonany, ze bez problemu odzyska skarb, jak
tylko zamorduje Gustavusa Becka.

drogi prowadzacej do szlaku. Tam stracg trop. Wracajac do wioski BG nie znajdg

starat sie zatrze¢, prowadzace ku

ruszg tym sladem, dotrg do wioskowe;j

zadnego z podejrzanych. Wie$ bedzie wyludniona; mieszkancy rozpalili ogniska i
zebrali sie przy przygotowanych na ceremonie stotach, tam rozprawiajg o tym, co sie
wydarzyto. BG mogg dotgczy¢ do zebranych przy wspolnych stotach mieszkancach
osady. Mogg tez — o ile wpadng na ten pomyst — przeszukaé karczme i domostwo
zielarza. Obydwa budynki bedg zamkniete. Jezeli odwazg sie wiamac, to w karczmie,
a przynajmniej czesci zajmowanej przez matzenstwo Milchow, nie znajdg nic
ciekawego z punktu widzenia przygody. MG moze zezwoli¢ na odszukanie Kkilku
przedmiotow, ktore byé moze skomplikujg rozwigzanie zagadki. W nieduzej chacie
zielarza uwage BG zwrOcic mogg: suszgce sie ziofa, ksiegi o ziotach, troche drutu
oraz nieoskubany bezgtowy kurczak przywigzany za nogi do belki. Czy ktéres z tych
znalezisk jest istotne gracze muszg oceni¢ sami. Jesli BG wrécg do reszty

mieszkancow wioski, dojdzie do kilku istotnych rozméw.



Rozmowy po nieszczesciu

Po opanowaniu ttumu lub po powrocie z zagajnika BG beda musieli
porozmawia¢ z kaptanem, ktory bedzie chciat poprosic¢ ich o pomoc. W kilku stowach
stwierdzi, ze nie ma pojecia z czym majg do czynienia. Moze rzeczywiscie jest to
kara? Moze za to, iz zbyt mato przykiadat sie do swoich obowigzkow? Wspomni o
nieodlegtej kapliczce Ulryka, o ktérg powinien bardziej dba¢. W koncu Ulryk i Taal to
bracia, a wobec nadchodzacej zimy moze nalezato gorliwiej prosi¢ o taske Ulryka?.
Kaptan nie bedzie pewien czy to jedynie jego zaniedbanie i ignorancja staty sie
przyczyng katastrofy. Nie poda w watpliwos¢ stow mieszkancoéw wsi, zwigzanych z
przeklenstwem umierajgcego na stosie truciciela. Moze faktycznie jego stowa miaty
niszczacg moc (jesli druzyna nie dowiedziala sie od miejscowych prawdy o
niedawnych wydarzen w Eichendorfie, to wtasnie teraz mogq sie tego dowiedzie¢)?
Kaptan wie natomiast, kto moze poméc. W giebi lasu znajduje sie Swiety gaj,
strzezony przez wiekowego druida. Prosi by BG, w imieniu catej spotecznosci, udali
sie do starego kaptana druidzkiego, gdyz on nie moze teraz opusci¢ swych owieczek.
Nikogo tez w podrdz wystac nie jest w stanie, gdyz wie, jak niebezpieczna moze sie
okazac; tylko zbrojni i wprawni w walce bohaterowie mogg jej podotac. Kaptan nie
bedzie chciat wdawaé¢ sie w dalsze szczegdbty, gdyz pilnie musi zadba¢ o dab, by
drzewo doczekato powrotu bohaterow.

Jezeli BG odwiedzili juz zagajnik, w tym momencie bedg mogli porozmawiac z
kaptanem na temat znaleziska. Jezeli jeszcze tam nie byli, zauwazg przy debie
Huberta. Ow przekaze im informacje o dziwnej osobie, ktorg przypadkowo zauwazyt.
Nastepnie BG bedg mogli porozmawia¢ z nieobecnymi na ceremonii osobami.

Zapytani bedg ttumaczy¢ sie w nastepujacy sposob:

e Hubert: ,Zauwazytem jakgs$ osobe na szlaku, kiedy wychodzitem z domu. Dos¢
dziwnie ubrana byta, chyba w dilugie szaty, jednak nie szta ona w strone debu tylko
tego zagajnika, tam ruszylem za nig, ale po chwili ustyszatem krzyki i szybko
wrécitem Zeby zobaczyc, co sie stato. Moze wy byScie to sprawdzili?”.

« Jurgen: ,Hm, no cO6z... Wicie, dobrzy panowie, ja starym juz, gtodny bytem i te

ceremonie diugo trwajg... No spoznitem sie na nig, bo koto potudnia zjadtem, ten...



troche sledzi i mlekiem popitem. Doznatem za to niemitosiernego cierpienia i prawie
caly dzien w wychodku przesiedziatem. Ale nie méwcie mojej o tym, bo jak sie stara
dowie, Ze postu nie przestrzegatlem to bedzie, oj bedzie...”.

« Pijaczek Thomas zainteresuje sie dziataniami bohaterow, jezeli za$ obiecajg mu
kufelek piwa, to zdradzi im, ze widziat cos przerazajgcego w lasach: ,toooo00,
panocku, co jam to widziot. Czasym, jak ze wsi wyjde, to widuje tego czarownika. Po
lasach chadza, nieczysty, i zaklecia swoje odprawia. Raz Zem widziot, Taalu
uchowaj, jak bezboznik ten rosliny czynit nieptodnymi, jak je wrzaskiem i machaniem
rgk swoich w popiét zamienial! To on, niechybnie on, nas uciska! Jacy my gtupi,
zesmy go nie spalili wtedy, razem z tym plugawcem!”

Thomas oczywiscie ktamie, o opowiedzenie tego BG poprosit go Hubert. Mimo
niecheci do pijaczka, czes¢ mieszkancéw bedzie skionna uwierzy¢ w jego historyjke,
tylko nieliczni uznajg jg za bajdurzenie omotanego alkoholem gtupca. Tak naprawde
Thomas zawsze ucieka w poptochu, gdy widzi elementaliste (prawdg jest, ze widzie¢

jego dziatania w lesie i nie chciatby odczué na sobie gniewu Becka).

Hubert udzieli im podobnych informacji nawet, jesli BG go nie zapytajg i jesli

nie odwiedzili wczesniej zagajnika. Wazne jest, w jaki sposéb BG poinformujg
kaptana o znalezisku. Jezeli zrobig to w obecnosci zgromadzonych na nieszczesnej
ceremonii, powstanie tumult. Wiesniacy od razu stwierdza, ze znaleziony przedmiot
nalezy do mieszkajgcego niedaleko wsi czarodzieja. Hubert i Thomas dolejg oliwy do
ognia oznajmiajac, co widzieli. Wtedy BG po raz kolejny bedg musieli wptyng¢ na
wzburzony ttum, wykorzystujac wszelkie dostepne im metody: grozbami lub prosbami
wedle uznania i umiejetnosci spotecznych graczy. Jezeli bohaterom nie powiedzie
sie, moze dojs¢ do rozlewu krwi i Smierci niewinnych, gdyz ttum ruszy by wymierzy¢
sprawiedliwos¢. Czarodziej nie podda sie bez walki i dojdzie do masakry.
Natomiast, jesli BG pokazg znalezisko kaptanowi na osobnosci lub tak, by nikt inny
tego nie zauwazyt, kaptan zaprosi ich — po uptywie dwéch godzin — do siebie, by
omoOwi¢ dalsze dziatanie. Jesli Huberta nie bedzie przy rozmowie — co jest mato
prawdopodobne, gdyz bez ustanku kreci sie przy kaptanie, pomagajac mu przy
nieszczesnym debie (w koncu zna sie na roslinach) — sam w kohcu odnajdzie BG, by
dowiedzie¢ sie, co odkryli. Teraz BG bedg mie¢ dwa wyjscia: albo powiedzg prawde,
albo go oktamia. Mozliwe tez, ze pomystowi gracze znajdg jaki$ osobliwy potsrodek.



Jezeli oklamig Huberta, zrozumie on, ze BG podejrzewajg go o0 cos, gdyz nie majg
do niego zaufania. Wtedy zostanie zmuszony dziataé przeciw nim. A moze zechce

ich wykorzysta¢ do wiasnych celow?

Za kulisami: Motywacja Huberta

W wiosce BG poznajg kilka miejscowych historii. Dowiedzg sie, ze osade
niedawno nawiedzita zaraza, za ktérg jak sie okazalo odpowiedzialny byt truciciel.
Sabotazyste wspolnymi sitami wykryt elemnetalista Gustavus Beck, mieszkajacy
nieopodal wsi, i Sigismund Haaneht kaptan Taala. Mimo wzajemnej niecheci
potaczyli wysitki i udato im sie ocali¢ wioske. Truciciel zostat osgdzony i spalony na
stosie, a do Eichendorf powrdcit spokdj. Tak przynajmniej sgdzg mieszkancy,
niezdajgcy sobie sprawy z powagi sytuacji. Trucicielem byt Albrecht Jochanson,
nalezacy do tajemnej sekty Pana Zarazy. Jego $ladem od dawna podgzat Herman
Rodke. Wierny stuga Malala, ze szczegllnym zapamietaniem tepigcy wyznawcow
Nurgla. Liczyt, iz sabotazysta doprowadzi go w koncu do siedziby kultu. Jochanson
wymknat sie juz kilkukrotnie z rgk Hermana. Styszac wiec o tajemniczej zarazie, ktora
spadfa na wioske Eichendorf, Rodke pomyslal, ze oto wtasnie po raz kolejny trafit na
wiasciwy trop. Przysiggt sobie i Malalowi, iz tym razem Jochanson nie ujdzie juz
karze. Bylo to na kilka dni przed wykryciem i skazaniem na smier¢ nurglity, o czym
kaptan nie wiedziat. Gdy pelen nadziei przybyt do wsi, Albrecht ptongt wiasnie na
stosie, a wszystkie wazne informacje razem z nim. Herman wpadt w istny szat i
postanowit ukara¢ sprawcow tego nieszczescia: Gustavusa Becka i Sigismunda
Haanehta. Decyzja ta byla spowodowana nie tylko faktem, iz odebrano mu
mozliwo$¢ dojscia do kultu, jak réwniez tym, ze nie miat sposobnosci zabicia kultysty
Nurgla na chwale Malala. Rodke obmyslit sprytny plan; pod przybranym imieniem
Hubert osiedlit sie w wiosce i udajgc zielarza czekat na odpowiedni moment. Okazja,
na ktérg czekal, i do ktérej skrzetnie sie przygotowywat, byta ceremonia ku czci
Taala. Zniszczenia rézanych krzewow i nadwatlenia debu, Hubert dokonat za
pomocg rézdzki, w przedmiocie zamkniety byt czar Uschniecie roslin (2 poziom magii
elementalnej). Zdobyt on ten przedmiot dawno temu, mordujgc jego poprzedniego
wiasciciela. R6zdzke kaptan Malala pozostawit w pysku dzika, aranzujgc scene, ktérg

zastali BG w zagajniku. Dziatanie to miato w oczywisty sposob skierowaé podejrzenia



na Becka. By uwiarygodni¢ swojg historie Herman zadbat tez o slady na ciele
czarodzieja, zastawiajgc putapke w jego ogrodku z ziotami. Dodatkowym
obcigzeniem elementalisty miata by¢ powszechnie znana niechec, ktoérg — z petng
wzajemnoscig — darzyt kaptana Taala. Herman pragnat — ku uciesze swego Pana,
Malala — zniszczy¢ Eichendorf. Owa kara miata jednak zosta¢ wymierzona z rak
samych ofiar. Wedle zamystu Huberta to mieszkancy mieli dokona¢ zemsty, jednak
zadanie to spadnie na nieswiadomych sytuacji BG. Czy okazag sie oni narzedziem
zemsty, czy ocalenia — zaleze¢ bedzie juz tylko od nich.

Herman w pierwszej kolejnosci chce pozby¢ sie nielubianego czarodzieja.
Niszczac drzewo czarem, znanym jakoby magowi, chce $ciggna¢ na niego gniew
spotecznosci. Haanehta postanowit zostawi¢ na pozniej. Jednakze niszczac swiete
miejsce za pomocg zaklecia przypominajgcego magie rozktadu, chce dac¢ sygnat
kultystom, iz Albrecht przed Smiercig zdotat wtajemniczy¢ kogo$ z wioski. Rodke
liczy, iz sekta zechce odnalez¢ ucznia, ktory pomscit Smieré swego mistrza i jacys jej
wystannicy przybedg do wsi lub w jej najblizsze okolice. Ma nadzieje, ze dzieki temu
odnajdzie i zniszczy pozostatych cztonkéw kultu. Sigismund Haaneht ma postuzyé
jako karta przetargowa, ktéra ma zapewni¢ Hubertowi przychylnos¢ kultystow.
Spodziewa sie, iz kazg go zabi¢ by udowodni¢ oddanie, co oczywiscie zrobi bez
wahania.

Na szlaku

Jezeli BG nie zechcag zosta¢ na ceremonii, mogg oczywiscie wyruszy¢ w dalszg
droge. W tym wypadku stracg jednak sporo z historii, cho¢ nie uda im sie uciec od
przeznaczenia. Na szlaku, jaki$ kilometr za Eichendorf, napotkajg wedrowca, ktorym
okaze sie by¢ Gustavus Beck — czarodziej, o ktdrym z pewnoscig ustyszeli ubiegtego
wieczora w karczmie, lub z ust Thomasa. Beck, co BG dostrzegg bez problemu,
bedzie miat obandazowang dton. Przywita ich pogodnie i zajmie rozmowg. Widzac, iz
zwrécili uwage na jego dion wyttumaczy, ze skaleczyt sie przypadkowo o drut. Doda,
ze jakis dowcipnis zastawit na niego putapke w jego wkasnym ogrodzie. Wspomni, ze
podobnie niemite incydenty przydarzajg mu sie dos¢ czesto, gdyz nie jest
szczegOlnie lubiany we wsi. Mieszkancy bardziej bojg sie go, niz szanujg. Po tych
wyjasnieniach Beck zmieni temat. Napomknie o rannych lub martwych zwierzetach,

ktGre coraz czesciej napotyka. Wtedy tez poprosi BG o przystuge. Poprosi, by udali
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sie glebiej w otaczajgcy osade las i sprawdzili, co sie tam dzieje. Wspomni tez — nie
bez zlosliwosci — ze powinien zajgc sie tym kaptan Taala. Ow jednak jest zbyt zajety
przygotowywaniem do swieta i najwyrazniej zapomniat o codziennych obowigzkach.
Za pozyskanie interesujgcych go wiadomosci czarodziej zaoferuje oczywiscie
nagrode, ktéra w ostatecznosci powinna sktoni¢ BG do dziatania.

Gracze powinni ruszy¢ we wskazanym przez Becka kierunku. Dopiero po mniej
wiecej dwoch godzinach, okoto potudnia wedrowki przez las dostrzegg $lady
wspomniane przez Gustavusa. Znajdg rozszarpanego jelonka. Slady wokét beda
wskazywac na potezne zwierze, ktére zabito dla zabawy, gdyz jelen nie zostat nawet
nadgryziony. Po mniej wiecej kwadransie wedrowki (w tym samym kierunku) znajdg
kolejne truchta: tym razem kilka wilkow w podobnym stanie, jak wczesniej jelen. Po
kolejnych 20 — 30 minutach wedréwki napotkajg nastepne zmasakrowane, choé¢
poza tym nietkniete zwioki.

W koncu BG dostrzegg miedzy drzewami dziwng istote. Stworzenie wyczuje
ludzi i najpierw rzuci sie do ucieczki. Jesli BG ruszg za nim w pogon, znajdg sie
wreszcie w gtebi lasu. Wsrod zgnitych drzew pokrytych porowatymi naroslami zdaje
sie dojrzeC¢ wejscie do niewielkiej pieczary. Jej Sciany porosniete sg dziwaczng
plesnig, a w $rodku (jesli kto$ wrzuci pochodnie, lub potrafi widzie¢ w ciemnosciach)
znajduje sie rzezbiony kamieh. Dotarcie do niego bedzie niemozliwe, dopoki
wszedzie wokét bedzie znajdowata sie plesh. Udany test Inicjatywy pozwoli dojrzec
dziwne narosle skalne, oczywiscie jesli druzyna zadba o zrédto swiatta. BG nie bedg
mieli zbyt wiele czasu do namystu, gdyz zaatakuje ich bestia z lasu, ktérg uprzednio
scigali.

Walka bedzie zacieta, gdyz potwdér broni swego legowiska. Ponadto czuje sie
bardzo pewnie w poblizu miejsca, ktore jest zrédtem jego spaczonej mocy. Po walce
powinni natychmiast udac sie z wiesciami do Becka. Gdy dumni z dobrze wykonanej
misji BG wraca¢ beda do zleceniodawcy, zapadnie juz noc. Zblizajgc sie do chaty
Gustavusa ustyszg krzyki i ztorzeczenia. Powinni przyspieszy¢ kroku, gdyz dom
czarodzieja otoczony jest przez zadnych jego gtowy wiesniakow. Ukryty w domu
Beck krzyczy by odeszli, nim dojdzie do nieszczescia.

Jesli bohaterowie zainterweniujg, dowiedzg sie o odkryciu dokonanym przez
Huberta i grupke wiesniakéw, gdy ci wyruszyli na obchéd po katastrofie (chodzi
oczywiscie 0 martwego dzika z rézdzka). W tym momencie — o ile chcg pomoc

magowi i odebraé obiecang nagrode — BG powinni postaraé sie uspokoi¢ wzburzony
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ttum. Jesli im sie uda, nie dojdzie do rozlewu krwi. By¢ moze BG wspomng o
znalezisku, co powinno da¢ ttumowi do mys$lenia i ostudzic mordercze zapedy.
Nawet, gdy BG uspokojg wiesniakow, Beck i tak nie bedzie skionny wyjs¢ z domu,
czy z nimi rozmawiaé. Uspokojeni mieszkancy poprosza bohaterow by udali sie na
miejsce ceremonii i sami zobaczyli co sie wydarzyto skoro im nie wierzg. Wtedy

wiasnie BG zostang poproszeni na rozmowe przez Sigismunda Haanehta.

Jesli jednak BG nie uda sie uspokoi¢ ttumu, dojdzie do walki, w ktorej zginie
mag i kilku mieszkancow Eichendorf. Nalezy mie¢ nadzieje, ze w wypadku bojki
gracze zachowajg zimng krew, nie zabijg nikogo, ale i sami nie dadzg sie zabi¢. W

tym wypadku réwniez zostang poproszeni na rozmowe do kaptana Taala.

Spotkanie z Sigismundem Haanehtem

Juz na wstepie Haaneht zaznaczy, iz nie ma pojecia, co nalezy uczynié. Jezeli
to rzeczywiscie Beck stoi za wszystkim, nalezy sie z nim jak najszybciej rozmowic i
dowiedzie¢ sie, dlaczego uczynit co$ tak ohydnego. Jednak czas nagli, réwnie
szybko a moze jeszcze szybciej niz magiem nalezy zajgé sie swietym debem. On
sam nie moze udac sie w podroz; zaopiekowac sie swietym drzewem i podtrzymac je
przy zyciu do powrotu bohateréw. Poprosi, by jak najszybciej ruszyli do starego
Stehmana Hausiera druida, mieszkajgcego w swietym gaju, oddalonym jakie$ 6-7 dni
drogi przez las. Haaneht wyttumaczy im, dlaczego powinni uda¢ sie diuzszg droga:
starym traktem pielgrzymkowym. Najwazniejszy powdd jest taki, ze gaj od stuleci jest
swietym miejscem. Jeszcze paredziesigt lat temu pielgrzymowali tam nieliczni
wyznawcy Dawnej Wiary. Obecnie jest juz niemal zapomniany, jednak nadal swiety.
Kaptan prosi, by BG ruszyli wkasnie tym szlakiem, odwiedzili jeszcze jedno $wiete
miejsce i zaniesli tam prosby i modly mieszkancow osady. Upomni ich, ze udajg sie
w pielgrzymke, dlatego tez powinni przywdzia¢ stroje pokutne i scisle przestrzegac
przykazan zarobwno Taala jak i Dawnej Wiary, jakby byli nowicjuszami. Podrdz ta ma
by¢ pielgrzymka, a nie kolejng awanturnicza wyprawg w dzicz. Jezeli BG go o to
poprosza, poda im réwniez doktryne i najwazniejsze przykazania Dawnej Wiary oraz
kultu Taala. W tym miejscu gracze bedg mieli okazje, by zapyta¢ kaptana o istote
jego konfliktu z Beckiem. Sigismund odpowie, iz idzie o zasady i sposéb, w jaki mag
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podchodzi do natury. Oddany wyznawca Taala powie, iz nie podoba mu sie
wykorzystywanie natury do witasnych celéw za pomoca zakleé.

Okoto poinocy BG kaptan wyprosi BG z chaty. Jest juz p6zno, bedg raczej
zmeczeni i prawdopodobnie ranni po ostatnich przejsciach. Powinni uda¢ sie na
spoczynek. Jednak nie bedzie to koricem kiopotéw. Zadni wiesci mieszkancy wsi
beda juz na nich czeka¢. Chca, by BG strescili im co sie wydarzyto. Dopiero wtedy
zostawig ich w spokoju. Jednak tuz przed snem odwiedzi ich jeszcze ktos. Bedzie to
wioskowy pijaczek Thomas. Zdradzi on BG, ze do gaju druida wiedzie jest jeszcze
inna, szybsza droga. Opisze jg dokladnie, ktdredy prowadzi. Thomas osobiscie nigdy
nig nie szedt, jednak tego BG nie powie, nie wspomni tez, ze dowiedziat sie o niej od
zielarza Huberta. Pijaczyna uznaje go za przyjaciela, gdyz czesto dostaje od niego
dobre trunki. Hubert poprosit Thomasa, by opowiedziat BG o krétszej droge, gdyz
zalezy mu, aby bohaterowie nie wypetnili woli kaptana Taala. Oczywiscie BG bedg
mogli sie tego dowiedziec, o ile zadadzg wiasciwe pytania np. skad Thomas wie o tej
drodze i dlaczego im o tym mowi. Wtedy stary pijaczek palnie gtupote, a przytapany
na tym powie, kto powiedziat mu o tej drodze. Wspomni tez, Zze podjat sie
przekazania wiesci liczac na kufel dobrego piwa w podziece. Jezeli BG nie zdradzg
planéw mieszkancom Eichendorfu nie dojdzie do tego spotkania. Thomas moze
pojawi¢ sie tuz przed wyruszeniem w droge, gdy cata wie$ dowie sie od kaptana, ze
druzyna zechciata pomdéc im w problemach.

BG mogg od razu z rana wyruszy¢ na pielgrzymke, na co nalegat — wrecz btagat
— Haaneht, badz udac¢ sie do maga, by wyjasni¢ sprawe. Poranny nastroj we wsi nie
bedzie lepszy niz poprzedniego wieczora: chtopi wcigz bedg dyskutowaé, co poczac i
czy jednak nie ruszy¢ na czarodzieja. Na skraju wsi BG dostrzegg Huberta, ktéry na
ich widok schowa cos pospiesznie do kieszeni. Udany test inicjatywy (-10) pozwoli
dostrzec matg miseczke z czerwonawa, wrecz krwista zawarto$cig. Rzeczywiscie na
miseczce bedzie znajdowac resztka krwi kurczaka, ktorg Hubert pomalowat szable
dzika. Zielarz pospiesznie uda sie do domu. Jesli BG ruszg za nim, odkryjg i
kurczaka i drut (o ile wczesniej nie przeszukali chaty). Oczywiscie Hubert uraczy ich
wymyslong uprzednio historyjka: kure zabit na obiad. A drut? Przydaje mu sie do
wigzania ziot. Jes$li BG nie rozmawiali z magiem, bedg mogli udac sie teraz do niego.

Wiecej informacji, na chwile obecng, BG nie uzyskajg. Gidbwnymi podejrzanymi
pozostang Hubert i Beck, naturalnie oboje wypierajacy sie popetnienia ohydnej

zbrodni. Jezeli BG nie uda sie rozwigzac tej tamigtowki, nic nie stoi na przeszkodzie,
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aby ruszyli dalej. Oczywiscie mogag tez stwierdzi¢, ze mag jest winien. Wtedy dojdzie
do walki, w ktérej czarodziej polegnie. By¢é moze BG juz teraz odkryjg prawde i
zaatakujg Huberta. Ten bedzie mie¢ jednak wiecej szczescia: mieszkancy wioski
beda prébowac ratowac go przed smiercig z ragk BG. W najlepszym wypadku zielarz
ucieknie, a BG bedg musieli ruszy¢ w poscig za nim do lasu. Rodke nie bedzie
jednak uciekat zbyt daleko i stanie do walki. Gdy walka przybierze dla niego zty obrot
I zrozumie, ze nie zdota sie obroni¢ zacznie btaga¢ o litos¢. Probujgc sie ratowaé
wyzna BG, ze tylko on moze im pomdc, zdradzajgc lokalizacje kapliczki Nurgla i
sposOb, w jaki mozna do niej dotrze¢ (jezeli gracze jeszcze o niej nie wiedzg). Powie,
ze za pomocg rézdzki mozna pozby¢ sie trujgcych plesni, a on jedyny zna stowo
aktywujgce czar. Obieca, ze przekaze je za cene wolnosci.

Jezeli natomiast BG nie zdobedg dowodéw lub nie bedg mie¢ pewnosci, co do
winy i postanowig zaczeka¢ wydarzenia potoczg sie wkasnym torem.

W droge

BG poznali, miejmy nadzieje, sytuacje i teraz juz nic nie stoi na przeszkodzie, by
ruszyli w podréz. Oczywiscie lepszg opcja jest, by ruszyli szlakiem pielgrzymkowym,
jednak sami powinni dokona¢ wyboru. Dopiero po kilku godzinach spokojnej podrozy
stang na starym lesnym rozdrozu. Wtedy bedg musieli podjaé decyzje, a jej
utatwienie powinny stanowi¢ uzyskane przed wyruszeniem wskazowki. Gdy BG bedag
opuszczac¢ Eichendorf, mieszkancy zbiorg sie by ich pozegna¢ i wreczy¢ prowiant
(oczywiscie jesli nie byli oni wrogo nastawieni do wiesniakéw). Odwazniejsi z nich,
badz ci, ktdrzy poznali bohaterow lepiej beda prosi¢, by zaniesli ich prosby do
wspomnianego przez kaptana miejsca. Jedni bedg chcieli, by BG pomaodlili sie w ich
intencji. Inni poproszg by ztozyli dary z zywnoséci. Wszyscy, ktorzy sie na to odwaza,
bedg prosi¢ BG, by po drodze nie mitrezyli czasu na btahostki, gdyz ich los lezy w
rekach bohateréw. Chlopi bedg przerazeni utratg faski Taala. Na koncu Haaneht
pobtogostawi ich przed wyruszeniem w podréz i wreczy pergamin z matg modlitwg

wstawiennicza, ktérg nalezy odczyta¢ na miejscu.
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Stary szlak pielgrzymkowy

Ponizej przedstawione zostaty wydarzenia, na starym szlaku. Jesli BG zdecydujg
sie jednak ruszy¢ krétszg drogq nalezy przejs¢ do punktu Z religia nam nie po

drodze. Podroz szlakiem pielgrzymkowym zajmie graczom 6-7 dni. Oczywiscie MG
moze tez wydtuzy¢ droge, dodajac kilka smaczkow od siebie.

Stary szlak pielgrzymkowy wyszedt z uzycia jaki$ czas temu. Opuszczony przez
pielgrzymow zarost i wtopit sie z powrotem w gestwing, juz dawno przestajac
przypominac droge. Las bedzie stawat sie coraz gestszy i trudniejszy do przebycia.
Dniami podréz bedzie dos¢ spokojna i o dziwo dos$é przyjemna. Sytuacja moze sie
pogorszy¢, jesli spadnie deszcz; mokry las bywa bardzo ucigzliwy dla piechurow. W
czasie wedrowki MG powinien zwraca¢ uwage graczy na ksiezyc: jego stadium i
potozenie na niebie. Czwartego lub pigtego dnia ich wedrowki, Mannslieb znajdzie
sie w nowiu. Wtedy tez, zgodnie z wskazéwkami Sigismunda, BG powinni ztozyé
ofiare z upolowanego zwierzecia. BG mogg tez uszanowac inne przykazania Taala,
np. gdy kto§ w druzynie uzywa zbroi, na czas pielgrzymki moze jg zdjg¢ i nies¢ w
plecaku, gdyz zgodnie z przykazaniami boga najwierniejsi nie uzywajg metalowych
pancerzy. W przypadku tak wielkiego oddania, MG powinien wzigé¢ to pod uwage
podczas rozdawania PD i osadzania, czy druzyna zastuzyla na btogostawienstwo

boga.

Dzien Pierwszy
Pierwszej doby podrézy nie wydarzy sie nic szczegodlnego. Jest to czas dla BG
przeznaczony na rozmowy, rozmyslania i gtebsze wczucie sie w postacie. Nalezy
mie¢ jednak nadzieje, ze chwilowy spokoj nie zmyli¢ bohaterow, ktorzy powinni

zachowagé czujnos$é, w koncu lasy Starego Swiata bywajg bardzo niebezpieczne...

Dzien Drugi
Dzien uptynie spokojnie, wrecz leniwie. Prawdziwe niebezpieczenstwo nadejdzie
nocg. W miejscu, do ktérego dotarli bohaterowie las jest gesty i peten prastarych,
poteznych drzew. Gdy BG rozbijg obozowisko na znalezionej polance, nic nie bedzie

wskazywac¢ na wydarzenie, ktore rozegrajg sie tu koto pétnocy. Gdy BG zasng
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wreszcie, ze snu wyrwie ich triumfalne wycie wilkbw. Nim uda im sie pozbierac
zwierzeta zdazg juz ich otoczy¢é. Wycie, warczenie i ujadanie bedzie dobiegac
zewszad. Gracze znajdg sie w putapce, bez mozliwo$¢ ucieczki. MG powinien
zbudowac¢ atmosfere strachu. Powinni poczu¢ groze sytuacji bez wyjscia, otoczeni
przez watahe wygtodniatych drapiezcéw, gotowych w kazdej chwili rzuci¢ sie na nich
i rozszarpac bez litosci. Odwazniejsze zwierzeta zaczng sposobi¢ sie do ataku.

Moze ktérys z nich przeskoczy nad lezacym BG? Moze inny zblizy sie na
wyciggniecie reki szczerzac zitowieszczo kly. Gracze powinni mie¢ wrazenie, ze
zaraz nieuchronnie nastgpi atak. By¢ moze zechca uprzedzi¢ zapowiadajace sie
nieszczescie, zdecydowani drogo sprzedac skore?

Wataha jednak nie ruszyla na tow. Zwierzeta zostaly przystane przez Taala, by
sprawdzi¢ wiernos¢ i postuszenstwo BG. Wsrdd wilkdw moze by¢ jeden wyrdzniajacy
sie, biaty wilk, przywodca stada. By¢ moze BG styszeli legendy o tym zwierzeciu?
Moga pomysleé, ze wilki to domena Ulryka, ale nie powinni zapomniec o braterstwie i
wzajemnym szacunku bogoéw.

Jezeli gracze nie zaatakujg wilkbw to i one tego nie uczynia, poprzestajac
jedynie na warczeniu i pokazywaniu ktéw. Jesli BG zapamietali pierwsze z przykazanh
Taala — iz nie wolno im krzywdzi¢ zwierzat bez powodu: jedynie w obronie lub dla
zdobycia zywnosci i na ofiare dla Boga — zwierzeta odejdg, a BG zrobig pierwszy,
niewielki krok ku Dblogostawienstwu Taala. Jesli natomiast BG zapomnieli lub
zlekcewazyli przykazanie, dojdzie do walki. Kilka wilkéw rzuci sie na nich, a reszta
stada ucieknie w noc. Po tym wydarzeniu noc bedzie juz spokojna.

Dzien Trzeci

Minie spokojnie i bez komplikacji, chyba, ze BG zejdg ze szlaku — cho¢ na
chwilke — moga napotkac dziwne drzewo, ktore okaze sie by¢ krwawcem. Przekonajg
sie o tym dopiero, gdy roslina ich zaatakuje. Poza tym wydarzeniem tej nocy BG
bedg mogli spac¢ spokojnie.

Dzien Czwarty

Wczesnym popotudniem BG powinni dotrze¢ do swietego miejsca, bedacego
jednym z celéw ich pielgrzymki: kamiennych kurhandéw. Tu wiasnie mieli zanie$é
prosby mieszkancoéw Eichendorfu. Czy bedg o tym pamietac? Czy ztozg ofiary z
owocow? Czy pomodlg sie w intencjach, o ktére prosili chlopi? Zalezy to wytgcznie

od nich. Je$li jednak dotrzymajg obietnicy, zndéw poczynig krok w strone
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btogostawienstwa Taala. Jednak nim stang przed tym wyborem, gdy znajdg sie juz e
poblizu prastarych grobowcow, dostrzegg niezwykilg sytuacje. W samym centrum,
pomiedzy wejsciami do kurhandw, przy rozbitym kamiennym stole toczy sie nierbwna
walka. Osmiu zwierzoludzi, wsréd ktorych wyr6znia sie ogromny minotaur, atakuje
zoata. Maja, na pierwszy rzut oka, bezdyskusyjng przewage. Jesli gracze nigdy nie
spotkali zoata, mogg mie¢ watpliwosci, biorgc pod uwage wyglad stworzenia, czy nie
sgq to wewnetrzne porachunki stada. Czy zechcg mu poméc? Udany test Inicjatywy
sprawi, ze gracze zauwazg dwa gronostaje pomagajgce zoatowi. Zwierzeta, o czym
BG wiedzie¢ nie bedg, sa pod wplywem zaklecia: wladanie zwierzetami (magia
druidyczna pierwszego poziomu).

Jezeli BG pomogq istocie, najprawdopodobniej uratujg jej zycie. Jesli bedg
zwlekac, zginie pociggajac z sobg kilku zwierzoludzi, a kilku innych ciezko ranigc. Z
walki z pewnoscig wyjdzie minotaur. Potwor odpedzi kamratow, by pozre¢ ciato
polegtego wroga ( i pozostate przy okazji). Po szybkim positku zacznie rozbija¢ gtaz
blokujacy wejscie do grobowca. Nalezy mie¢ nadzieje, ze BG do tego nie dopuszcza.
Jezeli beda chcieli uciec niezauwazani, moze im sie to powies¢ jedynie pod
warunkiem, ze zwierzoludzie ich nie zauwazg (testy Inicjatywy - 20). Jesli zas BG
pomoga zoatowi, czeka ich rozczarowanie. Legendarna istota jedynie spojrzy na
nich, delikatne skinie zotwia gtowag i wycofa sie btyskawicznie w las, pozostawiajac
bohaterow ws$rdéd kurhanow. Gronostaje pobiegng za nim. Jednak od tej chwili
stworzenie podagza¢ bedzie za BG szukajgc mozliwosci odwdzieczenia sie za
ocalenie zycia. Bedzie $ledzi¢ druzyne, starajgc sie pozosta¢ niezauwazonym, z
duzej odlegtosci. Raz dziennie kazdy BG, ktory uwaznie obserwuje okolice bedzie
miat szanse dostrzec zoata; umozliwi to udany test Inicjatywy (-30). Nawet, gdy
zostanie wykryty, nie zblizy sie do bohaterow. Kazda préba poscigu skonczy sie

niepowodzeniem, gdyz istota jest wbrew pozorom bardzo szybka i zwinna.

Zabici zwierzoludzie bedg mieli przy sobie dwa przedmioty, niepasujgce do ich
tachmanow: srebrny sierp i drewniany kielich. Okaze sie wtedy, ze potwory dopuscity
sie juz profanacji jednego z kurhanow. Za plus trzeba policzy¢ graczom, jezel
posprzatajg batagan wyrzadzony przez pomioty Chaosu. Waznym jest tez, by
wszystkie wykradzione przedmioty wrécity do grobowca. Dopiero wtedy przyjdzie
czas na modlitwy w intencji mieszkancéw Eichendorfu. Wszystkie te dziatania
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powinny potrwac¢ do nocy. Nalezy mie¢ nadzieje, ze BG zasng w poblizu kamiennego
kregu nieopodal kurhanow.

Noc ta jest bardzo wazna, gdyz akurat na nig przypada now ksiezyca. Jesli BG
pamietajg, stowa Sigismunda Haanehta, to jednym z przykazanh jest, by raz w
miesigcu w czasie nowiu ztozy¢ ofiare ze schwytanego przez siebie zwierzecia. Nie
powinno by¢ to trudne zadanie, o ile BG pamietali o tym i zawczasu schwytali jakie$
zwierze. Jezeli przypomng sobie o tym dopiero wieczorem, zadanie stanie sie
skomplikowane: polowanie nocg — szczego6lnie w czasie nowiu — nie nalezy do
tatwych. Na szczescie dla nich w obrebie kregu zyje kilka mniejszych stworzen:
ptakéw, gronostai, myszy, na ktérych zastawienie prostej zasadzki nie powinno
stanowi¢ problemu, oczywiscie przed zapadnieciem zmroku. Je$li BG nie zapomnieli
I ztozyli ofiare ze schwytanego — niewyczarowanego, czy upolowanego na positek —
zwierzecia, zndw przyblizg sie ku tasce Taala.

Okoto poétnocy moze doj$¢ jeszcze do jednego niezwykiego wydarzenia. Gracz
badz gracze, najlepiej odgrywajacy role pielgrzyma dostrzegg posrod kurhanow
eteryczng postaé. Zjawa bedzie wyglagda¢ na zaniepokojong i zagubiong, niepewng
gdzie sie powinna udac. Przez pewien czas bedzie spogladac¢ na BG, jakby szukata
u nich pomocy, by po chwili rozwiaé sie w mroku. Jezeli odtozono skradzione
przedmioty z powrotem do kurhanu, zjawa pozostanie wobec zywych neutralna.
Natomiast, jesli BG nie wspomng druidowi o spotkaniu z nig przy kurhanach, nie
zesle na nich blogostawionej wizji. Jezeli wykradng przedmioty, zostang przekleci.

Dzien Piaty

Powinien ming¢ spokojnie. Jedyng niespodzianka, ktdrg napotkajg BG na szlaku
bedzie walka zwierzat. Kilka duzych, dzikich kotow obrata sobie za cel jelenia. Czy
BG pomoga jeleniowi ocali¢ zycie, czy pozostawig go samemu sobie? Jak odebratby
dziatanie BG Taal? Czy ratunek jelenia to czyn godny pochwaty? Czy moze wolatby,
by sity natury rzadzity sie wkasnymi prawami? To pozostawiam do rozsgdzenia MG.

Dzien Szosty
Dopiero p6znym popotudniem, nieoczekiwanie i gwaltownie pogodna zacznie
sie zmienia¢. Powieje lodowaty wiatr, jakby sam Taal — Wiadca Wiatru — pragnat, by
BG zawrdcili z drogi. Dalsza podrdz stanie sie praktycznie niemozliwa. Rozpalenie
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ognia rowniez. Jedynie zar modlitwy, blaganie Taala o uspokojenie wiatru, moze
przyniesc¢ rezultat. Jest to ostatnia proba na szlaku pielgrzymkowym.
Dzien Siédmy

Okoto potudnia BG powinni dotrze¢ do celu podrézy: swietego gaju. Jeszcze
nim do niego dotrg, spotkajg starego druida, ktory wyjdzie im na przeciw. W tym
momencie druzyna powinna opowiedzie¢ o wszystkim, co wydarzyto sie we wsi i 0
prosbie kaptana Taala. Stehman Hausier zamysli sie, po czym poprowadzi BG do
Swietego gaju. Gaj nie wyrdznia sie niczym szczegOllnym, poza tym, ze przeptywa
przez niego maly strumyczek. Hausier poprosi BG o manierke. Wyleje z niej wode i
sam nabierze nowej z niewielkiego strumyczka mamroczac jakies stowa pod nosem.

Potem podejdzie do BG i wypowie te oto stowa:

To w was jest blogostawieristwo.
O pielgrzymi!
To w was jest dar odrodzenia.

To wasza wola zadecydowata o wszystkim.

Slowa kaptana druidzkiego sg prawdziwe. To oddanie i wiara bohateréw
spowoduje, ze drzewo sie odrodzi. Woda i blogostawienstwo druida to tylko symbole.
Jedli druzyna nie przestrzegata regut, ktore wylozyt im kaptan Taala, nie
zachowywata sie nalezycie w drodze (szczegdlnie jesli nie ruszyla traktem
pielgrzymkowym), to woda bedzie zwykig wodg ze strumyczka. W takim przypadku
Swiete drzewo ostatecznie i bezpowrotnie umrze.

Po tych stowach doda, iz wodg nalezy oblaé drzewo, a odrodzi sie z
nadejsciem wiosny. Jesli BG wspomng o zjawie, druid wyraznie sie zainteresuje
tematem. Podziekuje im i powie, ze musi niezwtocznie udac¢ sie do kurhandw, by
uspokoi¢ zmartego.

Jezeli BG zapytajg 0 zoata, wyttlumaczy im z czym mieli do czynienia. Hausier
pozwoli BG przenocowa¢ w swietym miejscu, by wypoczeli nalezycie przed drogq
powrotng. Noc w gaju zaowocuje blogostawienstwem Taala, jesli MG oceni, iz
gracze, wypeili wystarczajgco duzo zadan zwigzanych z pielgrzymka, np.:
przestrzegali przykazan Taala, ocalili zoata, oczyscili kurhany, zwrocili przedmioty do

grobowca, zaniesli modly do grobow starych druidow i wykonali dodatkowe prosby
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chtopow. Najwazniejszym kryterium bedg jednak usposobienie i intencje bohateréw.
Jedli druzyna wykonywata czynnosci opieszale i ,tak na wszelki wypadek”,
btogostawienstwem bedzie tylko to, ze woda z gaju rzeczywiscie pobudzi drzewo do
zycia (mimo wszystko wykonali swoje zadanie). Jezeli za$ postaciom rzeczywiscie
bedzie zaleze¢ na tasce Taala i zostanie to oddane w odegraniu postaci, to
btogostawienstwem moze by¢ nawet dodatkowy Punkt Przeznaczenia dla najbardziej

wiernego pielgrzyma, badz umiejetnosci z listy blogostawienstw Taala dla wszystkich.

Z religia nam nie po drodze
Krotszy trakt jest drogg z pozoru fatwiejszg, przyjemniejsza, i spokojniejsza, ale
na jej koncu nic BG nie czeka. Wybor krotszej drogi jest btedny tylko z punktu
widzenia podstawowego zatozenia scenariusza. Gracze mogg Sie na nig
zdecydowaé, mimo ostrzezehn Haanehta i prosb mieszkancéw Eichendorfu. To byta
ich wolna decyzja i nie powinno sie na site odciggac ich od tego zamiaru. Po prostu
nie wszystkie wybory w zyciu okazujg sie wiasciwe.

Pierwszego dnia nie wydarzy sie kompletnie nic. Droga rowniez juz dawno
zarosta i jest w jeszcze gorszym stanie, niz dawny trakt pielgrzymkowy. Dopiero w
nocy rozpeta sie straszliwa burza. Wyjacy dziko wiatr, straszny zigb, siekgcy deszcz,
btyskawice rozswietlajgce nocne niebo. W poblizu obozowiska graczy runie razone
piorunem drzewo. By¢ moze BG zaczng sie wtedy modli¢ do Taala? Moze dojdg do
wniosku, ze nalezy wrdci¢ i wybrac trakt pielgrzymkowy? Jesli naprawig pomyike i
wykonajg wszystkie zadania na trakcie pielgrzymkowym, to moze pan laséw nie
odmowi im ftaski? Taal jest bogiem surowym, ale nie odcinajgcym sie od
przebaczenia.

Burza w koncu minie, zostawiajgc BG przemoczonych i zziebnietych do kosci.
Raczej nie wys$pig sie tej nocy, ale to jedyne co bedzie im przeszkadzac¢ podczas
dalszej wedrowki. Jesli MG jest okrutny, to moze zarzadzic¢ testy Wt (dla tych, ktérzy
nie sg przygotowani na takie warunki), nieudane moga oznaczac przeziebienie. Po
porannym positku i zebraniu obozowiska moga ruszy¢ przed siebie.

Drugiego dnia druzyna znajdzie w gestwinie slady niedawnego obozowiska.
Beda one trudne do dostrzezenia na pierwszy rzut oka, gdyz nieznana osoba starata

sie je zatrzeé. Niemniej rozbijajaca obdz druzyna powinna je znalezé. Slady zostawit
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Fabian Machholt, rzekomo niezyjacy maz Petry. Obozowat tu kilka nocy i catkiem
niedawno opuscit miejsce, by pozby¢ sie bandy zielonoskérych, ktérzy czajg sie w
gestwinie. BG natkng sie na niego, wiasnie gdy na ich drodze stanie banda
zielonoskorych (kilka goblinébw i snotlingébw). Gdy dojdzie do walki, na pomoc
bohaterom (czy tego bedg potrzebowac, czy nie) przybedzie wiasnie Fabian. Po
krotkiej, acz wyczerpujacej bijatyce szalony wyznawca Taala stwierdzi, ze nie muszg
mu dziekowa¢ za pomoc gdyz zrobit to z radoscig w imie swego najukochanszego
boga. BG powinni szybko zorientowac sie z kim majg do czynienia, oczywiscie jezeli
wczesniej rozmawiali z Petrg. Mozliwe, ze beda chcieli naktoni¢ szalehca do powrotu
do domu. Ten jednak szybko odmowi stwierdzajac, ze Taal postawit przed nim
wielkie zadanie. Jakiez to zadanie, oczywiscie nie zdradzi za zadne skarby. Sam
wypyta BG o to, co ich sprowadza w te strony. Jezeli opowiedzg mu wszystko,
bardzo sie zdenerwuje tym, Zze nie postuchali rad kaptana i postanowili wybrac
krotszy szlak wbrew woli duchownego. Zgani ich i zwymysla. Jezeli w tym momencie
BG zachowajg sie w jakikolwiek agresywny sposob wobec Fabiana moze nawet
dojs¢ do walki. Fanatyk Taala moze ich uzna¢ za wrogow swojej religii, badz nawet
za sprzymierzencéw bogow Chaosu, ktérzy nie wypetniajac misji tak jak nalezy
zdradzili mieszkancow wsi. Jezeli za§ BG zachowajg spokdj, Fabian natychmiast
opusci ich kompanie udajgc sie, sobie tylko znanymi skrotami do $wietego gaju, zeby
poinformowac o wszystkim starego driuda.

Istnieje oczywiscie mozliwos¢é przekonania Fabiana do powrotu. W gre
wchodzi jednakze kilka klamstw i przemilczen. BG nie mogq opowiedzie¢ mu calej
prawdy, w szczegolnosci to, ze nie wypetniajg w catosci polecen kaptana. Mogg mu
oczywiscie zdradzi¢, ze oni tez stuzg Taalowi i idg z ogromnie wazng prosbg do
starego druida, ktéry wie jak uratowa¢ Swiete drzewo. Mogg réwniez zaczaé
przekonywac go, ze skoro jest wybrancem Taala moze udac¢ sie do wsi i stang¢ pod
drzewem, gdyz jego modlitwa w tym miejscu moze mie¢ zbawienne skutki. BG moga
réwniez wymyslac inne historyjki tylko po to, zeby zmusi¢ Fabiana do powrotu do wsi.
Ten jednak zrobi sie podejrzliwy i zacznie wypytywa¢ BG o sprawy wiary. Zada im
kilka pytan, zeby zorientowaé¢ sie kim naprawde sg napotkani przez niego
podréznicy. Zapyta ich w co wierzg, czym sie kierujg, co dla nich jest wazne itp.
Najwazniejszym pytaniem bedzie jednak: Co uczynisz w najczarniejszg noc
miesigca? W tym momencie powinna pas¢ prosta odpowiedz, jezeli oczywiscie BG

pamietajg o przykazaniach Taala. Odpowiedz powinna zabrzmie¢ mniej wiecej tak:
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Ztoze ofiare z zwierzecia ztapanego mymi rekami. Ofiare dla Taala. Te lub zblizone
stowa mowigce o wypetnieniu jednego z przykazan Taala, fanatyk odbierze jako
najtrafniejsze i ustucha BG, iz faktycznie moze w jaki$ cudowny sposob bedzie mégt
poméc. Fabian przez chwile bedzie sie wahat, wystarczy wiec kilka pochlebstw o
jego nieugietej wierze (badz udany test Ogtady), by BG przekonali go do wizyty w
Eichendorfie. Zta odpowiedz na pytanie przekresli powr6t Fabiana do wsi.

Sam powroét szalonego wyznawcy Taala nie oznacza peini sukcesu dla BG,
MG moze zadecydowaé, ze ich zty wybdr drogi tylko skrzywdzit Fabiana, gdyz
fanatyk wezmie cata wine za niepowodzenie na siebie i znowu ucieknie w las.

Wszystkie te wydarzenia zwigzane z Fabianem MG moze rozegraé¢ rowniez
gdyby BG poszli szlakiem pielgrzymkowym, wtedy spotkajg szalonego wyznawce
gdy beda wracac do wsi.

Pod koniec trzeciego dnia druzyna powinna dotrze¢ do Swietego gaju.
Stehman Hausier przyjmie bohateréw i cierpliwie wystucha ich stow. Bedzie jednak
mowit niewiele i z pewnym ocigganiem, wie bowiem, ze ,pielgrzymi” przybyli krotszg
drogq i wzgardzili traktem pielgrzymkowym. Nie bedzie z tego powodu zadowolony,
ale wzbudza to w jego sercu wiecej smutku, niz gniewu. Napetni manierke wodg ze
strumyka i odméwi nad nig proste blogostawienstwo, wobec druzyny wypowie
modlitwe (te sama, ktdérg BG ustyszeliby gdyby przybyli dluzszg droga). Po
odprawieniu BG (nie zezwoli im na sen wsrdod swietych drzew, bedg mogli wypoczaé
poza gajem) druid spedzi reszte dnia na modtach, proszac sity natury o przebaczenie

dla niewiernych.

Smutny los Fabiana Machholta

towca i mysliwy, Fabian Machholt, byt wiernym wyznawcg Taala i ukochanym
Petry. Czesto wyprawiat sie w las, by dba¢ o bezpieczenstwo wsi, sprawdzac putapki
i dogladac swoich spraw. Niestety pewnego dnia zapuscit sie zbyt daleko w puszcze i
spotkata go rzecz straszna. Lasy Talabeclandu nie sg tak niebezpieczne, jak
Drakwald i inne puszcze Starego Swiata, jednak i w nich czajg sie potworne rzeczy.
Fabian zostat zbudzony ze snu przez dziwne dzwieki i odgtosy, ktére dochodzity z
gtebi lasu. Wzigt swoj tuk i poszedt sprawdzi¢ zrodio hatasu. Trafit na nocng
ceremonie niewielkiej grupy zwierzoludzi (jest to ta sama grupa, walczaca z zoatem

przy kurhanach), ktérzy hotdowali swoim obmierztym bogom. Potworne wrzaski w
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nieludzkim jezyku, meki sktadanych ofiar i ogladanie bezecenstw, ktére sie tam
wyprawiaty doprowadzity do tego, ze Fabian stracit zmysty. Nie byt stabeuszem, ktéry
nie wiedzial o zlu czajacym sie w lasach, jednak Zzaden cziowiek nie jest
przygotowany na cos takiego.

Oszalaly towca zbiegt jeszcze gtebiej w las, gdzie znalazt pocieszenie wsrod
gestych drzew i krzewdw, rwacych strumykéw i odgtosow zycia dziczy. Jego obted
pogtebiat sie, a nienawisc i strach (jakie czuje do pomiotéw Chaosu) przeksztatcita
sie w poczucie misji. Fabian sadzi, ze jest wybrancem Taala, jego najswietszym
kaptanem, ktéry zostat przeznaczony do usuniecia plugastwa ze swietego lasu. Jest
przekonany, ze opuszczenie gestwiny $ciggnie na niego przeklenstwo Taala, dlatego
nie wyjdzie z wiasnej woli. Na skraj lasu przycigga go tylko dawne wspomnienie
Petry i pamie¢ o swietach, ktére celebrujg mieszkancy Eichendorf.

Skoro uwaza sie za wybranca, to tak tez widzi otaczajacy go Swiat.
Umiejetnosci przetrwania w dziczy, polowania na dzikiego zwierza i zapewniania
sobie odzienia i schronienia przypisuje wytgcznie Taalowi. W jego mniemaniu to
taska boga natury i dzikich miejsc, a nie wyuczone zdolnosci sg przyczynag tego, ze
ma sie w co ubraé, co zjes¢ i gdzie ukry¢ sie przed pogoda. Strzaty, ktére wypuszcza
z tuku nie sg kawatkami drewna, lecz promieniami boskiej chwaty, ktore pedzag ku

wrogom natury. Fabian ma po prostu niezle poprzewracane w gtowie.

Droga powrotna

Wypelniwszy misje bohaterowie wracajg do wioski z wodg otrzymang od druida.
Droga powrotna zajmie im 3-4 dni, jesli BG wybiorg szybszy trakt. Zakonczenie
scenariusza zalezy od wyboréw, jakich dokonywali gracze. W tym momencie
najwazniejsza rzeczg jest: co BG zrobili na kurhanach? Czy oddali skradzione przez
zwierzoludzi przedmioty i poinformowali druida o zjawie? Czy tez zabrali ze sobg
przedmioty?

1. Jesli zwraocili sierp i kielich, a zapomnieli poinformowa¢ o zjawie, nic
nadzwyczajnego nie wydarzy sie podczas drogi powrotnej. Jedynie drugiego dnia
wedréwki BG mogg napotka¢ bande 5 goblindw i grupke snotlingéw. Zielonoskorzy
sq przerazeni, gdyz wyczuwajg w lasach obecnos¢ zoata (ponadto od jakiego$ czasu

dreczy ich Machholt, o ktérym druzyna moze w ogodle sie nie dowiedziec). Istoty beda
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podatne na strach nawet wzgledem druzyny bohaterow. Jesli zoat zginat na
kurhanach, gobliny bedg czu¢ sie troszke pewniej.
2. Jesli zwrécili przedmioty i poinformowali druida o zjawie, Mg powinien przejs¢

do punktu Btogostawione Wizje.

3. Jesli natomiast zabrali przedmioty z sobg zjawa zesle na nich Czarne Wizje.

Czarne Wizje

Czarne wizje beda przeklenstwem dopadajacym BG we $nie zaraz, gdy opuszczg
Swiety gaj. Koszmary beda meczy¢ BG az nie opuszczg lasu, czyli przez jakies 3
noce. Za kazdy koszmar gracze bedg zmuszeni wykonac¢ test sity woli (pierwszej
nocy +10, drugiej bez modyfikatora, trzeciej -10). Za kazdy nieudany test otrzymajg
Punkt Obtedu. Koszmary mogq dotyczy¢ tego, co byto, czego gracze nie dopilnowali,
co zrobili Zle. Jezeli w wiosce skazali Becka na smieré, bedzie ich nawiedzat w
snach. Sny mogq dotyczy¢ tez Smierci BG. Kazdy koszmar bedzie zaczynat sie
ucieczkg BG przed zjawg z kurhanéw. Kazdy poranek bedzie gorszy od
poprzedniego. Ciezkie noce spowodujg, ze za dnia wedrowka stanie sie katorga.
Kazdego poranka BG powinni wykonywac¢ testy Wytrzymatos$ci, nieudane oznaczac
beda, ze ich cechy spadajg o 1 lub 10, do minimum 1/10 (zaleznie czy to cecha od 1-
10 czy procentowa). Dopiero spokojnie przespane kolejne noce pozwolg BG wrdci¢
do siebie.

Blogostawiona Wizja

Btogostawiona wizja pojawi sie podczas drogi powrotnej jedynie wtedy, gdy BG
pomogli zjawie, odktadajgc skradzione przez zwierzoludzi przedmioty z powrotem do
kurhanu i informujac o niej druida. Bedg tez zaleze¢ od tego, czego dokonali, badz

nie bohaterowie. Z calg pewnoscig pojawi sie tylko jedna. Odpowiedz na pytanie,
ktorg z wizji nalezy przedstawi¢ graczom MG znajdziesz w punkcie Powrét do

wioski.

1 Jezeli BG nie odkryli, ze za wszystkimi tragediami w Eichendorf stoi zielarz

Hubert, wizja im to zdradzi. Moze ona wygladac¢ nastepujgco: Duszgce kieby dymu
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wciskajg sie w twoje oczy i nozdrza. Oddychanie sprawia ci straszliwy bol, a
zalzawione oczy nie pozwalajg nic dostrzec. Nagle z daleka wieje silny, orzeZwiajgcy
wiatr, ktory rozwiewa kteby dymu. Eichendorf ptonie. Chaty mieszkaricow stojg w
ogniu, a oni sami biegajg dookota w przerazeniu. Nad domostwami, niczym
zawieszona w powietrzu, tkwi ogromna, pokraczna postac. Jej teb wyglgda niczym
smoczy, a pod mordg wijg sie kieby biekitnych macek. W szesciopalczastej dtoni,
owinietej na nadgarstkach wzynajgcym sie w ciatlo drutem, Sciska pordzewialy i
pekniety sierp. Pochylajgc sie, Znie mieszkancow niczym zboze, martwe ciata wciska
W SWO0jg rozwartg paszcze, a nieliczne zwioki przywigzuje do dtugich, powykrecanych
rogéw, ktore wyrastajg bestii z obu stron tba. Naprzeciw tytanicznego potwora stajg
kaptan Taala i czarodziej z lasu. Bestia rechocze, wyraznie rozbawiona i wypluwa z
siebie obtok fioletowego dymu, ktéry pochtania Haanehta i Becka. Budzisz sie, twoje
serce fomocze, a po plecach sptywa zimny pot...

2. Jezeli nie odkryli przekletego miejsca w lesie nieopodal wsi, wizja im to
zdradzi. Na przyktad: Pedzisz przez las, czujesz na sobie powiew powietrza, a
ksiezyc rozswietla ci droge. Uciekasz daleko od zgietku, ognia, hatasu, taincow i
wesotych $piewodw, ktore szalejg tuz za Sciang drzew. Gnasz przed siebie, coraz
gtebiej w las, tam bedziesz bezpieczny, tam bedzie cisza. Zrecznie przeskakujesz
ponad grubymi konarami i kamieniami, a twoje bujne poroze tamie gatgzki
okolicznych drzew. Nagle czujesz straszny bol miedzy tapami! Sapiesz z wysitkiem i
probujesz wyskoczy¢ przed siebie, w ziludnej nadziei ocalenia Zzycia przed
drapieznikiem. Ale to nie drapieznik, przed tym nie mozna uciec. Upadasz na ziemie,
czujgc jak twe kosci pekajg. Rozglgdajgc sie dookota w panicznym strachu,
dostrzegasz niewielkg jaskinie. Wydobywajgcy sie z niej smrdéd sprawia, ze
zaczynasz sie dusi¢. Gdy agonia siega zenitu, z jaskini dobiega przerazajgce
warczenie i w ciemnosci rozbtyskajg dwa przerazajgce Slepia. A jednak drapieznik...

Po przebudzeniu, posta¢ ktéra miata wizje bedzie w stanie wskaza¢ (mniej
wiecej) czes¢ lasu, ktérg ukazano jej w widzeniu. Druzyna podazajgca tym tropem
zapewne odnajdzie w koncu przeklete miejsce. Przed jaskinig gni¢ bedg zwioki
dorodnego jelenia. Nie zapominaj, ze jaskinia nie jest pusta, a bestia z lasu zrobita
sie bardzo gtodna.

3. Jezeli BG odkryli knowania zielarza i dowiedzieli sie od Becka o wydarzeniach
w lesie, wtedy pojawi sie wizja mowigca o przyszitosci wsi. Bohaterowie zobaczg czy

faktycznie ich pielgrzymka byta potrzebna czy nie. Wizja ta moze wyglada¢ dwojako,
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w zaleznos$ci od tego, czy uzyskali taske Taala, czy tez nie. W pierwszym wypadku
widzenie bedzie zawiera¢ w sobie symbole odrodzenia, zycia, kietkujgce rosliny,
delikatny wiatr, stonce i zyzny deszcz. Jesli woda z gaju nie bedzie w stanie pomaoc
drzewu, wizja bedzie pelna obrazéw suchej, twardej gleby, ktora nie daje plonéw,
zniszczonych upraw, i dzikiej puszczy, powoli zarastajgcej dawne pola.

Powrot do wioski

Po powrocie do Eichendorf gracze zastang jedng z ponizszych sytuacji, w
zaleznosci czego dokonali BG.

1. Jezeli przed wyruszeniem w droge odkryli, kto stoi za wszystkimi wydarzeniami
I pochwycili bgdz zgtadzili Huberta wystarczy, ze polejg Swietg wodg usychajacy dab
I przekazg stowa druida o jego odrodzeniu wiosng. W tym wypadku kaptan Taala na
pewno przezyje. Mozliwe jest, ze i czarodziej ocaleje. Wtedy ktérys z nich
(najprawdopodobniej elementalista) powie BG o dziwnych wydarzeniach w lesie, o ile
wczesniej tego nie uczynit. W tym wypadku BG otrzymajg wizje druga z domieszkg
trzeciej, o ile nie wiedzieli o wydarzeniach w lesie. BG pozostanie jedynie zniszczy¢
kamien w jaskini.

2. Jesli BG nie odkryli knowan Huberta, ale i nie osadzili czarodzieja, gdy dotrg do
wioski zobaczg niewielkg grupke wscieklych ludzi (ok. 15 miodych mezczyzn)
zmierzajacych za Hubertem w strone domu Becka. Gdy ruszg za nimi, badz ich
dogonia, dowiedzg sie, ze kaptan zostat zamordowany; spalony we wlasnym domu.
Wedlug wiesniakow za wszystkim stoi mag, bo na miejscu zbrodni unosit sie dziwny
zapach i sptongt sam kaptan (a nie cale domostwo), wiec musiat to by¢ jakis
demoniczny ogien. Tu akurat wiesniacy sie nie mylg, bo faktycznie byt to demoniczny
ogien, ale nie maga lecz Huberta. Smier¢ kaptana i podjudzenie wie$niakow jest
sprawkag kaptana Malala, ktory wing obarczyt czarodzieja. A dokonat tego ustami
pijaczka Thomasa, ktory to ponoc kiedys widziat jak magik oczami podpalat drzewa w
lesie. Kilku mtodych chwycito za widty i teraz szykuje sie, by da¢ w koncu nauczke
magowi. W tym wypadku, jezeli druzyna miata wizje, to wkasnie tg mowigcg o winie
Huberta. Czy jej uwierzg i pomogag Beckowi to juz zalezy wytgcznie od nich. Jezeli
zaczng przedstawiac¢ logicznie, ze to Hubert jest winien i opowiedza, co znalezli w
jego domostwie, bgdz co widzieli na skraju zagajnika i moze wspomng o0 wizji
przekonajg wiesniakdw przynajmniej do tego, ze lepiej sie nie mieszac. Kilka

udanych testow Ogtady moze okaza¢ sie bardzo pomocnych. Garstka chiopow
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jednak pozostanie nieugietych. Hubert wykrzyczy wtedy w strone BG, ze widocznie
sq w zmowie z czarodziejem i dojdzie do walki. Gdy szala zacznie przechyla¢ sie na
strone BG, Hubert uzyje swych mocy by ich pokonaé. W tym momencie z pomocag
BG przyjdzie zoat, o ile wczesniej uratowali mu zycie, ale wycofa sie szybko jak tylko
sytuacja znajdzie sie pod kontrolg BG. Hubert, widzac, ze przyjdzie mu zaptaci¢
zyciem za spisek zacznie btaga¢ BG o litos¢. Powie, ze wie gdzie ukryta jest
kapliczka Nurgla i zdradzi, ze tylko on wie jak jg zniszczy¢. Powie réwniez, ze do
kapliczki mozna dosta¢ sie tylko dzieki r6zdzce, a jedynie on zna tajemne stowo,
ktore aktywuje czar. Oczywiscie nie zdradzi go BG, dopdki nie obiecajg, ze pozwolg
mu odejs¢ wolno. Jesli BG przystang na te zadania, faktycznie odkryje przed nimi
magiczne stowo, a sam ucieknie. Gracze mogq oczywiscie klamac, ale je$li ztamig
obietnice, Malal zwr6ci na nich swe chaotyczne oczy. W innym wypadku Beck
poniesie smier¢, jednak zginie tez kilkoro wiesniakéw. BG przyjdzie wtedy juz tylko
pola¢ dgb magiczng wodg i udaé¢ sie w swojg strone. Podsumowujgac, Smier¢ poniosg
zarowno kaptan jak i mag; Hubert przezyje i zrealizuje swoj plan (z pewnoscig
osobiscie zniszczy kapliczke Nurgla). Jednak nie zostawi BG w spokoju. Wczes$nie]
czy pOzniej ruszy za nimi w poscig.

3. Jezeli zas BG wyruszali po zabiciu maga (udowadniajgc jego wine) przed
powrotem do wsi zastanie ich putapka zastawiona przez Huberta. W tym wypadku
nalezy zastosowac¢ podczas podrozy powrotnej, o ile BG zajeli sie odpowiednio
zjawg, wizje numer 1 z domieszkg 3. Po Smierci czarodzieja zielarz zgtadzit tez
kaptana (w podobny sposob, jak w punkcie 2) gloszac tym razem o boskiej karze za
grzechy, w co przerazeni wiesniacy z fatwoscig uwierzyli. Kaptan Malala,
dopetniwszy zemsty na magu i kaptanie, przygotuje sie na przybycie BG, widzac w
nich przeszkode w realizacji dalszych planéw. Przygotowanie bedzie polega¢ na
zawarciu paktu z demonem i wyborze miejsca walki. Gracze zostang zaatakowani
znienacka. Ustrzec ich moze jedynie udany test inicjatywy (-20). Spotkanie z
Hubertem przebiegnie w podobny sposéb, jednak tym razem Hubert przyjdzie nie z
wieshiakami, a z demonem. Oczywiscie podczas walki BG pomoze zoat. Gdy Hubert
zostanie przyparty do muru zaproponuje pomoc W zniszczeniu kapliczki Nurgla,
podobnie jak w punkcie 2. Po wszystkim BG powinni oczywiscie zastosowac¢ wode

otrzymang od druida.
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Zakonczenie

PURPUROWA PLESN Przyjmujgc, 2ze wszystko poszio

Purpurowa Plesh moze wyssac¢ punkty zgodnie z planem, BG pozostaje
magii z rozdzki, jesli BG zbyt zblizg sie do ) ] ] .
narosli. R6zdzke moze napeti¢ Punktami jedynie zniszczy¢ kapliczkg Nurgla. By
Magii czarodziej z Eichendorf - Gustavus  sie do niej dosta¢ musza aktywowad
Beck. Jesli wcigz zyje... L ) o
zaklety w rozdzce czar, ktéry zmieni w
popiot wszystkie rosliny (w tym plesnie). Dopiero wtedy beda mogli podejs¢ do
splugawionego kamienia. Zeby go zniszczyé potrzebne sg odpowiednie narzedzia
(miecz lub topdr na niewiele sie zdadzg) lub magia. Miejscowy kowal bedzie miat w
posiadaniu ciezki miot, ale z pewnoscig nie pozyczy go BG, jesli dowie sie do czego
ma on postuzyé. Zbyt boi sie plugawej mocy, ktéra mogtaby skazi¢ narzedzia (co
akurat sie nie zdarzy, ale BG tego nie wiedzg i nic nie przemowi do rozsadku
zabobonnemu wiesniakowi). Jezeli BG nie posiadajg takowej i ich dziatania okazg sie
bezskuteczne, z pomocg moze przyjSC im z zoat ze sSwojg maczugg. Zoat nie
powinien by¢ wykorzystywany jako parasol ochronny graczy. Nie dopusc¢ do tego, by
naprawiat on wszelkie btedy i niedopatrzenia druzyny. Jego pomoc jest nagrodg za
uratowanie mu zycia i powinien sie pojawiaé, gdy gracze tracg grunt pod nogami
mimo trafnych decyzji i dobrych intenc;ji.
Jesli jednak gracze nie pomogli zoatowi w walce i zgingt, to bohaterowie beda
musieli poprosi¢ o pomoc Haanehta lub Becka, o ile ktory$ z nich przezyt. Gdyby
oboje byli martwi, to bohateréw czeka diuga wedrowka w poszukiwaniu czarodzieja

lub kaptana.

Jednak na tym nie koniec. Wiekszo$¢ mieszkancow Eichendorfu uwaza
sprawe truciciela za zamknieta. Nie jest to prawda. Kult, do ktérego nalezat Albrecht
Jochanson nazywa sie Ztamanym Porozem i jest do$¢ specyficzng grupg hotdujacg
Chaosowi. Jego czionkowie czcza Nurgla, jednak czynig to pod przykrywka
oddanych wyznawcow Taala. Ceremonie i rytuaty kultu to plugawa parodia
nabozenstw odprawianych ku czci pana przyrody i dzikich miejsc. Jest to niewielka
grupa, pozbawiona wiekszej wtadzy — dzialajg gtbwnie we wsiach, czesto podrézujac
I tylko z rzadka zatrzymujgc sie w jednej z nich. Czesto grajg role ludzi lasu —
lowcow, drwali, zwiadowcdw, przepatrywaczy, zielarzy, znachorow, czasami nawet

kaptanow Taala. Jochanson pozostat we wsi ze wzgledu na prawdziwego kaptana
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Taala, ktorego chciat splugawi¢ i wciggng¢ do sekty (taki czyn jest wielkim
wydarzeniem, a prawdziwy pan lasow nigdy o nim nie zapomina). W przypadku
niepowodzenia pragnagt porwa¢ kaptana i zataszczy¢ do jaskini z kamieniem
(cztonkowie kultu czesto hodujg ohydne rosliny i trujgce grzyby, takie miejsca czule
nazywaja ,ogrodami Nurgla” i traktujg jak Swietg ziemie), uwiezi¢ go tam i objawi¢ mu
doktryne kultu, by porazi¢ go grozg i obrzydzeniem zanim ziozylby go w ofierze
Nurglowi. Niestety glupiec sie przeliczyt i przecenit wage niecheci, jakg Haaneht zywi
do Becka. Kaptan i elementalista zdotfali przejrze¢ zamiary kultysty, pochwyci¢ go i
zniszczy¢. Jednakze reszta kultu nie zamierza z tego powodu rezygnowac z planow.
Jesienne Swietowanie jest rowniez czasem rytéw czionkéw Ztamanego Poroza i nie
pozwola, by Zielony Ojciec nie byt wtedy odpowiednio uhonorowany.

Niewielka grupka kultystow zmierzata wiasnie do Eichendorfu na $wieto.
Przybyliby na czas, gdyby nie niemite spotkanie z bandytami na trakcie (coz,
niebezpieczne lasy i drogi Imperium nie czynig roznicy dla nikogo, nawet wyznawcow
Chaosu). Gdy dotrg do wsi i dowiedzg sie co sie wydarzyto, moga ruszy¢ za druzyng
bohaterow, by ich zamordowac¢. Jesli nie zdobeda wszystkich informacji, to
rzeczywiscie mogg uzna¢ Rodke/Hermana za czionka ugrupowania, ktory zostat
wtajemniczony przed smiercig Jochansona — tym samym ich zapat bedzie jeszcze
wiekszy. Skutki moga by¢ optakane, szczegolnie gdy BG puscili Rodke zywego i
wcigz czeka on w lasach, by dopetni¢ zemsty. Co zrobig BG, jesli bedg mieli na
ogonie szalonych kultystow? Co sie stanie, jezeli skonfrontowani ze Ziamanym
Porozem nie zdradzg im tozsamosci i prawdziwych intencji Rodkego? Czy
pozostawiajgc kult Chaosu na pastwe innego wyznawcy Mrocznej Potegi mogg czuc

sie moralnie czysci, czy tez przytozyli reke do ich niecnych zamiarow?
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Bohaterowie Niezalezni:

Sigismund jest oddanym kaptanem boga natury. Od lat mieszka w wiosce i pomaga

Sigismund Haaneht, kaptan Taala

wszystkim mieszkancom, jak tylko potrafi. Jest czlowiekiem rozsgdnym i niezbyt
porywczym, jednak pozostaje w ciggtym konflikcie z elementalistg Beckiem. Zdaje

sobie sprawe ze swojego wptywu na mieszkancow wioski i traktuje to bardzo
powaznie. Uwaza, ze jest odpowiedzialny nie tylko za ich stan duchowy, ale takze za

wiele bardziej przyziemnych rzeczy, totez nie waha sie zakasac rekawow i ruszy¢ z
ludzmi w pole. Ma 47 lat i siegajgce do ramion, lekko posiwiate wiosy. Nosi

opadajacg na piersi brode, ktorg starannie pielegnuje. Jego szaty w kolorach brazu i
zieleni sg juz bardzo zuzyte, ale Sigismund sie tym kompletnie nie przejmuje.

Sz WW US S Wt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 27 | 30 3 5* 8 58 1 40 | 30 | 53 | 37 | 42 | 39
Umiejetnosci:

Bardzo wytrzymaty*, Bystry wzrok, Czytanie i pisanie, Etykieta, Jezyk tajemny —

magiczny, Krasoméwstwo, Medytacja, Postuch u zwierzat, Powozenie,

Rozpoznawanie ozywiencow, Rzucanie czar6w — magia kaptanska 1 i 2 poziomu,
Sekretny jezyk — klasyczny, Teologia, Wiedza o magicznych pergaminach,

Wykrywanie magii;

Wyposazenie:
szaty kaptanskie, symbol boga (drewniany amulet), laska, sztylet, 5 ztotych koron

Znane czary:
Magia prosta: Strefa ciepta, Tworzenie maiej istoty, Przeklenstwo, Zabezpieczenie
przed deszczem;
Magia kaptanska 1 poziomu: Chmura dymu, OSlepiajacy btysk, Podmuch

wiatru;

Magia kaptanska 2 poziomu: Rozstgpienie wod, wywotanie deszczu

Gustavus jest elementalistg mieszkajgcym nieopodal wioski. To wysoki mezczyzna,
ktory pomimo osiggniecia wieku 50 lat, wyglada dos¢ mtodo. Nosi krotko
przystrzyzong brode i znacznie diuzsze wasy. Zazwyczaj ubiera sie w lekkie brgzowe

Gustavus Beck, czarodziej z lasow

szaty, ktore pozwalajg mu tatwo znikngé wsrod drzew. Bedac w konflikcie z
miejscowymi, Gustavus ma oczy szeroko otwarte i nigdy nie zostawia domu bez

zabezpieczehn magicznych. Wprowadzit sie tam wiele lat temu, tuz po smierci
mieszkajgcego w nim towcy i nie ma zamiaru sie przenosic. W gruncie rzeczy

Punkty Magii: 27
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szanuje Haanehta za jego oddanie Taalowi i wiesniakom, niestety nie potrafi
zaakceptowac fanatyzmu (tak odbiera jego postawe) kaptana. Stara sie nie wchodzié
im za bardzo w droge i zajmowac sie tylko swoimi sprawami, niekiedy jest to jednak
niemozliwe.

Sz WW US S | Wt Zyw | A Zr CP Int Op SW  Ogd
4 33 | 36 2 4* 10 | 47 1 44 | 31 | 55 | 43 | 44 | 25
Umiejetnosci:
Astronomia, Bardzo wytrzymaty*, Czytanie i pisanie, Jezdziectwo, Jezyk tajemny —
magiczny, elementalny, Kryptografia, Medytacja, Metalurgia, Rozpoznawanie
ozywiencow, Rozpoznawanie roslin, Rozpoznawanie runow, R6zdzkarstwo,
Rzucanie czaréw — magia wojenna 1 poziomu, magia elementalna 1 i 2 poziomu,
Sekretny jezyk — klasyczny, Szczescie, Wiedza o magicznych pergaminach,
Wykrywanie magii, Zielarstwo
Wyposazenie:
Laska czarodziejska, szaty, sztylet, miecz, 10 ziotych koron, sktadniki do zakle¢
Znane czary: Punkty Magii:29

Magia prosta: Magiczne zamkniecie, Magiczny alarm, Wzmocnienie drzwi,
Zabezpieczenie przed deszczem

Magia wojenna 1 poziomu: Leczenie lekkich zranien, Odpornosc¢ na trucizny
Magia elementalna 1 poziomu: Grad kamieni, Reka ognia, Strefa ukrycia
Magia elementalna 2 poziomu: Odpornos¢ na ogien, Rozniecenie ognia

Herman Rodke/Hubert, kaptan Malala

Rodke to oddany stuga boga Chaosu Malala, ktory przysiagt zniszczy¢ pewnego dnia
swoich przekletych braci. Rodke w sposob szczegolny nienawidzi Nurgla i jego
wyznawcow, ale sam nie jest juz w stanie powiedziec¢, dlaczego (nie posiada wielu
wspomnien ze swojego zycia przed oddaniem sie Malalowi). Jest cztowiekiem w
wieku 33 lat, mimo to na jego twarzy pojawity sie juz zmarszczki. Ma krotkie czarne
wiosy i ciemnobrgzowe oczy. Wyréznia go duza purchawka na nosie, ktorg czesto
drapie. Ma bardzo donosny gtos i jest osobg dos¢ niezrownowazong. W istocie obted
powoli bierze nad nim gore. Miejscowi uznajg jego wybuchy i zachowania za przejaw
ognistego temperamentu. Poza tym szanujg osobe o tak szerokich i przydatnych
umiejetnosciach, jak Hubert, wiec nie chcg za bardzo go denerwowac.

Sz WW US S Wt Zyw |1 A | Zr CP Int | Op SW

5 34 | 44 4 3 10 | 49 1 43 | 42 | 41 | 44 | 43
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Umiejetnosci:
Czytanie i pisanie, Jezyk tajemny — magiczny, Leczenie choréb, Medytacja,
Rozpoznawanie roslin, Rzucanie czarow — magia kaptanska 1 i 2 poziomu, Sekretny

jezyk — klasyczny, Warzenie trucizn, Wiedza o demonach, Wykrywanie magii,
Zastawianie putapek, Zielarstwo

Przedmioty:
sztylet, torba z ziotami, przyrzady zielarskie, 4 ztote korony

Znane czary:
Magia prosta: Dar jezykdéw, Dzwieki, Otwarcie, Przeklenstwo, Uspienie

Magia kaptanska 1 poziomu: Ognista kula, Spetanie demona, Wezwanie

straznika, Wywotanie niecheci
Magia kaptanska 2 poziomu: Przyzwanie energii, Wywotanie furii, Wzbudzenie
nienawisci

Mutacje:

Rodke zostat pobtogostawiony szczegdlnym atrybutem Chaosu — ustami, ktére

Punkty magii:18

prorokujg i wychwalajg jego mrocznego boga. Potworne szczeki otworzyly sie pod
lewa rekg kaptana i wyspiewujg hymny na czes¢ swego pana, a w nocy szepcza mu
plugawe i niezgtebione tajemnice. Kaptan gteboko wierzy w prawdziwosc¢ kazdej

informacji, ktéra wyptynie z ohydnej paszczeki (to wiasnie one podsunety mu

wskazowki odnosnie jego obecnego planu), ale prawda jest taka, ze nie wszystko co
mowig usta jest warte uwagi. W istocie Herman ma niewielkg kontrole nad tg czescig

swojego ciala i jest to sprawa, ktéra go martwi. Usta czasami wpadajg w furie i

wykrzykujg bluznierstwa pod adresem bogéw Starego Swiata i reszty poteg Chaosu.
W sytuaciji zagrozenia lub wielkiego stresu Herman musi wykonaé¢ udany test Sity
Woli, lub straci resztki kontroli nad ustami, ktére mogag zrobi¢ wiele rzeczy (mamrotaé
niesktadnie, gtosno mlaskac, bredzi¢, wykrzykiwac rozne rzeczy, albo nawet
milcze€). Rodke odkryt, ze karmienie ust specjalng mieszanka ziét (po ktore
wyprawia sie do lasu co kilka dni), pozwala mu zachowac¢ wiekszg kontrole. Zazycie
wywaru z ziét daje mu modyfikator +20 do testu SW, ale sprawia, ze zdaje sie by¢

lekko oszotomiony przez kilka godzin po zazyciu specyfiku.

Stehman Hausier, stary kaptan druidzki

Hausier jest czcigodnym kaptanem druidzkim, ktory opiekuje sie swietym gajem i
kamiennym kregiem w gtebi lasu. To poczciwy starzec, ktorego martwi fakt, ze ludzie
nie szanujg juz natury tak, jak dawniej. Pozostaje na swoim miejscu wcigz majac

nadzieje, ze pojawi sie obiecujacy mtody cztowiek, ktory bedzie godny tego, by

przeja¢ obowigzki starego druida. Z roku na rok Hausiera opuszczajg sity i czuje
zblizajgca sie Smier¢, a wraz z nim zginie rowniez $wiety gaj.
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3 313 | 3|3 |12 5 | 1 50|45 67|52 64 68

Umiejetnosci:

Astronomia, Cichy chéd na wsi, Hipnoza, Jezdziectwo, Jezyk tajemny — druidzki,
Leczenie choréb, Leczenie ran, Lowiectwo, Medytacja, Postuch u zwierzat,
Rozpoznawanie rundw, Rzucanie czaréw — druidycznych 1, 2, 3 i 4 poziomu,
Tropienie, Ukrywanie sie na wsi, Warzenie trucizn, Wrozenie, Wykrywanie istot
magicznych, Wykrywanie magii, Wytwarzanie eliksirow, Zielarstwo

Duch opiekunczy: gronosta;

Znane czary: Punkty Magii:47
Magia prosta: Magiczny ptomien, Ptongce swiatto, Strefa ciepta, Strefa zimna,
Usuniecie przeklenstwa

Magia druidyczna 1 poziomu: Leczenie zwierzat, Odtruwanie, Odwszawianie
Magia druidyczna 2 poziomu: Burza gradowa, Splatanie cierni, Zmiana postaci
Magia druidyczna 3 poziomu: Czerpanie mocy ziemi, Rozktad

Magia druidyczna 4 poziomu: Tworzenie swietego gaju

Fabiann Machholt

Fabian to dojrzaty mezczyzna w sile wieku. Niestety po kilku latach dzikiego zycia w
lesie, wyglada tragicznie. Jego broda i wiosy sg skoftunione, wplatane sg w nie
kawatki gatgzek i roslin. Nie pachnie przyjemnie, ale nie jest to tez smrod zebraka z
rynsztoka. Ubiera sie w skory zwierzat, ktore zdota upolowaé i oprawié. Jego wzrok
zawsze jest skupiony na jednym punkcie, zupetnie jakby widziat tam cos, czego w
rzeczywistosci nie ma. Przez wiekszo$¢ czasu zachowuje sie w miare normalnie, ale
w sytuacji kryzysowej (lub dotyczacej bezposrednio wiary) moze stac sie bardzo
niebezpiecznym cztowiekiem.

Sz WW US S Wt Zyw | | A  2Zr CP Int Op SW Ogd
4 |35 | 57| 3 | 4 | 9 | 4| 1 | 40 30 31| 37 42 19

Umiejetnosci**:

Cichy chod na wsi, Lowiectwo, Odpornos¢ na trucizny, Tropienie, Ukrywanie sie na
wsi, Wykrywanie putapek, Zastawianie putapek

Wyposazenie:

luk i strzaly, topor, krzemienny néz, ubranie ze skor zwierzat, bukitak

* Ogtada Fabiana jest obnizona ze wzgledu na jego wyglad i zachowanie

** Przez obted i zycie na skraju zdziczenia, Fabian zapomniat niektérych swoich
umiejetnosci
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Goblin

Sz WW US S | Wt Zyw I A 2Zr CP Int Op SW Ogd
4 25 | 25 3 3 7 20 1 18 | 18 | 18 | 18 | 18 | 18
Zasady specjalne: Nienawis¢ wzgledem krasnoludow, strach wobec elfow,
widzenie w ciemnosci (10 metrow)
Wyposazenie: bron reczna, widcznia, skérzany kaftan
Snotling
Sz WW US S | Wt Zyw | A Zr CP Int Op SW Ogd
4 17 17 1 1 3 30 1 14 14 14 14 14 14
Zasady specjalne: podatne na strach, jesli nie majg dziesieciokrotnej przewadgi,
sq odporne na oddziatywanie plesni.
Wyposazenie: kamienie i patyki, niektére majg przepaski biodrowe.
Minotaur
Sz WW US Wt Zyw | A Zr CP Int | Op SW Ogd
6 41 | 25 4 4 |8(17)| 30 2 18 | 66 | 18 | 29 | 24 | 10
Potwdr walczy nabijang kolcami maczuga, oprocz prymitywnej przepaski biodrowe;
nie posiada nic wartosciowego. Zmniejszona Zyw to efekt walki z zoatem.
Zasady specjalne: wzbudzaja strach w istotach zywych ponizej 3 metrow
wzrostu, podatny na zadze krwi; po zabiciu przeciwnika musi wykonac test Op, w
przypadku porazki minotaur musi zacza¢ pozera¢ martwego wroga. Zaatakowany
podczas uczty bedzie bronit sie z podwojong liczbg Atakow.
Zwierzoludzie Chaosu
Sz WW US S Wt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 41 | 25 3 4 11 | 30 1 30 | 29 | 24 | 29 | 24 | 10

Grupa istot posiada najrézniejsze mutacje i atrybuty Chaosu, jednak nie majg one
bezposredniego wptywu na statystyki.
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To centauropodobne stworzenie nosi wiele blizn i zadrapan na swoim ciele. Daje to

wyraznie do zrozumienia, ze zoat walczyt niejednokrotnie z plugawymi bestiami w
lesnych ostepach. Ma prawie 2 metry wzrostu i 2,5 metra dtugosci. W chwili

spotkania z BG jest juz ranny (zmniejszona Zyw), a z rany na gtowie saczy sie gesta

krew.

Zasady specjalne: wzbudza strach w goblinoidach i reptilionach, wtada magig
druidyczng (1 poziom: Leczenie zwierzat, Wiadanie zwierzetami; posiada 13 PM),

twarde tuski i pancerz dajg mu 3 punkty pancerza na tutowiu i zadzie, 1 punkt

pancerza na pozostatych lokacjach.

Wyposazenie: wielka maczuga (-10 I, +2 Obr) z wycietym runem ciecia i uderzenia
(+1 do S — uwzglednione w charakterystyce)

Gronostaje
Sz WW US S Wt Zyw I A 2Zr CP Int Op SW Ogd
6 41 0 1 1 5 40 1 - 10 | 10 H 10 | 10 -
Zasady specjalne: 15% szans na spowodowanie infekcji ran po ugryzieniu,
zamiast ataku moze probowac ogtupi¢ przeciwnika hipnotyzujgcym "tahcem", ofiara
musi wykona¢ udany test SW, lub nie bedzie mogta sie ruszyc¢ i bedzie traktowana,
jako cel nieruchomy.
Bestia z lasu
Sz WW US S Wt Zyw I A 2Zr CP Int  OP SW Ogd
4 53 - 5 5 15 | 25 2 20 | 24 | 19 29 | 30 -

Bestia z lasu jest w istocie niedzwiedziem, ktory zostat zmieniony przez negatywne

oddziatywanie ze splugawionego miejsca. Z zewnatrz istota wyglada w miare
normalnie (udany test I-10 pozwoli ujrze¢ niepokojgce znieksztatcenia na ciele — zbyt
diugie pazury i kty, dziwny kolor Slepi itp.), jednak jest to spowodowane tym, ze
wiekszosé zmian zaszta wewnatrz zwierzecia.

Zasady specjalne: Po pierwszym celnym ataku bohateréw, skéra na potworze
peknie, wysypie sie z niej chmara wstretnych larw i do nozdrzy BG dojdzie potworny
smréd (-10 do WW). Pazury bestii majg 35% szans na spowodowanie infekcji ran. W
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chwili $mierci potwor rozpuszcza sie we wlasnych sokach trawiennych, niszczac przy
okazji wszelkg roslinno$¢ dookota.

Zjawa z kurhanéw

Sz WW US Wt Zyw | A | Zr CP Int | OP  SW Ogd

4 33 0 4 17 | 30 1 18 | 18 | 18 | 18 | 18 | 18
Zasady specjalne: wzbudza strach w istotach zywych, odporna na niemagiczne
bronie, jej ataki zmniejszajg S ofiary o 1 (zwiekszajgc o 1 S zjawy i dodajgc jej k10
PM), S wraca z tempem 1 punktu na dzien odpoczynku, w kazdej rundzie walki musi
wydac 2 PM by kontynuowac¢ potyczke (pojawia sie 23 Punktami Magii), pokonana
lub pozbawiona PM wraca z nieludzkim wrzaskiem do kurhanu.

Krwawiec
Sz WW US Wt Zyw | A | Zr CP Int | OP  SW Ogd
0 33 0 3 5 60 1 - 0 0 0 20 0

Zasady specjalne: Krwawiec atakuje za pomoca swoich dtugich galezi, wszyscy

w odlegtosci 5 metrow od rosliny mogq zostac¢ zaatakowani. Bestia zadaje k6

obrazen, a w przypadku utraty, cho¢ 1 punktu Zyw ofiara zostaje spetana i
przycisnigta do pnia, ktéry wydziela silne soki trawienne (utrata dodatkowych k6

Zyw). Uciec z uscisku bestii mozna tylko zadajgc jej minimum 3 obrazenia, lub
wykonujgc udany test Sity.

Ples$nie z jaskini

Fluorescencyjny zarodnik

Wyglada w rzeczywistosci jak czarny grzyb. Jesli w odlegtosci 1 metra pojawi sie
cieptokrwista istota (lub otwarty ogien zaptonie w odlegtosci 5 m) wyrzuci on z siebie
fluorescencyjne zarodniki, ktére bedg sie unosi¢ przez 3 rundy i osigdg na wszystkim
w swoim zasiegu. Jesli dostang sie do ciata, to wgryzg sie w nie i pozostang tam
przez 7 dni (wcigz wydzielajgc dziwne $wiatto), 6 dnia zczarniejg i zaczng pozywiac
sie sokami i cieptem ofiary. Zarazony zaczyna majaczyc i bredzi¢(bedac strasznie

oszpeconym przez plesn), a zarodniki osiggajg petng dojrzato$¢ i sg w stanie

emitowa¢ chmury nowych zarodnikow. Po kolejnych 7 dniach ofiara zaczyna traci¢
dziennie 1 punkt S i Wt, jesli ktoras z tych cech osiggnie 0 posta¢ umiera. Dojrzatego
grzyba mozna sie pozby¢ tylko przez udany test leczenia choréb i zuzycie dawki
Nocnego cienia (nieudany test moze oznaczaé, ze ofiara otrzymuje dawke trucizny —

decyzja MG).

Purpurowa plesn
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Jest to rodzaj plesni wrazliwej na magie. Jesli w odlegtosci 5 metréw pojawi sie cos
magicznego, chmura wstrzeli na obszar 5 metrow. Przez 1k6 rund bedzie wysysaé
1k6 PM ze wszystkiego, co je posiada. We wnetrzu chmury nie mozna korzystac z

zadnej magii, a rzucanie zakle¢ poprzez nig powoduje, ze chmura zarodnikéw
absorbuje energie zaklecia.

Stuga Nienawisci, mniejszy demon Malala
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Istota jest pokrecong parodig koszmarow ze Spaczni. Ma ponad 2 metry wzrostu i 2
pary gérnych konczyn, jedne koncza sie tepymi i utamanymi szczypcami, w drugich

potwor dzierzy pekniety miecz z symbolami czaszek i kosci. Chodzi na

wykrzywionych nogach zakonczonych bezksztattnymi kopytami, a z plecow wyrastajg
mu oberwane i nadpalone skrzydta (mimo to bestia potrafi wznosi¢ sie w powietrze).
Znieksztatcona gtowa przypomina teb ogra po solidnym ciosie mtota bojowego, ma w
sobie 9 oczu, 3 sztuki z przodu i po bokach. Ponad oczami (z kazdej strony) wyrasta

krecony, chropowaty rég (dwa z nich sg utamane).

Zasady specjalne: odporny na oddziatywania psychologiczne, jednak podatny na
nienawis¢ wzgledem demonow innych bogow, wezwanie imienia ktoregokolwiek
boga Chaosu (poza Malalem) sprawia, ze Stuga Nienawisci automatycznie wpada w
furie; wzbudza strach w istotach zywych, lata jak istota pikujgca i poza obszarem
przywotania jest podatny na niestabilnosc¢; ataki demona sg traktowane jak

magiczne, ale sam moze by¢ zraniony zwykig bronia.
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Przykiadowi Bohaterowie Graczy

Opisane tu postacie nie sg w zaden sposob wigzace dla graczy. Mogg w dowolny
spos6b modyfikowac ich historie i dgzenia — zostaly one ledwie zakreslone. Kazda
postac¢ rozpoczyna gre z jednym darmowym rozwinieciem i liczbg 500 PD. W kilku
miejscach bohaterowie napotkajg na powazne niebezpieczenstwa, poczatkujgca
druzyna awanturnikbw mogtaby sobie z nimi nie poradzié.

Mathilda Fleischer

Aktualna profesja: towca nagréd
Punkty Przeznaczenia: 3

Religia: Ulryk (nie jest zbyt religijna)
Charakter: Neutralny

Pochodzisz z Middenheim, gdzie pracowata$ jako towczyni nagréd. Zycie nie byto
tatwe, ale ty potrafitas da¢ sobie rade z najwiekszymi szumowinami swiata
przestepczego. Niestety przyszedt dzien, w ktorym wybratas ztg ofiare. Paser,
ktorego miatas doprowadzic¢ przed oblicze sprawiedliwosci miat poteznych
sprzymierzencow. Zanim skonczytas akcje, juz wydano na ciebie wyrok smierci. Nie
majac nic do stracenia (oproécz zycia), zabratas co miatas i wyruszytas przed siebie.
Rozpoczecie dziatalnosci w innej prowincji nie wydaje sie tak gtupim pomystem.
Przytaczytas sie do dwoch ludzi i krasnoluda, ktérych spotkatas nieopodal
Talabheim. Ci dwaj zdajg sie pochodzi¢ stad, wiec trzymajac sie ich poznajesz blizej
teren swojej pracy. Rozbijajgc sie po wioskach i zajazdach nawigzujesz kontakty,
oraz nowe znajomosci, ktére z pewnoscig pomogg ci w wykonywaniu twoich
obowigzkéw. Masz tylko nadzieje, ze ludzie z Middenheim nie byli tak zawzieci, by
scigac cie przez potowe Imperium.

Charakterystyka poczatkowa

Sz WW| Us | S | Wt |Zyw | | A Zr | CP | Int | OP | SW |OGD
4 27 | 40* 2 4 6 30 1 35 | 30| 37 29 | 37 | 35

+100 | 4100 | +1I0 +2° | +10M +100

4 37 | 50 3 4 7 40 1 35 30 37 | 39| 37 | 35

Umiejetnosci:

Bronh specjalna — lasso, Bron specjalna — sie¢, Celne strzelanie*, Cichy chéd na wsi,
Cichy chéd w miescie, Czuty stuch, Obureczno$¢, Silny cios, Sledzenie, Spiew,
Tropienie

Wyposazenie:
kusza i 10 bettéw, bron reczna, koszulka kolcza, lina — 10 metréw, sie¢, 2 pary
kajdan, 7 ztotych koron



Wolf Ultmann

Aktualna profesja: Przepatrywacz

Punkty Przeznaczenia: 3

Religia: Taal (stara sie przestrzegac¢ wiekszosci przykazan)

Charakter: Neutralny

Urodzites sie w niewielkiej wiosce na obrzezach Talabeclandu. Razem z twoim
najlepszym przyjacielem Reinhardem spedziliscie duzo dobrego czasu we wsi.
Niestety pewnego dnia nadszedt garnizon i zostales zwerbowany do wojska. Po
latach stuzby, ktore spedzites jako zwiadowca i przepatrywacz oddziatu, nareszcie
mogtes wréci¢ do domu. Byto dla ciebie niesamowitym zaskoczeniem, gdy na drodze
spotkate$ Reinharda. Wygladat teraz inaczej, jak zaprawiony w bojach wojownik.
Zrozumiates, ze i on nie uniknat zotnierskiego zycia. Zanim powrdécicie do domu,
macie zamiar zobaczy¢ troche swiata. Przynajmniej do czasu, az ten krasnolud,
ktdrego uratowaliscie z leSnej zasadzki nie uzna, ze sptacit swoj dlug wobec was. Nie
zebys cos miat przeciw niemu, w koncu ma pienigdze i nie przeszkadza za bardzo.
Czasami tylko masz wrazenie, ze wrecz szuka ktopotéw, gdziekolwiek tylko sie
znajdziecie.

Charakterystyka poczatkowa

Sz |WW| Us | S | Wt | Zyw | | A Zr | CP | Int | OP | SW OGD

S | 37 | 39 3 3 7 | 37* 1 36 | 35| 34 | 25 | 34 | 31

+100| +10 | +10 +2M ) +100 +10 | +10"

5 47 | 39 4 3 9 47 1 36 35 | 34| 3B | A4 | 31

Umiejetnosci:

Bardzo szybki*, Bron specjalna — lasso, Cichy chdéd na wsi, Jezdziectwo, Opieka nad
zwierzetami, Szybki refleks*, Tropienie, Warzenie trucizn (ziotowych), Wyczucie
Kierunku

Wyposazenie:
luk i 10 strzatl, koszulka kolcza, bron reczna, sznur — 10 metréw, namiot, dodatkowe
ubranie, 5 ztotych koron

Reinhard Shmitt

Aktualna profesja: Zabijaka

Punkty Przeznaczenia: 4

Religia: Ranald (jest dos¢ wybidrczy w sprawach religii)
Charakter: Neutralny

Pamietasz dawne czasy, gdy razem z Wolfem bawiliscie sie na skraju wioski.
Pamietasz mtodos¢, pierwsza mitos¢ i pierwsze rozstanie. Pamietasz réwniez ten
dzien, gdy do wioski przybyli zotnierze i zaczeli werbowaé. Nie chciates iS¢ do



wojska, zdecydowates sie uciec w lasy. Ale nie byto juz dla ciebie powrotu do domu —
ojciec wyrzekt sie tchorza i rozkazat ci iS¢ precz. Jedyne co mogtes zrobi¢, to zabra¢
wszystko co masz i udac sie w swojg strone. Nie opuscites jednak domu, bez
»pozyczenia”, ktéry dumnie wisiat nad piecem. Miecza, ktorego uzywat twoj dziad i
twoj ojciec, przez caly czas swojej stuzby w armii. Zarabiale$ na zycie gwattem i
przemoca, musiates przeciez co$ jes¢ i gdzie spac. Pewnego razu jednak zle
ocenites przeciwnika. Nie oddat on swojego ztota za darmo i siegnat po bron. Chwile
pozniej lezat juz martwy. Prawda jest, ze potrafites robi¢ rozne rzeczy dla pieniedzy,
ale nigdy nie zabites drugiego cztowieka. Gdy spotkates na drodze Wolfa, bytes
pewien, ze bogowie usmiechneli sie do ciebie. Nie miates$ jednak odwagi przyznac¢
sie, co robites przez caly ten czas, wiec zmyslites historyjke o pracy jako najemnik.
Nie wiesz co zrobisz, jesli Wolf kiedykolwiek dowie sie prawdy.

Charakterystyka poczatkowa

Sz WW| Us | S | Wt |Zyw | | A Zr | CP | Int | OP | SW |OGD
4 33 | 28 | 5 3 6 | 44 1 25 | 26 | 3 | 31| 32 | 27

+100 +11 2 +100 | +IN +10

4 43 | 28 6 3 8 54 2 25 | 26 | 35 | 31 | 32 | 2/

Umiejetnosci:
Bardzo silny*, Bijatyka, Celny cios, Czytanie i pisanie, Jezdziectwo, Ogtuszanie,
Rozbrajanie, Silny cios, Szybki refleks*, Uniki, Widzenie w ciemnos$ci, Wspinaczka,

Wyposazenie:
bronh reczna, koszulka kolcza, tarcza, hetm, 8 ztotych koron

Dimrond Garilsson

Aktualna profesja: Rzemieslnik (ciesla)
Poprzednia profesja: Czeladnik
Punkty Przeznaczenia: 2

Religia: Grungni (oddany wyznawca)
Charakter: Neutralny

Urodzites sie i wychowate$ w Zhufbarze, gdzie od matego bytes szkolony na
rzemiesinika. Nadszedt w koncu ten dzien, gdy ukonczytes nauki i uzyskate$ prawo
nazywania sie rzemies$lnikiem. Pragnates wzniesc¢ sie jeszcze wyzej i dotgczy¢ do
stynnej Gildii Inzynieréw, jednak nie byto ci to dane. Zyczeniem twego ojca bylo, aby$
udat sie do Miasta Biatego Wilka i wspomaogt mieszkajacych tam braci swymi
umiejetnosciami. Nie chciates tego czynic, ale ojciec byt nieprzejednany. W koncu
wyruszytes w kierunku Talabheim, skad miates juz dotrze¢ do Middenheim we
witasnym zakresie. Choé¢ uczono cie wielu rzeczy, nie bytes w petni przygotowany na
to, co spotkato cie w Imperium. Oszukany przez bande, ktéra miata sie uda¢ z tobg
do miasta, zostale$ osaczony na trakcie i gotowate$ sie na sSmier¢. Twoje zycie



uratowato dwoch mezczyzn, ktorzy pojawili sie znienacka. Cho¢ twoi bracia w
Middenheim czekajg na ciebie, to nie mozesz opuscié¢ czteczyn, dopoki nie sptacisz
swego dtugu honoru. Niedawno dotgczyta do was jakas kobieta i masz przeczucie,

ze teraz bedziecie tadowac sie w jeszcze wieksze kiopoty. Choc¢ nigdy nie bytes

wojownikiem, cieszysz sie na samg mysl o groznych rzeczach, ktére moga okazacé
sie twa przepustkg do wolnosci. Lub do grobu.

Sz |[WW | Us | S | Wt Zyw | | A | Zr | CP| Int | OP | SW |OGD
3 44 | 18 | 5* 5 7 28 1 23 | 51 | 39 | 48 | 49 21
Schemat rozwoju

+1 | +1 | +20 | +200 +20" | +10 +10N | +10 | +10
Charakterystyka aktualna
3 44 | 18 5 5 8 38 1 33 51| 39 | 58 | 49 | 21
Umiejetnosci:

Bardzo silny*, Bystry wzrok, Geniusz arytmetyczny, Gornictwo, Metalurgia,

Powozenie, Sekretny jezyk — cechu, Stolarstwo, Szosty zmyst, Widzenie w ciemnosci

Wyposazenie:

bronh reczna, skérzany kaftan i nogawice, narzedzia stolarskie, 25 ztotych koron






