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Ile juz razy Ty i Twoi gracze zastanawialiScie si¢ nad istota Chaosu, mutacji i mrocznych béstw? Czy przyszto Wam
walczy¢ ze zwierzoludzmi, kultystami badZz mutantami? A moze wielokrotnie widzieliScie ptonace stosy 1 styszeliScie
krzyki palonych czarownikéw, mutantéw czy calkiem niewinnych oséb. Hasto ,,wytepi¢ plugastwo” padato czesto
z ust najrézniejszych ludzi...

Chaos ma jednak wiele postaci, moze dotknaé kazdego ciata i umystu. Co zrobi¢ jednak, jesli tylko ciato uleglo
mrocznej magii, umyst za$ trwa silny w wierze, nieskazony Zlemr? Oto wlasnie opowies¢ o ludziach, ktoérzy na
przekor swemu ciatu postanowili walczy¢ z Chaosem.

Przygoda przeznaczona jest dla grupy 3-4 postaci kompletujacych druga profesje. Nie jest to konieczne, jednak
ciekawiej bedzie, jesli w grupie znajdzie si¢ choc¢ jeden krasnolud i czarodziej.

Miejsce rozgrywania przygody: dowolne odludzie Imperium odlegte kilka dni wedréowki od najblizszych osad
ludzkich, bad? w niedostepnym, trudnym terenie. Ja umiescitem ja w okolicy Srodkowych Bagien w Middenlandzie.
Jesli jednak wybierzesz inne miejsce — dostosuj pochodzenie poszczegolnych BN 6w tak, by mieli szanse znaleZ¢ si¢
w Neuleben,. Dobrze, aby w poblizu znajdowalo si¢ jakies niewielkie miasto — w tej przygodzie jest to Delberz.

Dobrym pomystem moze by¢ umieszczenie wioski gdzies u podnéza Gor Krarica Swiata lub G6r Czarnych. Wtedy
przygode latwo rozegra¢ w drodze do Karak Azgal, lub po scenariuszu Sciegki Przekletych.

Edmund Vogt byt mtodym i dobrze zapowiadajqcym sie oficerem Piqtego Putku Lekkiej Jazdy z Altdorfu. Miat 25 lat,
od osmiu stuzyt w armii. To wszystko podbudowane szkolq wojskowq sowicie optacanq przez ojca Edmunda — Alfreda
Vogta — jednego z wiekszych kupcow stolicy wrozyto same sukcesy. Od kiedy pamietal jego marzeniem byto walczy¢ u
boku najwiekszych bohaterow Imperium, z mtotem Sigmara na szyi. Od wielu lat wszystko szlo pieknie, az do pewnego
dnia...

Swit 24 Vorgeheim 2507 roku. Rutynowy patrol wzdluz Reiku. Pluton imperialnych zolnierzy maszerujqcy traktem,
lekka mzawka wdzierajqca sie pod kolczuge i opary mgly pokrywajqce las. Nagly atak szczuroludzi i ich rownie szybki
odwrot. Gdyby byli to zwierzoludzie, patrol nie bylby tak wyjqtkowy. Jednak skaveni na drodze i moscie Imperium nie
nalezq do czestych widokow.

111 Pluton Piqtego Putku Lekkiej Jazdy ruszyt do ataku. Z takq przewagq winni pokonac skavenow bez strat, gdyby nie
cos wyjatkowego — bomby... Eksplozja zrzucita Edmunda z konia. Wierny Vieo padt z rozerwanym bokiem. Edmund
postal mu szybkie spojrzenie i poderwat sie na nogi wyszarpujqc miecz. Bol biodra uswiadomit mu jak ciezki byt to
upadek. Zolnierz chwiejnie ruszyl do przodu posréd oparéw mgly, smrodu prochu i kwasnej woni wiszqcej w
powietrzu. Wraz z kilkoma piechurami przedarli sie przez most — teraz wypetniony trupami koni i ruszyli za
uciekajacym, piszczqcym wrogiem. Pod nogi Zotnierzy potoczyly sie kolejne bomby wybuchajqce dziwnym zielonym
Swiattem i kwasnym smrodem.

Przed pierwszq udato sie Edmundowi uskoczyc, jednoczesnie zatapiajqc miecz w szyi wyrosnietego szczura. Druga
upadta tuz pod jego nogi...

Huk i blysk uderzyly jego zmysty, a potworny bol przeszyt jego ciato. Eksplozja cisneta kapitana piec¢ stop do tytu.
Mgla momentalnie splynela na oczy, a glowe wypetnil szum. Koszmarnie skaczqce postacie zotnierzy palonych
zielonymi ptomieniami skavenskich miotaczy spaczoognia i smrod palonego ciata. To najbardziej zdqzyty zapamietac
jego zmysty.

Nie umart. Z nog pozostaly mu kilkucalowe kikuty jednak nie wykrwawit sie na miejscu. Nie wykrwawit sie tez przed
nocq, gdy przewieziono go do szpitalnego namiotu. Obudzit sie rano, catkiem swiadomy, a widok, ktory ujrzat zmrozit
mu krew w zytach.

Potem byta juz tylko ucieczka. Wraz z dwoma wiernymi Zotnierzami, ktorych los czy tez inna sita potraktowaty
podobnie, uciekli z obozu, z armii, z Imperium. Tam nie bylo juz dla nich miejsca. Teraz stali sie tym, z czym zawsze
walczyli. Mutantami.




Wstep, czyli krotka historia Neuleben

Kiedy$ byla tu wioska: kilka chatek, mlyn przy rzece, trzydziestu mieszkancow. Z dala od cywilizacji, drog
Imperium i duzych miast. Dwadziescia pie¢ lat temu przeszia przez nia banda orkéw. Miyn splonal, chaty
ztupiono, a mieszkanicow wybito do nogi. Ruiny zarosly, resztki chat i mtyna pokryt mech. Niewiele przypominalo,
ze kiedykolwiek mieszkali tam ludzie, jednak pi¢¢ lat pézniej ktos zdecydowal si¢ wioske odbudowac

Dwadzie$cia lat temu przybylo tu trzech mezczyzn, ktérych los wystawil na ciezka probe. Ich umysly pozostaty
nieskazone, a wola zycia zolnierzy okazala si¢ wystarczajaco mocna, by przetrwac pierwsza zime, a w wiosce
zbudowa¢ nowy dom.

Lasy Imperium pelne sa mutantéw. Wygnani ze swych wiosek 1 opuszczeni przez rodziny umieraja bezradni, ging w
walce z drapieznikami lub, co najczestsze, przylaczaja si¢ do oddzialow zwierzoludzi czy mutantéw grabiacych i
zabijajacych w imi¢ swych mrocznych bogéw. Niektorzy z nich nadal wierni Imperium odnalezli wséréd gestwiny
laséw Neuleben czyli Nowe Zycie — wioske, jak i szanse dla siebie.

Po pigtnastu latach istnienia wioska liczy 52 mutantéw: 26 mezczyzn, 18 kobiet 1 8 dzieci.

Wioska jest samowystarczalna, jesli chodzi o zywno$c¢ i podstawowe dobra. Bardziej zaawansowane przedmioty (jak
tkaniny, beczki czy naczynia) kupowane sq w Delberzu dzigki znajomosci Edmunda z Friedrichem Stonem —
miejskim kupcem i kowalem. Edmundowi latwo jest ukry¢ mutacje, dlatego zwykle raz na miesiagc odwiedza
Delberz. Jest to glownie handel wymienny, w ktérym wies oferuje garbowane skory, wyroby kaletnicze oraz bron.
Obecny w wiosce krasnolud przekuwa zakupiong w Delberzu zniszczona bron na sprawny orez, ktory sprzedawany
z powrotem w miescie przynosi spory dochéd spolecznosci.

Religia i prawo

Nowe zycie rzadzi si¢ wlasnymi prawami, a bogbéw traktuje si¢ we wsi z nalezytym szacunkiem. Mieszkaricy nie sa
jednak monoteistami 1 z rownym szacunkiem czcza wszystkie wazne w Imperium bostwa (patrz Modlitwa do
wsgystkich bogow str. 8).

Podstawowe prawa Neuleben to:

e Tylko bogowie sa wladcami zycia — nie odbieraj go wigc bliznim. Tylko walka w samoobronie
usprawiedliwia zabojstwo.

e Chaos kusi kazdego z nas codziennie Ulegajac tym pokusom odwracasz si¢ od bogdw 1 innych mieszkancow
wioski — karg za to jest wygnanie (szczegélnie bezwzglednie traktowane jest postugiwanie si¢ mroczng
mowa, ktérej znajomos¢ wigkszo§¢ mieszkancow otrzymata ,,w darze” z innymi mutacjami).

e  Wystepowanie przeciw innemu mieszkancowi wsi (kradziez, gwalt) traktowane jest jako proba zburzenia
spokoju osady.

Publiczne oskarzenie, chlosta, pregierz i wygnanie — to podstawowe kary, na jakie moze liczy¢ kazdy (réwniez BG)
za ztamanie zasad ,,Nowego Zycia”.

Jak prowadzi¢ przygode?

»Neuleben” to przygoda, ktéra ma zmusi¢ graczy do przemyslen. Nie bedzie tu wiele walki, nie bedzie intryg.
Najwazniejszy jest klimat. Klimat, ktory by¢ moze zmieni podejscie BG do mutacji 1 Chaosu. Pamigtaj o tym MG —

nastrdj jest tu nadrzednym celem.

Zanim poprowadzisz t¢ przygode wyobraz sobie pi¢édziesiat mniej lub bardziej zmutowanych postaci, ktore
niegdy$ byly ludZmi. Ich walke o przetrwanie, o Zycie, o normalnos§é. Pragnienie zycia jak niegdys, na wzor wsi 1
miasteczek, w ktorych si¢ urodzili i skad ich wygnano. Bez pozadania krwi, choréb, czy niewypowiedzianych
rozkoszy. Ujrzyj zal za los, jaki ich spotkal, zal za to, ze porzucono ich w lesie czy wygnano, za cos$, co dzialo si¢ z
ich cialami bez ich zgody. WyobraZ sobie tez wiare, ze ich cierpienie ma sens. Ze to proba, na ktora wystawili ich
bogowie. Na pewno nie bogowie Chaosu. Ze Neuleben jest darem — szansa, ktérej nie wolno im zmarnowac.
Najwigkszym szczesciem, jakie moglo ich spotka¢ po wszystkich przykrych wydarzeniach.



Na umieszczenie graczy w Nowym Zycin proponuje sposéb nietypowy i drastyczny, ktéry podniesie ci$nienie Twoim
graczom i znacznie utrudni im podejmowanie decyzji w czasie sesji. Potem, nic nie bedzie juz czarne czy biale.

Czy zdarzylo si¢ juz Twoim graczom spotkac trudnego przeciwnika? Takiego, przy ktérym niejeden stracit PP, a
inni ledwo przetrwali? A moze zgingli wszyscy 1 pozostato juz tylko stworzy¢ nowe postacie? Przygode ta mozesz
rozegra¢ wlasnie w takim momencie. Mysle, ze warto poczekaé na ten moment, nawet odkladajac przygode na
pozniej.

Pomystéw na umieszczenie graczy w Nowym Zyciu moze by¢ wiele: BG moga by¢ chorzy, zgubié sie w lesie, czy
umiera¢ z glodu. Moga wreszcie odkry¢ mutacje na wlasnym ciele, a jaka$ sila zaprowadzi ich do wioski. A moze
BG sa towcami czarownic i sami poszukiwali tego ,,siedliska zta”? Tu tkwi duzy potencjal, a dla Ciebie MG — pole
do popisu.

Ten jeszcze dycha...

Zalozmy, ze Twol gracze wlasnie stracili swoich bohateréw. Niech to odczuja, popatrza z zalem na swoje karty 1
zrozumieja strate. Te godziny sesji, zbieranie PD’kow 1 nauka nowych rzeczy...

Po chwili, gdy juz w ich oczach nie bedzie nic oprécz rezygnacji podaj im kartki z opisem snéw czy ostatniej rzeczy,
jaka udalo im si¢ ujrze¢ zanim ogarnela ich ciemno$¢ (pomoc nr 1). Jesli w Twojej druzynie jest wiecej niz dwoch
graczy powiel sny. Nie ma to znaczenia, ze beda widzie¢ podobne rzeczy, bo i tak pewnie wymienia si¢ tymi
informacjami, cho¢ nie jest to kluczowe.

Tak, wiec kto§ uratowal naszych BG. Bylo to trzech zwiadowcéw-mysliwych z Neuleben. Szcze$ciem dla naszych
bohateréw, we wsi zycie ceni si¢ najbardziej.

Pierwszy sen jest wigc jasny, a drugi? Skad kajdany? Nasi mutanci z rezerwa podchodza do obcych, szczegdlnie, gdy
ci sq uzbrojeni po z¢by, nawet, jesli ratujg im zycie. Nie kaz jednak jeszcze teraz odpisywa¢ PP naszym graczom.
Potrzymajmy ich w niepewnosci jeszcze przez chwile.

Migkkie 16zko i czysta posciel

Po dwoch tygodniach nasi BG obudzg si¢ w izbie na poddaszu. Wezesniej co$ im si¢ przy$ni. Niech bedzie to sen o
klesce, jaka wczesniej poniesli. A moze zobacza dawno pokonanego poteznego wroga, ktéry we $nie stoi nad ich
zwlokami 1 $mieje si¢ szyderczo? Tu juz pozostawiam miejsce dla Twojej inwencji MG. Niech bedzie to kolejna
chwila niepewnos$ci. Gdy juz si¢ obudza, a jest wsréd nich krasnolud (lub dowolny BG posiadajacy umiejetnosc
stolarstwo) mozesz przedstawic¢ mu wigje krasnoluda (pomoc nr2)

We wsi jest jeden krasnolud - Rodin Skargrisson. To on nauczyl miejscowych podstaw stolarki i murarstwa — stad
dos$¢ specyficzne wigzanie dachowe. Jego wykonanie pozostawia juz wiele do zyczenia, gdyz nie on budowal dom,
ale sami mieszkancy, jednak technika to krasnoludzki pomyst. Wiecej na temat krasnoluda i innych BN’6w
znajdziesz w czescl ,,Bobaterowie Niegalezni”

Pierwsza z rzeczy, ktora zauwaza, a raczej poczuja BG po przebudzeniu, beda wygodne t6zka 1 czysta posciel, w
ktorej leza. Po chwili poczuja takze kajdany w jakie zakuto ich prawe nadgarstki. Lancuch jest diugi na 4 stopy 1 jego
koniec wbito w podloge przy 16zku. Pomimo wysitkéw nie beda w stanie wyrwaé lancucha, ani rozgia¢ kajdan.
Izba, w ktorej leza BG jest poddaszem domu Dracheny Kalb. Pomieszczenie ma dwa okna zamkniete okiennicami,
a wejscie do niego stanowi bardzo duza klapa w podtodze.

Jesli BG posiadali przy sobie jakiekolwiek symbole religijne nadal beda je mie¢ — to do§¢ wazne, ze mutanci
pozostawili je im. Poza tym ubrani sa w dlugie, Iniane koszule. Wszystkie inne przedmioty znajduja si¢ w kuzni,
tego jednak BG nie wiedza. Obok kazdego 16zka stoi przykryte wiadro stuzace za toalet¢ oraz kubek z woda.
Dtugosé taicucha pozwala na korzystanie z tych wygdd.

Pozwdl BG porozmawia¢ — niech wymienia si¢ obawami i1 spostrzezeniami. Chwile pozniej uslysza jak zasuwa przy
klapie w podtodze przesuwa sig, a sama klapa otwiera. Kto$§ wchodzi do pokoju.



Podano sniadanie

Gosciem odwiedzajacym naszych BG jest mtoda (15 lat) dziewczyna imieniem Heidi, ktora przyniosta positek. Jest
bardzo tadna i ma typowa wiejska urode: pulchne policzki szerokie biodra, wydatny biust. Nie wida¢ po niej
zadnych znamion mutacji i spodoba si¢ (z wzajemnoscia) jednemu z naszych BG. Do tej roli wybierz wlasciwa
postac. Moze by¢ to bohater z najwyzsza oglada, lub posiadajacy specyticzng urode. Albo postaé gracza, ktérego
znasz na tyle, iz wiesz, ze zainteresuje si¢ amorami BNki.

Dziewczyna postawi obok kazdego 16zka miske z jadtem i kubek z winem. Pytana o cokolwiek nie odpowie.
Us$miechnie si¢ tylko do wybrafca, poczym opusci sale zamykajac klape i zasuwajac zasuwe. Jesli BG beda
proébowaé ja zlapaé, badZ przytrzymac sila, wyrwie si¢ 1 ucieknie z krzykiem. Jesli chwyt BG bedzie silny, krzyk
dziewczyny sprowadzi dwoch mutantow, ktorzy uwolnia ja i pozostawia BG samym sobie.

Posilek bedzie bardzo dobry. Pyszna kasza gryczana z gulaszem w ilodci zdolnej nakarmi¢ najbardziej
wymagajacych.

Pierwsza wizyta

Po $niadaniu klapa ponownie si¢ otworzy i do pokoju wejda trzy osoby. Edmund Vogt, Rein Wechsler i Otwin
Fehr — opisy BN znajduja si¢ na koncu przygody. Na widok gosci, BG musza wykona¢ test opanowania (wyrazne

mutacje) by méc wlaczy¢ si¢ do konwersaciji.
Edmund przez chwile przyglada si¢ BG, po czym rozpoczyna:

,, Pewnie zastanawiacie sie, co tu robicie? ZnalezliSmy was prawie martwych i przynieslismy tutaj. Patrzqc na
wasze rany, nie wierzytem, ze przezyjecie, jednak widze, ze bogowie sq dla was taskawi. Podziekujcie im za to...
Bardzo podziekujcie.

Spedzicie tu tyle dni ile potrzeba bedzie byscie wyzdrowieli. Potem pojdziecie w swojq strone. Dopoki jednak
Jjestescie tutaj musicie przestrzegac kilku zasad: po pierwsze nie wolno wam opuszczac tego pokoju dopoki nie
zdecyduje inaczej, po drugie nie rozmawiacie z nikim oprocz mnie chyba, ze zdecyduje inaczej. Jesli bedziecie
chcieli porozmawial, powiedzcie dziewczynie, ktora sie wami opiekuje, aby po mnie postata. Po trzecie
pamietajcie, Ze jestescie naszymi gos¢mi, i zawdzieczacie nam zycie. Nie robcie wiec nic glupiego, jesli chcecie
stqd odejs¢ w zdrowiu.”

Informacje, ktorych udzieli im Edmund s3 nastgpujace:

e nie zgodzi si¢ na rozkucie kajdan — na pewno jeszcze nie teraz

e opowie dokladnie jak zostali znalezieni — tutaj MG dostosuj opis do wczesniejszej przygody

® powie, ze sg W wiosce - nazwy wioski nie ujawni

e powie, ze dopoki beda przestrzegac zasad, o ktérych powiedzial nic im tu nie grozi

e wyjawi imi¢ dziewczyny (Heidi), swoje i jego towarzyszy, a takze Dracheny, jesli zapytaja

e w przypadku pytania o mutacje odpowie ,,to chyba wszystko na dzis” i opusci pokdj
O ile BG nie byli natarczywi pod wieczor zndéw pojawi sie Heidi. Jesli jednak byli niemili dla dziewczyny, ta pojawi
si¢ w towarzystwie Diela. Tym razem przyniesie kolacje. Nie bedzie odpowiada¢ na zadne pytania, usmiechnie si¢
tylko do naszego wybrafica.

Kazdego dnia jak réwniez w nocy do uszu naszych bohateréw dobiega¢ beda dzwigki prac kowalskich. Dzwigki
ucichng okolo 3 w nocy by od §witu rozpoczac si¢ na nowo.

Kolejny dzien

Rankiem przybedzie Drachena. Zmieni opatrunki BG, napoi jakimi§ specyfikami i troche porozmawia. Otworzy
réwniez okiennice, by przewietrzy¢ pomieszczenie. Lokalizacja jej domu nie pozwala jednak na zobaczenie zbyt
wiele (patrz plan wsi). Drachena skupi si¢ na stanie zdrowia pacjentow i nie poda zbyt wielu informacji. Chwile
pozniej pojawi sic Edmund w towarzystwie Otwina. Porozmawia z BG i przedstawi im liste praw Nowego Zycia
oraz zazada przysiegi na bogdw o ich przestrzeganie.



Rozmowa bedzie miala na celu poznanie BG, ich stosunku do religii (tak waznej w Nowym Zyciu), oraz orientacje
co robili na odludziu, na ktérym zostali znalezieni. Edmund bedzie towarzyski, ale starannie ominie temat nazwy
czy lokalizacji wioski, przemilczy pytania o mutacje.

Jesli bohaterowie beda prosi¢ badz nalega¢ na zdjecie fancuchéw nie okazujac agresji czy niecheci do mutantow
(jesli co najmniej potowie BG uda si¢ test ogtady) Edmund posle po pomocnika kowala, ktory szybko i sprawnie
ich rozkuje.

Jesli nie beda poruszaé tego tematu, pod koniec konwersacji ocent zachowanie BG. Jesli byli spokojni i przyjacielscy,
Edmund posle po kowala méwiac o tym, jesli nie — kolejng noc spedza w kajdanach. W kazdym przypadku klapa w
podiodze bedzie zamykana na zasuwe.

Dzien 1: Zwiedzanie wioski

Od tej pory scenariusz opisany bedzie chronologicznie, zakladamy, iz piatego dnia wszyscy beda w pelni sil i
mogliby opusci¢ wioske, jesli zechcea.

Nasi BG czuja si¢ lepiej. Drachena po rozmowie z Edmundem ustali, iz powinni zacza¢ juz chodzi¢ i przebywac
wiecej na §wiezym powietrzu. Razem dojda do wniosku, ze ukrywanie prawdziwej natury wsi nie ma sensu, dlatego
zaproponuja spacer. Zanim jednak BG przyjrza si¢ wiosce, Edmund opowie im o nie;.

Jak juz zauwazyliscie niektorzy z nas noszq znamiona mutacji. Jednak tak jak powiedzialem nie musicie sie
obawiac niczego z naszej strony dopoki wy sami bedziecie spokojni. Swoje uwagi zachowajcie dla siebie, jesli
chcecie odejs¢ stad w zdrowiu. Pamietajcie — ci ludzie uratowali wam Zycie”.

Edmund jest §wiadomy wrazenia, jakie wioska moze wywrze¢ na BG, dlatego zapewni bohaterom ,,ochrong”. Diel
wraz z innym mutantem imieniem Sepp oprowadzi BG po wsi. Na pytania bedzie odpowiadal zdawkowo 1
gburowato. Przed wyjsciem BG otrzymaja swoje ubrania - czyste i naprawione. Nie otrzymaja zbroi ani broni.

Trasa spaceru obejmuje: pregierz, mlyn, brame¢ pdlnocna, osiedle mieszkalne, brame¢ potudniowa. Podczas
spaceru zwro¢ uwage na kilka rzeczy:

e Zabudowania wioski s3 drewniano-gliniane (drewniany szkielet wypelniony glina), jedynie studnie sa
kamienne.

e Drewno na budynkach, a takze palisada pokryte jest szara substancja. To wymyslona przez alchemika
Normiego ciecz, zapobiegajaca szybkiemu zapaleniu si¢ drewna. Jesli BG zapytajaq o to Diela ten odpowie,
ze to ytaka zywica, co by drewno wodq nie nasiqgkato”

e Milyn zbudowany z drewna z poziomym kolem mlynskim napedzanym sila trzech woléw - imponujace
dzielo stolarstwa i techniki krasnoludzkiej.

e Kuznia wraz z sasiednimi budynkami pelnigcymi role tartaku — bez przerwy (takze w nocy) dobiegaja
stamtad dzwigki kutej stali.

e Osiedle mieszkalne to osiem niemal identycznych domkéw stojacych blisko siebie w réwnym rzedzie. Jeden
jest w budowie. Domy nie sa podmurowane, tylko zbudowane nad ziemia, dzi¢ki czemu sa proste w
budowie i szybkie w produkcji. Stolarka krasnoludzka doskonale rzuca si¢ w oczy.

e Do osiedlu biegaja zmutowane dzieci, we wsi jest ich o§mioro.

e Nad wrotami do wioski zbudowano zadaszona nadbudéwke. Uwage zwracaja jej boczne $ciany. Nabito na
nie dlugie na lokie¢ stalowe ¢wieki. Udany test rzemiosta — budowa pozwoli spostrzec, ze $ciany
zawieszone sg na zawiasach. W przypadku otwarcia, burty opadng na boki, a kolce zranig stojacych pod
nadbudéwka.

e W dole na brzegu rzeki sze§¢ kobiet robi pranie, po drugiej stronie wida¢ pola uprawne.

e Brama przy rzece. Strona poélnocna wioski znajduje si¢ na skarpie piaskowca bedacej idealnym
zabezpieczeniem obronnym. Ponizej biegnie rzeczka, a zejscie do niej mozliwe jest po stromych schodach
szerokich na 3m. Podejscie jest na tyle waskie i strome, ze uniemozliwia skuteczny atak od tej strony.

Wieczorem Edmund bedzie chcial oficjalnie przedstawi¢ BG spolecznosci.



Dzieci Nowego Zycia

Mijajac kolejny domek styszycie chrapliwy smiech, a po nim krzyk kilku dzieciakow. Na Sciezke przed wami
wybiega gromadka dzieci — pieciu maluchow z usmiechem na ustach gania sie wokot wydzielonego przed
domem poletka warzywniaka. Ich zabawa jest beztroska i wesota, jednak widok okrutnie zmutowanych
twarzyczek i konczyn przeraza was. Dzieci, a wltasciwie karykatury ludzkich maluchow biegajq i skaczq
niezdarnie, tworzqc widok przynoszqcy na mysl zart jakiegos boga...

Wieczor 1: Przedstawienie

Obok kuzni znajduje si¢ duza szopa pelniaca funkcje kaplicy 1 sali spotkan (lokalizaga E). Znajduje si¢ tam podest z
moéwnica, oraz 10 rzedow taw, na ktérych moze usig$é ok. 50 oséb. Gdy wszyscy mieszkancy wraz z BG zbiorg si¢
w szopie, Edmund poprosi o cisze 1 rzeknie:

~Mieszkancy! Jak wiecie znalezlismy rannych! Dwa tygodnie temu nasi mysliwi znalezli tych oto przybyszow w
...(miejsce zgodne z Twoja historiq) ... i wyczuli w nich iskre zZycia. Plomyk ich Zzywotow byt jednak nikly i watly
niezmiernie, co, jak wiecie, wqtpi¢ nam kazato, iz do zdrowia powrocq. Bogowie jednak taskawosc¢ swq im
okazali i Zycie zwrocili. A to podziekq za nasz trud by¢ tez winno i znakiem taski bogow!

1 stojq oni teraz przed wami tutaj, bowiem od dzis chodzic¢ im po wsi naszej wolno poki odejs¢ nie zechcq! Praw
naszych przestrzegac przyrzekli niech wiec wolnosciq sie cieszq. Teraz zas niech powiedzq nam cos o sobie,
Jjako ze gosci swych zna¢ powinnismy”

Edmund zaprosi BG na podwyzszenie i poprosi o przedstawienie si¢. Nastepnie rzeknie: ,, 4 teraz uczcijmy ich
powrdt do zdrowia!” Po tych stowach zejdzie z méwnicy i poprowadzi BG do wioskowej karczmy.

Karczma jest malym dwuizbowym budynkiem z kuchnia, dobudowanym do domu karczmarza Willa. Miejsc na
tawach starcza dla najwyzej 20 oséb, a cala reszta gosci stoi podpierajac $ciany, lub opierajac si¢ na beczkach. BG
zostana posadzeni przy duzej lawie. Wokot nich zgromadza si¢ mieszkancy i beda wypytywac o zycie poza wsia,
wojny z Chaosem 1 histori¢ bohateréw. W odpowiedzi mutanci opowiedza jedna lub kilka z ponizszych historii:

e tym jak plony w tym roku obrodzity

e Waldowi i Rhui urodzito sie dziecko

e Duwie bandy zwierzoludzi latem ich zaatakowaly tydzien po tygodniu
e Znalezli kiedy$ rannego zolnierza, ale zmart od ran

Otaczajace ich osoby sa wyjatkowa mieszanka zwierzecego sprytu, glupoty i ciekawosci. Przedstaw ich jako
interesujace postacie. Jest tam mutant zachowujacy si¢ jak ,,wioskowy glupek”, ktéry w pewnym momencie
wytlumaczy naprawde trudne zagadnienie. Wielu z mutantéw moéwi chrapliwie 1 niewyraznie. Migdzy soba
komunikuja si¢ bez problemu, jednak dla BG zrozumienie kilku osobnikéw bedzie naprawde trudne. O Burzy
Chaosu wiedza tylko najwazniejsi BN’ i nie beda tego tematu zaczyna¢ sami. Jesli jednak bohaterowie porusza go,
wszyscy z zaciekawieniem wystuchajg relacji.

W glebi sali zasiada inni mieszkancy. Bedzie tam Edmund z Reinem, Drachena z Normim oraz Rodin (dwaj ostatni
BNi s3 jeszcze nieznani — MG nie uzywaj zatem ich imion tylko opisu). Jesli BG zechca ich pozna¢, Normi bedzie
catkiem rozmowny i interesowa¢ go bedzie zaréwno wyznawana przez BG religia jak 1 sytuacja religijna w
Imperium (szczegolnie konflikty religijne). Rodin bedzie méwil niewiele, a jesli w grupie bohateréw jest krasnolud,
kowal bedzie go unikal i szybko opusci lokal.

W polowie wieczoru z zewnatrz karczmy dobiegna odglosy walki i klétni. Po przepychankach 1 interwencji
Edmunda, okaze sig, ze jeden z mutantéw imieniem Iwo jest przywiazywany do pregierza.

Jesli BG zapytaja o co chodzi, dowiedza si¢ ze Iwo drugi juz raz krzyczal w mrocznej mowie, ktérej uzywanie jest
zabronione. Za pierwszym razem, kilka dni wczesniej, skoniczylo si¢ na dwudziestu batach. Teraz karg jest pregierz.
Jesli po trzech dniach zycia tylko o wodzie, bez jakiejkolwiek zywnosci Iwo nie wyrzeknie si¢ mrocznych mysli,
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wioska wygna go jak wielu przed nim. Ostabiony i bez broni nie przezyje zbyt dlugo, z czego kazdy doskonale zdaje
sobie sprawe...

Po skonczonym wieczorze, gdy wszyscy zaczna si¢ rozchodzi¢ gdzie§ obok karczmy wybrany BG spostrzeze Heidi,
ktéra zaprosi go na spacer. Podczas spaceru dziewczyna wyraznie okaze naszemu BG swoje zainteresowanie,
wypytujac chociazby o przygody, jakie przezyl. Wieczér bedzie bardzo mily, a ty, MG dopilnuj, aby Heidi
spodobata si¢ BG. Jesli bedzie wyjatkowo przyjemnie, godzinny spacer moze skonczy¢ si¢ szybkim pocatunkiem,
po ktérym dziewczyna ucieknie.

Dzien 2

Po $niadaniu Drachena oceni, ze BG szybko wracaja do zdrowia i wspomni o pomocy, jaka przydalaby si¢ przy
budowie domu. ,,Jakbyscie poméc w czyms chcieli, to tam chiopy sie do budowy przydadzq”. Montaz jest
prosty, ale by przebiegl sprawnie potrzeba wielu rak. Jesli nie wykaza inicjatywy, pozwol im caly dzien spacerowaé
bez celu po wiosce. Za wioske nie zostana wypuszczeni.

Obok osiedla powstaje kolejny dom. W ciggu pierwszego dnia budowany jest szkielet, ktory jest potem wypelniany
gling i slomg. Praca bedzie prosta (o ile ktéry§ z nich nie posiada umiejetnosci rzemiosto — stolarstwo lub
budownictwo — te umiejetnosci beda lepiej wykorzystane) 1 bedzie polega¢ gléwnie na podtrzymywaniu bali,
weciaganiu ich do géry lub wkopywaniu w ziemi¢. Po potudniu na budowie zjawig si¢ kobiety i przyniosa posilek.

Po positku na budowie zjawi si¢ Normi. Jesli wsréd BG jest mag lub inna osoba preferujaca prace umyslows nad
fizyczna, Normi odciggnie ja od budowy proszac o pomoc w zagadnieniach alchemicznych. Chodzi o
przygotowanie smoly (szarej substancji, ktora pokryte sa wszystkie budynki — w istocie jest to impregnat chroniacy
drewno przed zaptonem). Jesli BG zapyta, czemu do produkcji uzywaja tak dziwnych sktadnikéw, Normi odpowie,
ze niewiele rzeczy jest dostepnych na koficu $wiata. Udany test umiejetnosci nauka — alchemia umozliwi BG
wydedukowanie prawdziwego przeznaczenia cieczy.

Wieczor 2

BG zostana zaproszeni do stodoly (bkalizaga E) wieczorna modlitwe. Normi wejdzie na podwyzszenie, a gdy
wszystkie glosy ucichng zacznie moéwic¢ z wielkg charyzma,.

Kim jestescie, ze kazdy wasz dzien jest Chaosem? Kim jestescie, jezeli zapomnieliscie, Ze musicie stawac sig
lepsi? Powiem Wam! Jestescie nikim! I bedziecie nikim dopoki, cho¢ raz pracujqc nad sobq, nie upadniecie
omdlali ze zmeczenia! Dopdki, choc¢ raz zniewoleni wielkosciq tego swiata nie zrozumiecie, Ze Wasza rados¢ i
Zycie jest nagrodq za waszq walke! IdZcie, wiec i pokonujcie swoj lek, proznosc i glupote, lenistwo i dume,
egoizm i klamstwo. ldzcie, bo ta droga nie jest drogq donikqd. Jest to twoja droga walki ze ztem. Droga, ktora
znosi gwatt, tworzy pokdj, zrozumienie i Zycie w harmonii z przyrodq. IdzZcie wiec i bqdZcie lepsi *

Gdy skonczy, wszyscy pokiwaja glowami. Zapadnie chwila ciszy, po czym rozpocznie si¢ wiasciwa modlitwa bedaca
dialogiem pomi¢dzy Normim i calg sala (linijk¢ wytluszczona méwi Normi).

Modlitwa do wszystkich bogow

Sigmarze Panie Imperium

daj nam sile za tobq podaqzac Imperium wszyscy Bogowie
Ulryku Panie bitew Miejcie nas w swej opiece
daj nam moc wrogom naszym sprostac Chaos trzymajcie daleko
Morze — Smierci naszej Panie Od nas i naszych dzieci

daj nam spoczywac w pokoju

Shallyio corko jego Mysli i czyny nasze

od chorob trzymaj nas daleko W czystosci uchowajcie
Vereno — mqdrosci Pani Bysmy ze ztem wszelakim
naucz nas sprawiedliwosci Sity mieli walczyé

a ty Tallu — od lasow i rzek
do natury szacunku i mitosci



Po mszy Heidi da zna¢ naszemu wybraicowi, ze chcialaby si¢ z nim spotkaé. Wyjda na spacer koto mlyna gdzie
zwykle w nocy nie ma nikogo. Poniewaz zacznie pada¢ deszcz, schronia si¢ w stodole. Ich tropem podaza Rein
Wechsler, w zasadzie jawny wielbiciel Heidi. W czasie igraszek w stodole przetestuj spostrzegawczo$¢ naszego BG
z modyfikatorem —20 (jest w koficu zajety ciekawszymi rzeczami). Jesli test si¢ powiedzie BG zauwazy niski cien
zwierzgcia na czterech tapach wymykajacy si¢ bezszelestnie ze stodoly. Bedzie to oczywiscie Rein.

Reszta BG zapewne przebywa na dworze. Udany test spostrzegawczo$ci uswiadomi im, iz Morrslieb $wiect
wyjatkowo intensywnie i jest bliski pelni, otacza go zielona poswiata.

Dzien 3

BG kontynuuja budowe¢ domu, lub pomagaja Normiemu, gdy okoto potudnia przez brame przy rzece wbiega jedna
z kobiet krzyczac 1 placzac w niebo glosy. Po chwili woké! rozbrzmiewa dzwigk gwizdkéw. Gwizdki sq systemem
alarmowym uzywanym we wsi. Na spotkanie kobiecie ruszy jeden ze straznikow, po czym zbiegnie w doét krzyczac
,za mnq, pomocy”. Kobieta wpadnie na budowniczych z krzykiem, ze zwierzoludzie przy brodzie zaatakowali
kobiety. Jesli BG zdecyduja si¢ na pomoc maja do dyspozycji tylko narzedzia (bron improwizowana). Jesli do brodu
rusza tez BG skupieni w domu Normiego beda mieli 5 tur opdznienia.

Nad rzeka szesciu zwierzoludzi (typowe statystyki zwierzoczleka z Ksiegi Zasad) gwalci 4 kobiety. Wszystkie sa juz
martwe, nie przeszkadza to jak widaé¢ najezdzcom. Obok kobiet leza zwloki dwoch straznikdéw wioski, ktorzy
patrolowali okolice schodow.

Gdy rozpocznie si¢ walka, tylko pierwszego ze zwierzoludzi traktuj jako zaskoczonego, pozostali walcza juz
normalnie.

Wieczor 3

W karczmie Edmund Vogt dzigkuje BG za pomoc (o ile brali udzial w akcji nad rzeka). Wszyscy optakujg $mieré
kobiet: Alisy, Mariann, Eve i Ilo. Z uwagi na tragedi¢ rozmowy si¢ nie kleja. Po pewnym czasie do Edmunda
podchodzi jeden z mysliwych, ktéry dopiero co przybyl i szepcze mu co$ na ucho. Edmund popatrzy na BG, po
czym opowie o obserwacjach mysliwego: na wzgorzach odleglych o 10 mil od wioski zauwazono kilkanascie duzych
ognisk. Po bokach wystawiono na strazy zwierzoludzi. Edmund zarzadzi, ze nikt nie powinien opuszczaé¢ wsi bez
ochrony. Jesli BG brali udzial w akcji nad rzeka Edmund zdecyduje by natychmiast odda¢ BG bron i pancerze.

W zaleznos$ci od stanu zdrowia naszego wybranca, Heidi poéjdzie z nim na schadzke lub zaopickuje i bedzie
zmienia¢ opatrunki.

Dzien 4

Edmund zarzadza przygotowanie do obrony. Cze$¢ oséb kontynuuje budowe domu, reszta pomaga w
strategicznym rozmieszczeniu strzal przy stanowiskach lucznikéw i wzmocnieniu wrét gléwnych. Krasnolud
sprawdza mechanizm zapadni przy gléwnych wrotach.

Okolo potudnia do jednego z BG o profesji wojownika podejdzie Drachena z prosba o pomoc — bedzie zbierac
ziola i potrzebuje kogos do ochrony. Musi to zrobi¢ dzi§, bo to ostatni dzien przed pelniag Morrslieba. Jesli inny BG
zechce im towarzyszy¢ — pozwol na to. W czasie wycieczki do lasu Drachena powie BG o tym jak bardzo wybraniec
(czyli jego towarzysz z druzyny) spodobatl si¢ Heidi. Ostrzeze jednak, ze poza ta wioska dziewczyna raczej si¢ nie
odnajdzie.

Pod wieczoér, gdy las okryja juz geste cienie BG natrafi na §lady 3 (Iub wigkszej liczby w zaleznosci od sily BG)
zwierzoludzi, ktorzy najwyrazniej zawrdcili i teraz zmierzaja wprost na nich. Jesli zwierzoludzie (charakterystyka
typowych zwierzoludzi z Ksiegi Zasad) ujrza bohateréw - zaatakuja.

Po powrocie do wioski beda $wiadkami sceny jak Iwo jest uwalniany i wygnany z wioski. BG moga sprobowac
przeszkodzi¢ w wygnaniu z uwagi na widziang niedaleko bande. Jesli przekonaja Edmunda, Iwo pozostanie
przykuty do pregierza do czasu rozwiazania problemu zwierzoludzi.



Wieczor 4

Kolejny wieczér w karczmie mija na grach i zabawach. BG moga zagra¢ w kosci (standardowe zasady hazardu),
sitowa¢ si¢ na reke (przeciwstawny test Krzepy) lub rzucaé¢ nozami do celu (test US na trafienie, jesli obaj trafia,
kolejny rzut dokonywany jest z dalszej odleglosci — kolejny test US 1 tak az do wylonienia zwycigzcy).

Po imprezie Heidi wyraznie zaleca si¢ do BG, co nie umyka wzrokowi Reina Wechslera

Petnia Morrslieba. Wszyscy BG posiadajacy umiejetnosci magiczne beda rozkojarzeni i zdenerwowani, za$ udany
wymagajacy (-10) test wykrywania magii pozwoli wyczu¢ magiczng aure wiszaca nad lasem na poludniowy-
zachéd od wioski.

Heidi wraz z wybranicem wymkna si¢ cichcem, co nie umknie Reinowi. Zdesperowany mutant ruszy za nimi i
dojdzie do bojki, w ktérej Rein nie uzyje broni. Halas walki (krzyk Heidi) sprowadzi pod mlyn wiele oséb, a takze
Edmunda. Walczacy zostang rozdzieleni, za$ Rein wykrzyczy swe oskarzenia pod adresem BG: ,, Ofo jak sie nam
odwdzieczajq! Chedozqc nasze kobiety!”

W odpowiedzi Heidi o$wiadczy, ze kocha BG. Rozpocznie si¢ ogdlna sprzeczka, ktéra stanowczo przerwie
Edmund i oznajmi, ze albo druzyna opusci wies jutro z rana, bo sa juz zdrowi, albo nasz BG zostanie decydujac si¢
na malzenstwo z Heidi. Na odejscie Heidi z wioski wraz z BG nie wyrazi zgody. BG maja cala noc by zdecydowac.

Dzien 5

BG opuszczaja wies, chyba ze nasz wybraniec zdecydowal zostaé. Jesli odejdzie, Heidi pocaluje go na pozegnanie
nie odzywajac si¢. Jesli BG zostali, dzien minie im podobnie do wczesniejszych, zas wieczorem przejdz do epizodu

Atak

Edmund opisze im drogg, jaka powinni i§¢, aby dotrze¢ do najblizszej wsi. Poprosi by przysiegli na swoich bogow,
ze nie wspomng nikomu o tym miejscu. Zaznaczy, ze to jedyne o co prosi w zamian za uratowanie zycia.

Dwie godziny po potudniu, idac wzdluz rzeki, zauwaza z boku za wzgdrzem opuszczony obdz zwierzoludzi.
Kilkanascie ognisk, walajace si¢ odchody, resztki kosci i szmaty. W centrum obozu pal z nabitymi na niego
zwlokami. Udany test spostrzegawczosci upewni, ze to niedawno wygnany z wioski Iwo (jesli BG nie dopuscili do
wypuszczenia Iwo bedzie to cialo czlowieka bez sladow mutacii). Zwloki sa obwieszone czaszkami i pomazane
krwia. Udany test wykrywania magii podpowie, ze odprawiono na nim jaki$ rytual. Rytual mial wskaza¢ najblizsza
ludzka osade, a wiec Neuleben... (tego juz jednak mag nie rozpozna).

Pot godziny poézniej w oddali rozlegnie si¢ dzwigk wioskowych gwizdkéw. Oto zwierzoludzie atakuja wioske. Czy
bohaterowie graczy zdecydujq si¢ ruszy¢ z pomoca wiosce, a wdzigcznos¢ za uratowanie zycia bedzie na tyle silna by
pomoéc mutantom? A moze odejda? Jesli tak — to koniec tej przygody, jesli nie — i nasi BG ruszaja na pomoc,
przejdz do epizodu Azk. Jesli przeczuwasz, ze BG nie rusza z pomoca, a chcesz rozegrac¢ ostatni epizod, usun
incydent, jaki mial miejsce czwartego wieczora i zal6z, ze BG pozostali w wiosce dzien dluze;.

Atak

Jesli BG zostali we wsi, lub incydent z Reinem nie mial miejsca, dzien minie spokojnie jednak pod wieczor z
okolicznego lasu na wioske zacznie splywac gesta mgla. Pochmurne niebo zwiastuje zblizajaca si¢ burze. Mgla
pokryje cate przedpole dookota wioski 1 zniknie w otaczajacym lesie. Edmund, przeczuwajac najgorsze, przygotuje
wioske do obrony i przed zapadnigciem zmroku wszyscy beda gotowi na stanowiskach.

Las ogarnie nienaturalna cisza, a po chwili obroicéw dobiegnie mroczny zaspiew. Po nim z glebi pokrytej mgla
drogi wyleci wielki strumient zielonego Swiatla. Uderzy we wrota rozbijajac je na miazge. Podest nad wrotami
zachwieje sig, jednak wytrzyma. Chwile po eksplozji powietrze wypelni wycie zwierzoludzi 1 oddzial zaatakuje. Z
podwyzszen na palisadzie oraz ze straznicy nad brama obroficy zasypia napastnikow strzatami, a Normi obrzuci ich
porcelanowymi garnkami wypelnionymi palng i wybuchows substancja. Cz¢§é zwierzoludzi ruszy od strony rzeki
jednak nie majac najmniejszych szans by podejs¢ — szybko zrezygnuja. Inne grupy napastnikéw beda probowac
pokona¢ boczng fose i palisade opierajac o jej $ciany pnie $cietych drzew i wspinajac si¢ po nich przedosta¢ do
wioski.
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Rodin, ktéry po eksplozji wrét spadt z podestu wejdzie na niego raz jeszcze i gdy zwierzoludzie przekrocza brame
uruchomi znajdujacy si¢ pod podestem zapadni¢. Jest to szeroki jak wrota otwor w ziemi przykryty deskami.
Wewnatrz dziury zamontowano cienkie zaostrzone pale. Otwor jest gleboki na 5m. Niestety zwierzoludzi jest
bardzo wielu wiec otwor szybko wypelni si¢ zwlokami. ..

Jesli BG znajduja si¢ poza wioska, dotra do niej dokladnie w momencie inkantacji szamana. Zauwaza smuge
zielonego $wiatla, jej autora nie bedzie jednak wida¢ w otaczajacej mgle.

Jesli BG pozostang we wsi (lub dotrg do niej przed atakiem szamana), Edmund poprosi ich, aby zajeli si¢ szamanem
wychodzac ze wsi wrotami od strony rzeki i okrazajac wioske.

Erg Wtadca Burzy

Erg Wladca Burzy jest szamanem zwierzoludzi. Czarnoksigznik magii Chaosu poza swoimi umiejetnosciami ma cos$
jeszcze: diuga kosciang laske zakonczona czaszka. W czaszce uwigziony jest demon niegdy$ przywolany przez Erga.
Dzigki niemu szaman dysponuje dodatkowg moca.

Erg stoi na Srodku prostej lesnej przesieki prowadzacej do wsi. Wokol niego stoja Ungory — ochroniarze
czarnoksi¢znika. Ich liczba zalezy od sity bohateréw.

Po zniszczeniu wrét Erg co runde bedzie rzucal czar: Welon zepsucia w kierunku wioski. Jesli BG beda podchodzi¢
czarnoksieznika od strony Nowego Zycia idac na przyklad skrajem lasu za kazdym razem, gdy minie ich zmierzajacy
w strong wioski welon, poczuja przenikliwy chtéd.

Gdy dojdzie do konfrontacji, a bohaterom wyjatkowo Zle pdjdzie walka, mozesz wesprzeé¢ ich kilkoma obroficami
wystanymi przez Edmunda. Najlepiej niech beda to doskonali tucznicy — mysliwi.

Jesli jednak szaman przezyje — o $wicie nie bedzie juz w wiosce nikogo zywego. Zwierzoludzi jest jeszcze wielu, a
potezne czary maga skutecznie ich wespra.

Szaman umierajac wyda z siebie przerazliwe wycie, po ktérym zwierzoludzie znajdujacy si¢ poza wioska rozbiegng
sie¢ w panice na wszystkie strony. Niedobitki walczy¢ beda jeszcze we wsi 1 przy palisadzie, gdzie BG moga

wspomoe obroncow. Jesli BG nie wyjasnili sprawy Heidi, Rein Wechsler w chaosie bitwy bedzie préobowal zabic jej
kochanka.

Zwycigstwo

BG wygrali. Moga poczué, ze splacili swoj dlug wobec mieszkancéw i odejs¢, pozostawiajac zywych z cigzarem
odbudowy. To, ilu mieszkancéw Nowego Zycia przezyje noc, zalezy wylacznie od Ciebie. Dopasuj wszystko w
zalezno$ci od postgpowania graczy. Jesli dzialali szybko i sprawnie ocal 70% mieszkaicow. Jesli niezbyt spieszyli si¢
z zadaniem — naucz ich, jak cenny jest czas. Pomimo wygranej bitwy, nasi BG powinni odej$¢ ze $§wiadomoscia
bolesnej porazki.

Kolejny dzien rozpocznie si¢ budowsg stosu pogrzebowego dla obroficéw i wywozeniem trupéw zwierzoludzi na
pole za rzeka, gdzie rowniez zostang spalone. Jesli BG wejda do kuzni znajda Rodina siedzacego na podtodze przy
piecu z wyciagnietymi w przoéd nogami i toporem przy rece. Krasnolud zauwazy BG, usmiechnie si¢ 1 poprosi, aby
ze spizarni obok przyniedli mu kufel piwa. Rodin trzyma tam mala beczke dojrzatego, dobrego trunku. Podczas
obrony krasnolud zostat cigzko ranny w plecy, co sparalizowalo go od pasa w dot. Rana jest tez bardzo powazna i
sq to ostatnie chwile zycia kowala. Gdy BG przyniosa krasnoludowi piwo, ten podzigkuje i poprosi by pomogli
pozostalym przy uprzataniu wioski 1 trupéw. Sam potrzebuje odpoczac.

Gdy stos pogrzebowy bedzie juz gotowy 1 na grubej warstwie drewna i siana ulozone zostana wszystkie ciala, BG
zauwaza jak trzech pomocnikéw kowala - mutantéw niesie swego martwego mistrza i kladzie na stosie obok cial

Otwina Fehra i Reina Wechslera, (ktory bez wzgledu na wynik walki z naszym BG ostatecznie zginie).

Nastepnie ranny Normi wyglosi modlitwe za zmarlych i podpali stos.
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Zakonczenie

To juz koniec przygody. Normi i Edmund sa ranni, Drachena i Heidi maja si¢ dobrze, cho¢ ciggla opieka nad
rannymi powoduje, ze stoja na krawedzi wyczerpania. Mieszkancy juz rozpoczeli odbudowe wioski zaczynajac od
zamknigcia gléwnych wrét. A co zrobig BG? Jedli zechca, Edmund zgodzi si¢ by Heidi odeszla. Pomimo braku
przekonania czy dziewczyna odnajdzie si¢ w normalnym $wiecie, nie bedzie stawal na drodze kochankom.

Punkty dos§wiadczenia

Proponuje by$ nagrodzil graczy za to jak odgrywali swe role, za klimat, jaki wspolnie udalo Wam si¢ stworzy¢.
Proponowalbym 100-200 PD dla kazdego BG. Jesli BG wrécili by broni¢ wioski, lub przeczuwajac
niebezpieczenstwo pozostali w niej, nagrédz ich dodatkowymi 100 PD.

Przygoda przewiduje pozytywne nastawienie BG do Neuleben i jego mieszkancow. Co jednak zrobié, jesli nasi
bohaterowie potraktuja mutantéw jak zwykly Chaos, z ktérym nalezy walczyc? Zapewne zging, ucieczka za$,
zwazajac na stan ich zdrowia i brak ekwipunku, nie bedzie tatwa.

* rozmowa mistra 3 ucxnienm” - antor niexnany

Bohaterowie Niezalezni

Edmund Vogt — przywo6dca wioski

Rasa: mutant

Profesja: weteran

Poprzednie profesje: Zolnierz, sierzant, oficer

Niegdys$ oficer w armii Imperialnej, 5 Pulk Lekkiej Jazdy z Altdorfu. Pote¢znie zbudowany mezczyzna, lat ok. 45. Od
pasa w gore w pelni normalny cztowiek, ktérego szerokie ramiona, powazne spojrzenie i wasy wyraznie wskazuja
wojskowego. Lekka lysina posréd jasnych, krotkich wloséw i wasy dodaja mu powagi. Od pasa w dét zmutowany,
przez co bardzo szczuply. Zamiast n6g ma rece, dzigki czemu jest niesamowicie zreczny. Czesto zamyéla sig, dlugo
wazy stowa zanim je wypowie. Stanowczy i nie znoszacy sprzeciwu, ale godny zaufania. Charyzmatyczny. Nieugiety
w kwestiach prawa obowiazujacego w Nowym Zyciu.

Typowe ubranie: Skorznia z naszywkami oficerskimi (naszywki nie sa jego oryginalnymi, jakie nosil bedac w armii.
Edmund kupuje je co jakis czas w Delberzu, gdzie hieny cmentarne sprzedaja swe tupy zagarniete z pol bitew)

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

64 55 58 56 68 46 58 55%

*Ogd=30 jesli wida¢ mutacje

Umiejetnos$ci: hazard, leczenie, jezdziectwo, unik + 10, wiedza (imperium), spostrzegawczo$¢, zastraszanie,
dowodzenie +10, plywanie, nauka(strategia / taktyka), plotkowanie, sekretny jezyk (bitewny), wiedza (dowolne
dwie), znajomos¢ jezyka (tileanski), czytanie 1 pisanie, opieka nad zwierzetami,
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Zdolno$ci: bron specjalna (palna, kawaleryjska), blyskawiczne przetadowanie, strzal precyzyjny, szybkie
wyciagniecie, silny cios, bijatyka, grozny, ogluszanie, blyskawiczny blok, bron specjalna (dwurgczna), bron specjalna
(korbacze), rozbrajanie, widzenie w ciemnosci

Mutacje: Rece zamiast nég, znacznie potezniejsze i silniejsze od wlasciwych rak, dzigki czemu bohater zyskuje
Ztr+201Sz+1 (ujete w tabeli).

Wyposazenie: Miecz, tarcza, sztylet za pasem, pistolet 1 20szt amunicji, skorznia (1PP wszedzie), kolczuga (3 PP
tulow i rece), helm (3 PP glowna),

Rein Wechsler — zotnierz Edmunda
Rasa: mutant

Profesja: weteran

Poprzednie profesje: Zolnierz,

Wraz z Edmundem walczyl ze skavenami nieszczesnego dnia. Ogient z miotacza spaczoognia objal go catkowicie.
Teraz jego cialo z wyjatkiem twarzy pokryte jest futrem. Rein ma szczurzy nos i male oczka. Jest bardzo zreczny 1
szybki, czesto chodzi na 4 lapach i przykuca. Czasem wydaje dziwne syczace dzwigki ,,tsy, tsy, tsy” — niemal jakby
obwachiwal otoczenie. Wtedy tez wida¢ jego ostre z¢by jak u gryzonia Jesli BG mieli kontakt ze skavenami, Rein
wyglada jak ich krzyzowka z czlowiekiem. Wiek trudny do oszacowania. Szybkie, biegajace oczy Reina sa dos¢
niepokojace.

Typowe ubranie: Skorzane spodnie 1 skorzana kamizelka bez rekawdw (nawet jesli przygoda rozgrywa sig jesienia)
Mutacje: Futro (1PP wszedzie). Pysk przypominajacy szczura (widzenie w ciemnosci). Czeste chodzenie na
czworaka (+2 Sz)

Wyposazenie: Miecz, tarcza, sztylet za pasem, futro i kolczuga (3 PP tuléw i rece), helm (3 PP glowa)

Otwin Fehr — Zotnierz Edmunda
Rasa: mutant

Profesja: weteran

Poprzednie profesje: zolnierz,

Drugi zolnierz Edmunda. Wysoki dobrze zbudowany (z zasadzie tez lekko otyly) mezczyzna o ciemnych, wlosach
przycietych w donicg - nie ma prawego przedramienia — zamiast niego z tokcia wyrasta mu 20 calowa prosta kos¢
zakonczona szpikulcem. Wtada nia jak bronig naturalng. Nie ma prawego oka. Po nim pozostal mu tylko oczodél,
ktorego glebia wyglada przerazajaco. Burkliwy 1 na pierwszy rzut oka wyraznie niezadowolony z faktu goszczenia
BG. Faktycznie po prostu tak traktuje kazdego obcego.

Typowe ubranie: Pelna skorznia bez prawego rekawa
Mutacje: Zaostrzona ko$¢ zamiast prawego przedramienia — (prawa reka 5 PP) — bron naturalna
Wyposazenie: tarcza, sztylet za pasem, skérzana kurta i kolczuga (3 PP tuléw i rece), hetm (3 PP glowa)

Statystyki, umiejetnosci i zdolno$ci s takie same dla Reina i Otwina:

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

54 52 47 52 43 32 43 16

A Zyw S Wt Sz | Mag | PO Pp

2 18 4 5 6 0 5 0

Umiejetnosci: hazard, leczenie, jezdziectwo, unik + 10, wiedza (imperium), spostrzegawczos¢ +10, zastraszanie,
mocna glowa, plotkowanie, sekretny jezyk (bitewny), znajomos¢ jezyka (mroczna mowa)

Zdolnosci: bron specjalna (palna), blyskawiczne przeladowanie, strzal precyzyjny, szybkie wyciagniecie, silny cios,
niezwykle odporny, widzenie w ciemnosci, broni naturalna — Otwin (zaostrzona kosc)
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Rodin Skargrisson — kowal/kamieniarz/stolarz
Rasa: krasnolud - mutant

Profesja: banita

Poprzednie profesje: rzemieslnik,

Rodin byl rzemieslnikiem w Middenheim. Mial tam swoj zaklad kamieniarski, gdy przez 15 laty z kanaléw
miejskich wyskoczyli zwierzoludzie. Walka toczyla si¢ na ulicy obok zakladu Rodina. Krasnolud stanat do walki z
przywoédca bandy. Wojownik Chaosu, pokonal go tnac krasnoluda od glowy po ramie i ucinajac reke przy tokciu
swym przekletym orezem. Kilka dni pézniej w miejscu rany odrosta krasnoludowi znieksztalcona reka duzo
silniejsza i szybsza, a z rany na glowie pozostala brzydka naros§l. Od tej pory Rodin krasnolud nie tylko jest
silniejszy, ale tez wystarcza mu bardzo niewiele snu, dzigki czemu pracuje dzien i noc.

Kilka dni po tamtej nocy, gdy Rodin doszed! do siebie zdecydowal si¢ porzuci¢ Middenheim i szuka¢ $mierci w
walce z Chaosem. Kilka dni drogi od Middenheim prawie polegl w walce ze zwierzoludzmi, gdy wsparli go mutanci
— mieszkancy Neuleben

Typowe ubranie: luZzne spodnie i kurta, gruby skorzany fartuch kowalski

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

55 45 47 46 38 37 44 21

A |Zyw| S | Wt | Sz | Mag | PO | PP

2 15 4 4 3 0 2 0

Umiejetnosci: Rzemiosto (kamieniarstwo, kowalstwo, stolarstwo, platnerstwo, wyréb tukow), wiedza (Imperium,
krasnoludy), znajomo$¢ jezyka (khazalid, staro$wiatowy), czytanie 1 pisanie, opieka nad zwierzetami,
spostrzegawczos¢, targowanie, wycena, sekretny jezyk (gildii), unik, zastawianie putapek

Zdolnosci: Krasnoludzki fach, krzepki, odporno$¢ na magie, odwaga, widzenie w ciemnosci, zapiekla nienawisc,
zylka handlowa, ogluszanie,

Wyposazenie: Wszystko co mozna znalez¢ w warsztacie kowalsko-stolarskim. Tarcza, miecz, skérznia i kolczuga
zakladane na specjalne okazje

Zbroja: liczac tylko fartuch kowalski: tuléw i nogi — 1, liczac skorznig i kolczuge — wszedzie 3 PP

Heidi — pomocnica Dracheny
Rasa: czlowiek
Profesja: stuga

Mloda 15-letnia dziewczyna. Jest bardzo ladna i ma typowsa wiejska urode: pulchne policzki szerokie biodra,
wydatny biust. Wzrost 160 cm. Nie wida¢ po niej zadnych znamion mutacji. Mieszkancy wioski znalezli ja w lesie
jako niemowle. Powodem pozbycia si¢ dziecka bylo najwidoczniej znami¢ na lewym posladku ksztaltem
przypominajace kwiat. Dziewczyna bedzie zachwycona BG - szczegdlnie ich uroda tak daleka od znanych jej
mutantéw — 1 przy kazdej okazji bedzie to okazywac, szczegdlnie jesli BG opowiedza co$ o swoich czynach.

Typowe ubranie: Czysta sukienka z szarego plétna, kamizelka ze skory lisa noszona wlosiem do srodka
Wyposazenie: Sukienka, drewniany wisiorek w ksztalcie mtota

Drachena Kalb — kaptanka Shallyi
Rasa: mutant

Profesja: wybraniec bozy
Wczesniejsze profesje: akolita, kaplan

Kaptanka Shallyi z Delberza. Na oko - 40 letnia kobieta. Niemal nie ma szyi, bardzo pociagla twarz, wielki, idealnie
okragly brzuch (jakby byla w ciazy) i rzadkie, jasne wlosy. Co chwile $mieje si¢ bez powodu.
W czasie swojej pracy poszukiwala nowych lekow. Chwytala si¢ wszelkich mozliwosci az natrafita na obiecujaca
substancje. Zakupita nowy lek od podréznego handlarza — uzdrowiciela. Lek faktycznie szybko likwidowal objawy
wielu choréb, jednak po pewnym czasie powodowal mutacje. Gdy Drachena zobaczyla efekty, zazyla go sama by
umrze¢ i uciekla z miasta. Wedrowala wiele dni az wycieficzona padta pod wrotami wioski.
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Normi — alchemik

Rasa: mutant

Profesja: medyk

Wczesniejsze profesje: cyrulik,

Normi urodzit si¢ z mutacja nosa i oczu. Nos wyglada na rozplaszczony jak u $wini. Oczy ustawione sg szerzej niz
u ludzi i maja wigksze pole manewru. Dzi¢ki nosowi ma niesamowity wech. Zaraz po porodzie rodzice wyniesli go
do lasu i oddali wiejskiej zielarce mieszkajacej na odludziu. Kilka lat p6zniej, gdy matka Normiego urodzila drugie
podobne dziecko, wraz z ojcem zostali spaleni na stosie. Zielarka opieckowala si¢ chlopcem jak synem i dla niego
byla jedyna matka. Nauczyla chlopca wiele, a gdy zmarla myslal, ze bedzie mégl dalej pomagaé ludziom z
okolicznych wsi. Ci jednak bali si¢ go 1 po tygodniu ruszyli by spali¢ chatupe, w ktorej mieszkal, oskarzajac go o
$mier¢ zielarki. Normi obrzucit ich czym$ w rodzaju bomb 1 uciekl. Gdy wrécit w nocy zastal tylko zgliszcza. Na
szczgscie kilka przyboréw alchemicznych ocalalo w piwniczce pod podloga. Zabral je i ruszyl w $wiat.

Erg Wtadca Burzy — szaman zwierzoludzi

Rasa: mutant

Profesja: mistrz magii

Wczesniejsze profesje: uczen czarodzieja, wedrowny czarodziej

Erg Wladca Burzy jest szamanem zwierzoludzi. Czarnoksigznik magii Chaosu poza swoimi umiejetnosciami ma cos$
jeszcze: diuga kosciang laske zakonczona czaszka. W czaszce uwigziony jest demon niegdy$ przywolany przez Erga.
Dzigki niemu szaman dysponuje dodatkowg moca.

Erg niegdys byl czlowickiem. Obecnie jego cialo pokrywa geste futro, z glowy wyrastajg rogi i trudno dostrzec w
nim dawnego magistra kolegium $wiatta.

Typowe ubranie: Erg porosniety jest futrem, na ktérym zawieszono catg mase kosci, czaszek i kawatkow roznej
(réwniez ludzkiej) skory.

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

42 41 35 34 59 65 59 44

A Zyw S Wt Sz | Mag | PO rp

1 13 3 3 4 3 8 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie*, jezyk tajemny (magiczny, demoniczny), nauka (magia, nekromancja, astronomia),
przeszukiwanie, splatanie magii (+20), spostrzegawczo$¢, wykrywanie magii (+10), znajomosé jezyka (klasyczny,
mroczna mowa, staro§wiatowy*), jezdziectwo, zastraszanie.

* Erg znal kiedys staroswiatowy jednak sciezka jakq obral pogbawila go tef umiejetnosci zardwno w mowie jak i pismie.

Zdolnosci: niezwykle odporny, magia prosta (tajemna), zmyst magii, magia czarnoksigska (Chaos), magia tajemna
(Swiatlo), magia powszechna (magiczny alarm, rozproszenie magii), morderczy pocisk, czarnoksi¢stwo, odpornosé
psychiczna, dotyk mocy, zmyst magii, widzenie w ciemnosci

Wyposazenie: Wor skorzany z zawarto$cia: 2 drewniane maski wielko$ci piesci, wisior w ksztatcie mlotu Sigmara z
naniesionymi runami Chaosu, miecz pokryty runami Chaosu, czaszki malych zwierzat, laska Iwi-Rhai*, sztylet,
woreczki skorzane z odchodami zwierzat, oczami ptakéw i pidrami

Zbroja: geste futro — 1PP wszedzie, pancerz eteru — 3PP wszedzie

* Laska luil-Rhai to pottorametrowa kosciana laska wykonana jakby z jednej kosci (piszczel?) na koncu
ktorej osadzono ludzkq czaszke. Czaszka wiezi w sobie pomniejszego demona ktorego moc przeplywa na
maga. Wtadajqcy laskq mag uzyskuje Pancerz Eteru zawsze gdy tego zazqda. Energia podtrzymujqca czar
pochodzi od demona. Demon zwigksza rowniez dwukrotnie zasieg czarow dystansowych oraz moze
zwiekszy¢ moc maga o jeden poziom. Aby przela¢ na siebie dodatkowq moc mag przed kazdym czarem musi
zapanowac nad demonem (zdac test SW). Powodzenie oznacza, iz podczas inkantacji mag rzuca dodatkowq
kostkq 1kl10 przy okreslaniu poziomu skutecznosci czaru — kostka liczy sie rowniez w przypadku
przeklenstwa Tzentzcha.
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Jesli BG zabijq szamana wiez pomiedzy magiem i demonem zostanie przerwana. Nikt inny nie jest w stanie
nagiqc¢ woli demona pod siebie, chyba ze przeprowadzi udany rytual Iuil-Rhai — uwiezienia demona i
nagiecia jego woli. Pozostaje tylko zniszczy¢ czaszke. BG ktory tego dokona (czaszka jest zwykita ludzkq
czaszkq wiec nie powinna sprawic¢ problemu) poczuje jak przez jego umyst przebiegt uwolniony demon,
wywolujqc przerazajqce wizje,. po czym zbiegt sie do domeny chaosu. Szok wywotany odczuciem wymaga
testu SW. Nieudany test powoduje przyznanie 2 punktow obledu i utrate przytomnosci na 1k10 godzin.

Pomoce dla graczy
Pomoc: sny poczatkowe

Sen 1:

Jak przez mgle widzisz posta¢ nad soba. Obrzydliwa twarz z jednym tylko okiem nachyla si¢ nad twoja gtowa.
Obejmujg ci¢ jakie§ macki i unosza do gory. Twoje oczy uderza promyk oslepiajaco jasnego Swiatla.

Tracisz $wiadomo§é.

Sen 2:

Jak przez mgle widzisz mlot rytmicznie uderzajacy w twoja dlon. Nie... to nie dlon jest celem mlota... Kajdany...
kto§ zakuwa ci¢ w kajdany... Tracisz §wiadomos¢é

Pomoc nr 2: wizja krasnoluda

Budzisz si¢. Lezysz na czym$ wpatrzony w sufit izby, w ktorej si¢ znajdujesz. Patrzysz na belki stropowe. Jestes
zmeczony 1 wiruje ci w glowie, jednak masz wrazenie ze znasz ten splot belek. Wyglada na dobra krasnoludzka
robote. Tak... to wigzanie... i wpusty... tak... tylko krasnoludy tak buduja... Tylko, czemu co$ nie gra..., czemu
belki sg tak niedbale wykonczone? Czemu nie zaokraglono krawedzi, nie wyszlifowano drewna i nie pokryto go
zywica. .. takie niedbalstwo nie moze by¢ robota krasnoluda....Nie, niel... Ale to wigzanie... wiazanie...

Pomoc nr 3. Mapa Nowego Zycia (strona 17)
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Pregie?

studnia

oo brod

dom w
budowie

Pastwiska
1 pola uprawne

Nowe Zycie plan wioski

A - psiedle mieszkalne
B - dom Dracheny

C - obora i stodotfa

D - miyn

E - stodola - miejsce
spotkan

F - kowal

G - karczma

H - chata Edmunda
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