Ostatnie tchnienie Sumpfbrucke

scenariusz do
WFRP




Wstep

Scenariusz jednostrzalowy z gotowymi postaciami dla trzech graczy do systemu
Warhammer Fantasy Role Play.

Gracze wcielajg sie w postaci kaptana Sigmara, jego akolity oraz wojownika, wyznawcy
Tzeentcha. W przygodzie BG trafiajg do matej wioski Sumpfbrucke potozonej na
moczarach na granicy miedzy Imperium a Jatowg Kraing. Stang sie sledczymi w sprawie
morderstwa, a ich kolejna dziatania doprowadzg do odkrycia ukrywanego przez wioske
sekretu- mutantdw zyjgcych w jej poblizu. Wydarzenia bedg miaty miejsce w tuz przed
atakiem zblizajgcej sie bandy chaosu, w walce z ktérg mogg wzig¢ udziat. A wszystko to
ma zwigzek z burzliwg historig porzuconej w lesie osady. Jezeli chciatbys umiejscowi¢
scenariusz w konkretnym roku proponuje 2-3 lata przed Burzg Chaosu.

Bohaterowie Graczy

Do rozegrania scenariusza proponuje trzy postacie, ktérych cele i motywacje pozwalajg
odnalez¢ sie w fabule, a takze w relacjach miedzy samymi bohaterami.

Opis postaci sktada sie z dtuzszej opisowej notki, ktéra mozesz da¢ do przeczytania
graczom przed sesjg, a takze kart postaci, na ktérych ich cele sg wypunktowane. Ponizej
zamieszczam opisy postaci, materiaty do wydrukowania dla graczy umiescitem na kohcu
scenariusza.

Albert Glaubitz- Kaptan Sigmara lat 35 ( profesje: akolita, kaptan Sigmara)

Petnisz swg postuge kaptanskg juz wiele lat. Sigmar Ci sprzyja. Nie masz wiele
wspolnego z kaptanami bitewnymi, ale walczyC potrafisz. Twojg domeng jest umyst.
Nosisz mtot przy pasie i medalion Miotodzierzcy na szyi, majestat Twego boga przemawia
za Ciebie. Pochodzisz z niewielkiego miasteczka w Averlandzie. Z biegiem lat Twoje zalety
byly co raz bardziej doceniane i przenoszono Cie co raz blizej stolicy, az w koncu
znalaztes sie w Altdorfie. Jestes idealistg i oddanym stugg Sigmara. Obce Ci sg zagrywki
polityczne, walka o stotki. Dlatego nie zyskate$s sobie przychylnosci miejscowych
kaptandéw, ktérych duch byt o wiele stabszy. Spedzites w Altdorfie prawie 8. lat.
Zajmowate$ sie nowicjuszami i naukg ludzi.

Jednym z Twoich najblizszych przyjaciét byt Tomas Anderung. Jowialny jegomosé o
dobrym usposobieniu, ktory postuge kaptanskg zaczat w poznym wieku. Wstgpit w szeregi
sigmarytéw po tym jak jego zona i syn zgineli z rgk rozbojnikow. Mimo ciezkich
doswiadczen byt otwarty w stosunku do ludzi, przyjacielski i troskliwy. Lubit historie, ksiegi i
opowiesci. Rok temu Opuscit Altdorf by objg¢ posade kaptana w wiosce Sumpfbrucke, na
zachodzie Middenlandu, niezbyt daleko od Jatowej krainy. Bliskos¢ lasu Drak Wald nie
przerazata go. Po rozstaniu korespondowaliscie. Opisywat Sumpfbrucke jako ciche
spokojne miasto potozone w podmoktym terenie pomiedzy jeziorami, strzeggce jednego z
bocznych szlakéw. Byt duszpasterzem chtopow, rybakéw i traperéw. Nie narzekat. Kilka
miesiecy temu dostate$ od niego kolejny list, ktéry zaniepokoit Cie. Tomas pisat o tym, ze
nie wszystko, co do tej pory wiedziat jest zgodne z prawdg. Znalazt kogos, komu trzeba
pomagac¢ w walce o ich dusze i ciata, ze nie wszystko, co odmienne jest takie, jak wam
mowiono. Pisat niekonkretnie, ale zaczates sie o niego obawiac.

Niedtugo potem zostates oddelegowany do Middenheim. Podobno potrzebujg tam
ludzi z takg charyzmg i potrafigcych przemawiaé. Zezwolono Ci po drodze odwiedzi¢
Sumpfbrucke. Do pomocy zostat Ci przydzielony mtody chtopak Emil. Ma 16 lat, 1,5 roku
temu pojawit sie w progu swiagtyni wyglgdajgc do$¢ mizernie, byt pobity przez bandzioréw.
Ksztatcites go ostatni rok. Jest jeszcze niezbyt pewny i brak mu zdecydowania. Postawite$
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sobie za cel, ze wskazesz mu droge. Chcesz by¢ dla niego autorytetem, wzorem.
Emil akolita Sigmara lat 16 (profesje: chfop, ulicznik, akolita)

Pochodzisz z Reiklandzkiej wsi, ale nigdy nie czute$ sie tam dobrze. Zastuchany w
opowiesci podroznikdw postanowites to zmieni¢. Podczas wyprawy na targ do Altdorfu,
zdecydowates sie uciec od swojego ojca. Twoje losy w miescie nie wygladaty jednak tak,
jak sobie to wymarzyte$. Bigkates sie po ulicach nieznanego przez Ciebie swiata. Bytes
gtodny i zagubiony. Zainteresowata sie Tobg banda opryszkéw i dotkliwie poturbowata.
Udates sie pod wrota swigtyni Sigmara. Tam znalazte$ schronienie. Kaptani przyjeli Cie na
nauki, nauczyli czytac i pisa¢, przyuczali do zostania duchownym. Ostatni rok bytes pod
opiekg dos¢ fanatycznego kaptana Alberta Glaubitza, z ktérym teraz podrézujesz do
Middenheim.

Nie jestes przekonany czy chcesz zosta¢ kaptanem. Moze ta podr6z odmieni cos w
Twoim zyciu. Po drodze macie odwiedzi¢ przyjaciela Twojego mentora w wiosce 0 nazwie
Sumpfbrucke. Na szlaku spotkaliScie wojownika podgzajgcego w tym samym kierunku.
Przypomina Ci tych, w ktorych historie wstuchiwates$ sie za miodu.

Hamlyn Grieger- wojownik/kultysta tzeentcha lat 25 (profesje: zak, oprych, czesciowo
reketer)

Pochodzisz z mieszczanskiej rodziny, jeste$S inteligentny, ale nauka na
uniwersytecie nigdy Cie nie bawita. Wpadtes w zte towarzystwo, rozrabiates, wyleciates ze
studiow. Potem uciekte§ z domu, zyte$ na ulicy, troche na szlaku. Zawsze dobrze
dogadywates sie z ludzmi. W trakcie wizyty w Middenheim spotkates znajomego z czasow
studenckich. Dziatat nie do konca legalnie dla réznych ludzi w miescie. Powoli wciggnieto
Cie do grupy wyznawcow Tzeentcha. Zwierzchnicy wykorzystywali Twoje umiejetnosci
walki. Kilka miesiecy temu zaczates wiecej dziata¢ poza miastem, az trafites do komérki w
Carroburgu.

Niedawno Twoi kaptani dostali informacje, ze band Khorna planuje co$ w rejonach
miasteczka Sumpfbrucke. Jeden z nich miat wizje, ze jest to teren, wobec ktérego Pan
Przemian ma wtasne plany i nie jest po waszej mysli aby ci rzeznicy panoszyli sie tam.
Polecono Ci by¢ dowiedziat sie jak najwiecej o tym co sie tam dzieje i najlepiej sprébowat
pokrzyzowac ich plany. Musi tam sie kry¢ jakas tajemnica.

Na szlaku spotkates kaptan Sigmara i mtodego akolite, dzieciak wydaje sie
nieprzekonany co do tego co chce robi¢ w zyciu,a do tego jest zapatrzony w osoby
Twojego pokroju . Postanowite$ , ze przeciggniesz go na strone Pana Sciezek i zagrasz
na nosie zarozumiatemu kaptanowi.

Miejsce akcji

Potozenie

Wioska oraz zamek Sumpfbrucke znajdujg sie w zachodniej czesci Middenlandu, w
poblizu granicy z Jatowg Kraing. Jest to jeszcze lesisty teren Drak Waldu, ale obfitujgcy w
moczary i rozlewiska.

Osada potozona jest na skrawku lgdu pomiedzy dwoma jeziorami, przechodzi przez
nig stary szlak w wiodacy z Mittelweg do Jatowej Krainy. Potnocne jezioro jest diugie i
waskie. Potudniowe jest duze i szerokie. Charakteryzuje sie urozmaicong linig brzegows i
od potudniowego wchodu graniczy z mokradtami. Na srodku znajduje sie mata owalna
wysepka (o srednicy trzech metréw) porosnieta niskg roslinnoscia.

Wioska liczy okoto 40. mieszkancow, gtownie rybakéw, drwali i mysliwych. Poza
starym zameczkiem, resztkami bram i niewielkg swigtynig Sigmara wszystkie budynki sg
drewniane.



Historia

Przed pierwszg Inwazjg Chaosu znajdowat sie tu dobrze zorganizowany grod.
strzegacy traktu miedzy jeziorami. Czerpat swoje dochody gtéwnie z cta i schronienia
udzielanego podréznym, ktorzy woleli ptaci¢ niz nadktada¢ drogi okrgzajgc jeziora i
narazac sie na ataki stworéw lub zbdjcow. Po inwazji w okolicy odbyto sie kilka potyczek z
niedobitkami wyznawcow chaosu, ktére zawedrowaty az tak daleko na zachod. Jedno ze
star¢ przyczynito sie do powstania nowego szlacheckiego rodu von Baudiger.

Oddziat rycerza Klausa von Machtworta byt wspomagany przez druzyne z
Sumpfbrucke. W tej bitwie wstawit sie przodek pierwszego barona von Baudiger. Banda
zwierzoludzi chaosu nie przewazata liczebnie, ale w jej szeregach byt utalentowany
szaman. Z pomocg swych bogow odnalazt w gtebi dzikich rozlewisk wiekowego stwora i
za pomocg rytualnej magii oraz kawatka spaczenia zmusit go walki z ludzmi. Bestia
przypominajgca kraba wspomogta atakujgcych i przechylata szale na korzysc sit zta. W
starciu powalita rycerza zadajgc mu dotkliwe rany swymi szczypcami. W poblizu zajscia
dzielnie stawat syn naczelnika grodu. Gdy szlachcic padt, mtodzian poderwat z ziemi jego
witdcznie. Stojgcy nieopodal kaptan Sigmara widzgc co zaszio wspomodgt mtodego
wojownika btogostawienstwem Sigmara, ktére za sprawg interwencji samego
Mtotodzierzcy podziatato zaréwno na cztowieka jak i na broh. Chtopak natart na bestie z
cata swg sitg i wiarg, zadajgc potezny cios w paszcze potwora. Miotajgca sie z bolu i
przerazliwie ryczgca bestia odtracita atakujgcego po czym tratujgc znajdujgcych sie za nig
zwierzocztekow uciekta do lasu. Atak podniost morale obroncoéw i przechylit szale
zwyciestwa na korzysc ludzi.

Najezdzcy zostali pobici, a niedobitki, wsrdéd ktorych byt rowniez szaman
rozpierzchty sie po Drak Waldzie. Mtody chiopak za swe mestwo i uratowanie Zzycia
rycerza zostat mianowany baronem (Hubert von Baudiger), zyskat majatek i objgt w
panowanie Sumpfbrucke oraz okoliczne ziemie.

Gdy rodzina nowego barona zdgzyta sie powiekszy¢ i rozpoczeto budowe muréw
zamkowych, stato sie co$ dziwnego. W rocznice bitwy szlachcic przywdziat swoj
rynsztunek bojowy, wzigt wtdcznie i bez stowa wyjechat z zamku w strone lasu. Jeden ze
straznikdw ruszyt za nim, lecz szybko zgubit trop. Nie potrafit powiedzie¢ co sie stato.
Jedyne co pamietat, to przerazajgce oczy, ktore wpatrywaty sie w niego z lasu. Pierwszy
baron nie powrdécit. Jego ciata nigdy nie odnaleziono, mimo wielu poszukiwan i wypraw na
moczary podejmowanych przez potomkow.

Kilka lat potem maty zamek zostat ukonczony. Przez lata bronit przejscia miedzy
jeziorami bogacac sie. Niestety zmiany polityczne i gospodarcze jakie zaszty w Imperium
w poézniejszych latach sprawity, ze szlak handlowy stracit na wartosci, a w koncu zostat
zapomniany. Dobre lata Sumpfbrucke trwaty tak dtugo, jak starczylo nagromadzonych w
skarbcu srodkéw. 50. lat temu pozar strawit znaczng cze$¢ zabudowan, w tym réwniez
skrzydto zamku, w ktérym znajdowata sie biblioteka. Znaczna czes$¢ kronik i zapiskow
rodowych spfoneta.

Od tamtej pory w Sumpfrbrucke ciezko odnalez¢ nawet cien niegdysiejszej kondyciji.
Wioska i zamek z roku na rok ubozejg. Drewniane budynki, niczym grupa gasngcych
starcow pochylajg sie nad ziemig. Nadgryzione zebem czasu mury zamku gesto porasta
mech, a wykonane w drewnie umocnienia bram i fortyfikacji przywodzg na mysl| gtebokie
blizny starego wojownika.

Obecny baron Hildric von Baudiger, siodmy z rodu, znalazt sie w bardzo ciezkiej
sytuacji. Wiele wskazuje na to, ze moze by¢ ostatnim z rodu. Jego zona dwa lata temu
zmarta na powazng chorobe ptuc, a cérka musiata opusci¢ osade z powodu mutacji.
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Przygoda
Na Jeziorze

Opisz swoim graczom chtodng noc, rozlegte jezioro. Czarne, zachmurzone niebo.
Kilka Swiatet na odlegtym brzegu i matg samotng latarenke na dziobie todzi przesuwajgcg
sie po spokojnej tafli wody. Na pokfadzie znajduje sie szesc oséb okreconych ptaszczami.
Wilgo¢ przeszywa ich odzienie. Wiosta miarowo uderzajg w wode. To postacie Twoich
graczy na todzi rybaka. Namaluj ta scene przed graczami, dodaj klimatyczna muzyke,
wprowadz ich w swiat opowiesci, niech poczujg ze znajdujg sie teraz w innym swiecie. W
wilgotnym, tajemniczym, cichym miejscu, z dala od wielkich miast, na powierzchni
przepastnej toni.

- To wam nieboraki Ranald sprzyja dzisiejszego wieczora, zeSmy z synem zamarudzili tyle
na brzegu. Inaczej pewna byscie Sciezki pomylili albo sie skagpali w jakim bajorze.-
Pierwszy gtos zabierze wtasciciel todki, wiostujgcy teraz wraz z synem rybak.

Droga do Sumpfbrucke nie jest prosta. Sciezki i drogi z potudnia nie sg w dobrym
stanie. Postacie graczy wedrujgce do wioski tym samym szlakiem napotkaty na brzegu
wiekszego jeziora rybaka wraz z synem, ktorzy zgodzili sie zabra¢ ich na w droge
powrotng do wioski.

Rybak o imieniu Boris to postawny chtop, z nalanymi policzkami rumianymi teraz od
spozytej nalewki. Humor mu dopisuje, jest ciekawski i gadatliwy. Duchownym okazuje
szacunek, ale traktuje ich z lekkim dystansem i nieufnoscig. Jego syn, Agis podobny
bardzo do ojca siedzi na lewej burcie i w ciszy wiostuje, spoglgdajgc czasem ciemnymi
oczami na pasazerow. Mtodzieniec nie ma jezyka, moze wydawac tylko nieartykutowane
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dzwieki. Zapytany o milczenie syna rybak odpowie, ze ma tak od urodzenia (jest to efekt
mutacji, mimo podejrzen rybak stara sie nie dopuszczaé¢ do siebie takiego wyttumaczenia).

Dystans do przebycia jest znaczny, bo jezioro rozlegte. Podréz mija w ciemno$ci,
chtodzie i wilgoci. Rolg tego rejsu jest wciggniecie graczy w klimat moczarow i
rozpadajgcych sie budynkéw na skraju jeziora, powykrzywianych drzew na brzegach i
gtebokiej czerni wody. Jest to czas dla Twoich graczy aby zaprezentowali swoje postacie,
a takze dla Ciebie Mistrzu, aby za pomocg rozmowy z rybakiem wyciggng¢ z graczy jak
najwiecej informaciji i zainteresowac jednych drugimi. Rybak moze réwniez postuzy¢ za
pierwsze zrodto informaciji.

Oto kilka wiadomosci, jakie mozna ustysze¢ od gadatliwego wioslarza:

e Rzadko tylu podréznych pojawia sie w miescie, ale ostatnio jest wyjgtkowy ruch
(rybak ma na mysli dwéch konnych, ktoérzy przybyli do barona oraz BG);

e Niedawno jeden wtoczykij, poinformowat o bandach istot chaosu panoszgcych
sie na wschodzie;

e Baron wystat zbrojnych na wschdéd (rybak nie zna szczegdétow, wie tylko, ze ze
dwie garécie ludzi poszto);

e Lepiej nie zapuszczaé sie na wschodni brzeg jeziora, tam sg bagna,i wiele oséb
sie potopito i ich dusze straszg tam teraz (tam lezy wioska mutantéw);

e Zapytany o kaptana Tomasa Anderunga, odpowie, ze to dobry i madry cztowiek,
ktéry potrafit sie dogada¢ z prostym ludem;

e Nie mozna oczywiscie zapomnie¢ o poteznej dawce informacji na temat
zyciowych sytuacji, narzekan i zali na temat tego jak to kiedys pieknie byto.

Rybak nie jest bardzo rozgarniety totez informacje jakie mozna od niego uzyskaé powinny
by¢ dos¢ ogdlnikowe. Nie musisz tez podawac¢ graczom wszystkich wiesci, jeszcze bedzie
ku temu okazja.

W trakcie rejsu powinienes zwroci¢ uwage graczy na co najmniej pierwszy punkt:

e W pewnym momencie, w swietle latarni bedzie mozna dostrzec kontur wysepki
na srodku jeziora, matego ziemistego pagérka porosnietego drobnymi roslinami.
Rybak przeklnie w jego strone. Zapytany o powdd odpowie, ze na tej wyspie
kiedys stwor mieszkat co dzieci z wioski porywat (jest to oczywiscie nieprawda,
ale ma za zadanie zwrdci¢ uwage graczy na wysepke);

e drugim wydarzeniem, ktére zaistnieC, jest dostrzezenie przez jednego z graczy
Swiatta ze strony przed ktorg przestrzegat rybak; szybko zniknie ono
przystoniete ciemnymi drzewami. (tam sg mokradta, to pewnie btedne ogniki...);

e moze sie zdarzy¢, ze ktéras z postaci zechce sie przyjrze¢ potowowi rybaka,
ktéry zalega na dnie todzi. Martin, zna sie na rybach, moze zaobserwowag, ze
niektére z nich sg lekko zdeformowane (nieznaczne mutacje), lecz z uwagi na
warunki o$wietlenia jest to bardzo ciezkie do spostrzezenia- te informacje poda;j
tylko przy wyraznej deklaracji i wysokim sukcesie w tescie INT;

e jezeli klimat bedzie sprzyjat, lub gdy zapadnie cisza w rozmowie, mozesz
postraszy¢ bohatera ktory zbytnio zapatrzy sie w mroczng ton; ledwo
dostrzegalny ruch lub kilka pecherzy powietrza wydostajgcych sie na
powierzchnie.

t.6dz przybije do brzegu po pétnocy.



Witamy w Sumpfbrucke

Kotyszacy sie pomost przystani juz czeka. Opisz smutne mokre chaty, nikte Swiatta
widoczne zza przestonietych okien, smugi dymu wydobywajgce sie z komindéw. Wszystko
jest ciemno brunatne, szare i zielone rozSwietlone jedng latarnig zawieszong na
drewnianym stupie posrodku nabrzeza- to wszystko na tle ciemnego masywu zamkowych
muréw w oddali. DZwiek pluskajgcej wody i tédek obijajgcych sie o pomosty, szczekanie
psa. Zapach ryb, sieci i btotnistego nabrzeza.

Na brzegu stojg przyjaciele rybaka. Trzy ogorzate osoby pomogg w cumowaniu i
powitajg przybyszow. Krétka wymiana zdan, sprawozdanie z rejsu i przedstawienie
wszystkich. Z uwagi na bardzo pdzng pore cata gromadka zostanie czym predzej
zaciggnieta do ,tawerny”.

Miejscowy dom spotkan, bo raczej ciezko go nazwaé gospodag nie posiada zadnego
szyldu. Mieszkancy wioski hazywajg to miejsce 'Pijany topielec' lub po prostu 'topielec', ale
tylko wtedy, gdy maja pewnosc¢, ze gospodyni nie styszy inaczej mogg spodziewac sie
solidnego ciosu drewnianym kuflem. Szynk prowadzony jest przez wtascicielke Bilde i jej
syna Alaryka.

Dwa lata temu magz oberzystki, Kurt utopit sie po pijaku w jeziorze. Nie jest tak, ze
mieszkancy wioski go nie lubili, nazwa wzieta sie raczej z sympatii i lokalnego poczucia
humoru, ale Bilda nie akceptuje tego. Miejscowi opowiadajg te historie czujnie obserwujgc
potozenie gospodyni.

Budynek nie jest duzy. Parter sktada sie z jednej izby z wydzielonym szynkiem i
zejsciem do piwniczki. Stojg tu dwa stoty, kilka krzeset i taw. Poddasze podzielone jest na
czeSC mieszkalng oraz pokdj, w ktérym podrézni mogg sie przespa¢ na stomianych
materacach.

Przybysze poczestowani zostang zupg rybng w glinianych miskach i miejscowym
napitkiem smakujagcym nieco wodg z jeziora, ale mocnym i pokrzepiajgcym. Poza
bohaterami w srodku bedzie jeszcze o$smiu oséb, w tym jeden cztowiek z zatogi zamku
reszta to rybacy i traperzy. Mieszkancy miasta nie wiedzg wiele o zyciu poza wioskq i
okolicg, chetnie wystuchajg kilku nowinek od naszych postaci.

Poza rybackimi historiami i leSnymi przygodami miejscowi mogg, ale nie musza,
powiedzie¢ naszym postaciom o:

e wszystkim tym czego nie powiedziat rybak;

e przedwczoraj kaptan poktocit sie z baronem, (informacja od dziewczyny
pracujgcej czesto na zamku)

e dwoch konnych, ktérzy kilka dni temu przyjechali do barona, ubrania mieli
podrozne, ale kilka osdb wypatrzyto u nich sygnety, szlachcice pewno jacys,
ktos moze powiedzie¢, ze widziat ich jak w nocy chodzg po wiosce, ale nikt nie
daje wiary tej informacji;

e kilka wersji uproszczonej i utadzonej opowiesci o wspaniatym przodku barona;

e odpowiednio podpytany straznik zamkowy na przepustce moze wyjawi¢, ze
zbrojna grupa wystana na wschod na pomoc innemu moznemu powinna wrécié
dzisiaj rano, a nie ma od niej zadnej informacji.

e ludzie mogg narzekaé¢ na zta sytuacje wioski i wzdycha¢ do starych dobrych
czasow, przy okazji tego tematu, jakas kobieta albo sama Bilda moze
wspomnieC¢ o Smierci zony barona- jezeli temat zejdzie na potomstwo i corke
chtopi bedg starali sie to przemilcze¢ i zmieni¢ temat.




(w zaleznosci od tego jaki styl grania preferujesz uzaleznij ilo§¢ zdobytych informacji od
aktywnosci graczy lub sukceséw w testach plotkowania)

Po rozmowie wszyscy powoli rozejdg sie, a bohaterom wskazane zostanie miejsce
do spania. Ja tymczasem juz spiesze z wyjasnieniem, o co w tym wszystkim chodzi.

Intryga

Potwoér

Pamietasz wyspe, ktéra znajduje sie na jeziorze. Nikt nie wie skad i kiedy sie
pojawita. Wszyscy mieszkancy twierdzg, ze byta tam od zawsze. Z nieznanego nikomu
powodu obawiajg sie jej (stgd opowies¢ o potworze porywajgcym dzieci). W rzeczywistosci
ten kawatek Igdu jest stworem pokonanym przez barona. Po ucieczce z pola bitwy zapadt
w letarg przyczepiajgc sie do mielizny. Trwa w nim do dzis, ale przez lata wynurzat sie
stopniowo zmieniajgc sie w zaro$niety pagoérek.

W podbrzuszu bestii, tkwi maty kawatek spaczenia, umieszczony tam przez ztego
szamana. Ten fragment skaty chaosu jest powodem najwiekszego problemu wioski. Nie
oddziatuje on silnie na otoczenie, trudno bytoby wyczu¢ jego obecnosc¢
niedoswiadczonemu magistrowi magii, ale powoduje skazenie wody, mutacje u ryb i
stworzen wodnych. Przez lata powolnego skazania wody spowodowat pojawianie sie
mutacji wsréd mieszkancéw wioski. Te zazwyczaj nie sg bardzo powazne- powierzchowne
deformacje skory, zmiany w konczynach. Wieksze zmiany mogg zachodzi¢ z czasem u
0s6b bardziej podatnych na mutacje.

Ob6z mutantéw

Pierwsze mutacje, niewielkie zaczety pojawia¢ sie ponad 50 lat po opisanych w
historii Sumpfbrucke dramatycznych wydarzeniach. Dtugi czas w wiosce nie byto kaptana.
Mieszkancy byli swiadomi tego, ze mutanci nie mogg zy¢ razem z nimi pod jednym
dachem, ale nie potrafili rowniez zaakceptowac¢ skazania na $miercC bliskich. Pozwolili
pierwszej grupce 'chorych' osiedli¢ sie na mokradtach. Przez lata powstat tam obdz,
sktadajgcy sie z kilku namiotow i chat, w ktorych reszte zycia spedzajg zmutowani
mieszkancy Sumpfbrucke, czes¢ z nich, gdy mutacje stajg sie zbyt powazne lub gdy
stracg kontrole nad umystem, po prostu oddala sie lub zostaje wypedzona, bardzo rzadko
usmiercona.

W wiosce zyje kilkunastu mutantéw, a jednym z najwazniejszych jest cérka samego
barona. Kilka tygodni temu pidra pojawity sie na jej twarzy i nie sposdb byto tego ukry¢ pod
ubraniem. (dokfadniejszy opis obozowiska w poswieconej mu czesci). Mieszkancy nie
spotykajg sie z przemienionymi. Jest jedno miejsce w lesie- (Kamien Wymiany), w ktérym
ludzie z Sumpfbrucke pozostawiajg odzienie, pozywienie itp. Sekret byt do tej pory
skutecznie ukrywany przed podréznymi, wedrownymi kaptanami.

Kaptan

Gdy do wioski na postuge przybyt Tomas Anderung nie sposob byto w
nieskonczonos¢ ukrywac istnienia obozu przed duchowym. Gdy kaptan poznat sekret
miasta z pochodnig i modlitwg na ustach wyruszyt, na bagna Zegnany rozpaczag
wystraszonych mieszkancéw. Nikogo jednak nie usmiercono.

Kaptan przybywszy na mokradta ujrzat normalne zycie, ludzi zagubionych,
poszkodowanych przez los. Poznat takze jedng z wazniejszych postaci tego scenariusza,
chtopczyka, sierote imieniem Diel. Maty miat btony ptawne na rekach i stopach. Kaptana
ujeto jego podobienstwo do syna, ktérego utracit w tragicznych okoliczno$ciach, jeszcze
przed tym jak zostat duchownym. Tomas powr6cit w milczeniu do Sumpfbrucke. Od
tamtej pory stat sie jedynym mieszkancem wioski, ktéry odwiedzat mutantow. Nakazat
wybudowac na polanie ottarz dla Sigmara i odprawiat tam modty, liczac, ze moc boga jest
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w stanie poméc tym ludziom wyzdrowieé. Mutacje uczynity z Diela swietnego ptywaka,
istote szybkg i zwinng. Chiopiec zakradat sie do wioski, aby spotyka¢ sie z Anderungiem.
Kaptan traktowat go jak ojciec i dawat nauki.

Tomas wiele czasu spedzat w zamku. Studiowat pozostatosci po bibliotece,
odnalazt wiele szczegotéw i co najwazniejsze znalazt wskazowki, podpowiadaty gdzie
mozna by szuka¢ uzdrowi¢ sladéw pierwszego barona. W poszukiwaniach pomagat mu
chtopiec. Wczoraj Diel kolejny raz wtdczgc sie po bagnach odnalazt miejsce wzbudzajgce
w nim strach, do ktérego nie byt w stanie sie zblizy¢.

Kaptan oznaczyt to miejsce w na karcie, ktdrg zapomniat zabra¢ z obozowiska

mutantow i pozostata przy postaniu malca.

Marienburg

Nie s3 to dobre czasy dla barona. Smieré zony, mutacja corki, brak potomka, pusta
szkatuta, zmierzch rodu. Jakby tego byto mato do wrét zapukato dwdch przybyszéw, ktorzy
okazali sie by¢ wystannikami wywiadu Marienburga. Tajne stuzby Jatowej Krainy
zainteresowaty sie potozeniem Sumpfbrucke, blisko granicy, z dala od traktéw. | na terenie
Imperium. Swietne miejsce na punkt kontaktowy i zaplecze do dziatan na potudniu i
wschodzie. W zamian za wspotprace, szpiedzy zaoferowali baronowi znaczng pensje,
ktora wyciggneta by wioske i rod z kiopotow. W tej chwili marienburczycy mieszkajg na
zamku, a baron zastanawia sie czy zdradzi¢ Imperium. Wiasnie z tego powodu dwa dni
temu wynikta kitdtnia, po ktoérej Tomas Anderung juz nie zawitat na zamku. Wptyw postaci
kaptana na barona stat sie przeszkodg dla szpiegdw.

Wyznawcy Khorna

Ostatni gracze na naszej scenie. Od wschodu nadcigga banda chaosu, ktéra
przedarta sie tak daleko w gtgb Imperium. Poproszony o pomoc przez jednego z sgsiadow,
zrezygnowany baron wystat potowe swojej zatogi, Niestety byto juz za pézno. Starcie, na
ktére spdznili sie wojownicy von Baudigera znacznie ostabito sity chaosu, ale grupa
ciagngcg teraz w strone Sumpfbrucke jest wcigz silna i w terenie zwierzoludzie
prowadzeni przez szamana rozbili oddziat z wioski. Stugom krwawego boga towarzyszy
grupa kultystéw, ktéra stanowi forpoczte bandy i przed wczoraj przybyta w okolice osady.
Jest ich pieciu. Zdobywajg informacje o wiosce, starajg sie przeciggng¢ mutantéw na
swojg strone, w czym przeszkadza im kaptan. Dlatego poprzedniej nocy dwoch z nich
zakradio sie do osiedla i zabito duchownego. Przed finatowg walkg kultysci przebudzg
stwora z letargu. Szaman zwierzoludzi na podstawie swoich wizji nakazat im przed bitwg
wypetni¢ wode wokdt wyspy krwig jednego z mieszkancow wioski.

Swiatynia i zabéjstwo

Poranek bedzie rzeski i wilgotny, bohaterowie spali krétko, ale mocno. Dostang
proste $niadanie i bedg mogli wyruszy¢, by poznawac tajemnice wioski. Lekka mgietka
unosi sie na ziemig i jeziorami, grunt jest miekki. Ciemne kontury doméw ostro odznaczajg
sie na tle jasnoszarego, zachmurzonego nieba. Wioska wyglada na zaspang, a zycie toczy
sie powoli, nic nie wskazuje na majgce nadejs¢ dramatyczne wydarzenia.

Swigtynia oraz dom kaptana to pierwsze z istotnych miejsc, ktére mogg odwiedzié
bohaterowie. Przysadzisty kamienny budynek, przy niewielkim placyku znaczgco wyréznia
sie z otoczenia. Ptaska koputka z niewielkimi Swietlikami, ciezkie okute wrota, zamkniete
od wewnatrz. Mieszkanie kaptana znajduje sie z tytu. Okolica jest cicha, wiekszos¢
mieszkancow spedza czas na brzegu lub po domostwach.

Kaptan na pewno nie moze sie juz doczekaé spotkania z przyjacielem, no chyba, ze
uparcie postanowit obudzi¢ go w srodku nocy, zaraz po przybyciu, wtedy bedziesz musiat
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nieco przyspieszy¢ wydarzenia- noc bedzie bogatsza w wydarzenia. Na razie zat6zmy, ze
jednak jest ranek.

Nikt nie odpowie na pukanie do drzwi ,a one same otworzg sie lekko skrzypigc,
ukazujgc ciemng sien. Wiszg tu dwa ptaszcze, jeden wcigz wilgotny. Na podtodze, Slady
btota, wiecej niz jednej osoby. W ciemnej izbie i sypialni, oswietlonej jedynie smugami
Swiatta wpadajgcymi przez szczeliny przystonietych okien, panuje batagan. Wszystko
powywracane i porozrzucane. Poza podstawowymi przedmiotami wala sie tu sporo
pogniecionych kartek, ztamane, podeptane pidra do pisania oraz rozlany katamarz. Kto$
czego$ szukat. Dostrzec mozna $lady krwi na podtodze oraz na szacie kaptanskiej, w
ktdrg ktos wytart rece. Trop prowadzi przez maty korytarzyk do swigtyni.

Przedstaw swoim graczom nastepujgcy obraz. Mate kamienne pomieszczenie jest
puste, zimne, martwe. Przez jeden ze swietlikdw do wnetrza dostaje sie strumien swiatta
rozcinajgcy potmrok. Pada na stopnie ottarza oswietlajgc zwtoki kaptana spoczywajgce w
katuzy krwi. Martwy Tomas Anderung lezy na plecach, rece ma zlozone na piersiach
poznaczonych ciosami sztyletu, w dtonie wtozony ma czerwono- z6ity kwiatek. Jezeli
gracze wyjmag kwiatek, zobaczg w prawej dtoni skrawek papieru wygladajgcy na wyrwany
z notatnika czytelny fragment tekstu na pasku (jest to strzepek notatek, ktére kaptan
wykonywat po powrocie z bagien):

LPierwszy baron polegt w...”

W krwi dostrzec mozna slady dwoch dorostych osob oraz niewielkich dzieciecych
stép. Gdy postacie pochylg sie nad ciatem zauwazg ruch pod sufitem, a dokfadnie cien,
ktéry mignie w jednym ze swietlikow przy kolumnie. Jezeli bohaterowie wybiegng na
zewnatrz zobaczg dzieciecy ksztatt umykajgcy miedzy domami w strone jeziora. O ile nie
majg jakiegos szybkiego sposobu na zatrzymanie uciekiniera, a trzeba przyznaé, ze
dziecko jest bardzo zwinne i raczej nieuchwytne, dobiegng do brzegu jeziora, gdzie
przywitajg ich zdziwione spojrzenia dwoch rybakow. Chtopak zniknie bez sladu.

Winowajcy

Zbrodni dokonato dwoch  kultystow.  Postanowili usungé przeszkode, ktora
przeszkadzata im dotrze¢ do umystéw mutantéw. Szpiegujgc w obozowisku dowiedzieli sie
0 poszukiwaniach Tomas Anderunga, dlatego zabrali notatki i pisma. Wyznawcom
Khorna udato sie zaskoczy¢ kaptana, ktéry nie miat szans z uzbrojonymi napastnikami. W
ten sposéb oftarz Sigmara zostat zbezczeszczony. Wymkneli sie ze Swigtyni i pod ostong
nocy odptyneli matg tédeczka, tak jak przybyli. Ewentualne slady stop konczg sie na
brzegu. Ciezko bedzie je zidentyfikowaé gdyz grunt jest do$¢ btotnisty, a kilka oséb
zdazyto juz slady podeptac. Na szczescie BG kultysci nie majg czasu na poszukiwania
widczni, bo zajeci sg przygotowaniami do ataku.

Kwiatek

Niedtugo po zabodjstwie do swiagtyni przyszedt Diel. Jego BG widzieli w swietliku.
Chiopak w rozpaczy udat sie ha moczary, po czym powrocit z kwiatem i wiozyt go w rece
martwego ,ojca”. Promyk rosnie tylko na bagnach w poblizu obozu mutantow i jest to trop
majgcy graczy tam doprowadzi¢. Chiopak od tej chwili bedzie obserwowat bohateréw,
mozesz pozwoli¢ naszym graczom to zauwazy¢, ale maksymalnie utrudnij schwytanie
malca, z uwagi na nadnaturalng sprawno$¢ oraz znajomosc¢ terenu. Chiopak podejmie
decyzje w sprawie swojego nastawienia do BG w momencie gdy zakonczy sie ich pobyt w
wiosce mutantéw. Zostanie ich wrogiem albo podejdzie do nich, jak do przyjaciot swego
przybranego ojca. Wtedy opowie o wszystkim co wie. Moze zaprowadzi¢ BG do miejsca
gdzie polegt rycerz, czym przyczyni sie do odzyskania btogostawionej przez Sigmara,
ktéra bedzie niezwykle pomocna w finalowym starciu.
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Teraz duzo zalezny od bohateréw. Mogg ogtosi¢ morderstwo kaptana, wywotujgc panike i
rozpacz wsrod ludzi. Cze$¢ mieszkancéw, szczegdlnie osoby sceptycznie nastawione do
obecnosci mutantéw w poblizu wioski mogg rozprawia¢ o gniewie Sigmara i stusznej
karze. Moze to wywotaé konflikt wérod samej spotecznosci, wzajemne oskarzenia, chec¢
marszu na zamek (przeciez to baron poktdcit sie z kaptanem) lub nawet zgdze spalenia
mutantow. Taki czyn na pewno znacznie przyspieszy wydarzenia. Czy jednak wszyscy
gracze sg tego samego zdania?? By¢ moze druzyna postanowi otrzymac $mierc
duchownego w tajemnicy i po cichu odnalez¢ winnych...

Zamek Sumpfbrucke.

Dla zachowania kolejnosci opisze jak w tej chwili wyglgda sytuacja na zamku, a
pewne stanowiska bedziesz musiat mistrzu dostosowac do poczynan swoich graczy.

Zamek

Jak juz wspomniatem jest to masywna bryta z wysokim kamiennym murem.
Sktadajgca sie z czesci mieszkalnej, kilku przybudéwek gospodarczych, dziedzinca i
pierécienia murow, ktére po obu stronach twierdzy przechodzg bramy strzeggce przejscia.
Flaga z herbem rodu von Baudiger ( ztotg wtdcznie przebiegajgca na skos przez czerwono
biate potéwki tarczy) lekko faluje zwisajac z masztu. Korytarze sg ciemne i puste, tylko
cze$¢ zamku jest uzywana, reszta pozostaje pusta. W wielu miejscach dostrzec mozna
Slady po sprzedanych meblach, obrazach itp.

Ostatnimi czasy baron ograniczyt swojg stuzbe do minimum: kucharz, stajenny,
stuzgca, majordomus.... Czesto korzysta sie z ustug mieszkancow, np. kowala. W zatodze
zamku jest 20 zbrojnych, z czego 10 wraz z kapitanem wyruszyto z miasteczka i do tej
pory nie wrécito. Pozostali wojownicy postawienie sg w stan gotowosci i zmeczeni z uwagi
na wiekszg niz zwykle ilos¢ obowigzkéw. Zbrojni wiedzg, ze oddziat powinien wroci¢ dwa
dni temu. Doktadna tre$¢ rozkazoéw znajduje sie tylko w posiadaniu barona.

BG spotkajg sie tu raczej z chtodnym powitaniem, ale nie niegrzecznym. Pierwszg
osobg, do ktdrej skierowani zostang postacie bedzie majordomus Liebwin Ribenschorf.
Szczupty nieco zaniedbany wagsacz, o suchym obliczu. Jest przyjacielem barona i zna
kilka jego sekretow, ale nie bedzie chetny do ich rozgtaszania. Wie, ze jego los zalezy od
losu barona. Moze udzieli¢ odpowiedzi na podstawowe pytania, a po odpowiedniej
argumentacji ze strony graczy, skieruje ich na audiencje u barona, do biblioteki.

Rozmowa z Baronem.

Gabinet to prostokatne pomieszczenie, okna od potudniowej strony, po prawej od
wejscia. Pozostate Sciany sg bez okien. Kilka zakurzonych porozy i wypchanych ptakéw
wodnych. Po lewej kilka regatow, rozdzielonych kominkiem czesciowo wypetnionych
ksigzkami, wida¢ nadpalone strony i okfadki. Bohaterowie zostang wprowadzeni przez
dwuskrzydtowe solidne drzwi. Przedstawiajgc postaC¢ barona proponuje opisaC¢ graczom
nastepujgcy kadr:

Komnata oswietlona jest zimnym btekitnym Swiattem, na kominku tanczy maty pfomien.
Na srodku komnaty stoi biurko, przy ktorym siedzi baron zwrocony w strone gosci. Ukaz
graczom kontrast jego zatroskanego oblicza z duma twarzy przodka na gobelinie,
przedstawiajgcym znakomitego przodka, tuz za jego plecami. Baron jest chudy, Swiatfo
podkreSla jego zapadniete policzki, poznaczone siwizng czarne wifosy opadajg na
pomarszczone czofo. Jego oczy sg prawie pozbawione blasku, wpatruje sie w stos
dokumentow rozrzuconych po blacie. Dzieto sztuki za jego plecami przedstawia Huberta
von Baudigera jako herosa na pieknym rumaku, wbijajgcego wtocznie pomiedzy oczy

11



potwora, znajdujgcego sie u jego stop. (Gobelin powinien zwrdécic uwage graczy na
piekng, mienigcg sie bron oraz miejsce, w ktére ugodzono bestie- cho¢ pokonana, niech
robi wrazenie swym nienaturalnym wygladem).

Baron jest juz zmeczony i niewiele pozostato w nim dumy przodkdw, cho¢ zachowat
jeszcze zdecydowany gtos. Powita bohaterow z szacunkiem. WieS¢ o sSmierci kaptana
bedzie kolejnym ciezarem zrzuconym na jego barki. Zapewni, ze szanowat wielce
duchownego i dotozy wszelkich staran, by winny zostat ukarany. Wspomni, w jak ciezkiej
sytuacji militarnej znajduje sie wioska i przeprosi, ze nie moze w tej chwili przeznaczyé
wszystkich sit do zajecia sie tg sprawg. Bedzie unikat tematu kitotni i starat sie
odpowiedzie¢ wymijajgco. To majordomus stojgcy z tytu bedzie bronit honoru pana i karcit
za ewentualny brak manier gosci. Jezeli gracze lub okolicznosci przycisng barona moze
on nawet wyznaé¢ wszystko co go trapi i meczy. Rozmowa ta moze zakonczy¢ sie
zupetnym otwarciem barona i wyjawieniem wszystkich sekretow, albo wyproszeniem BG z
powodu zmeczenia szlachcica , a moze wyjsciem barona do ttumu, dowiesz sie tego w
czasie prowadzenia.

Podczas rozmowy zwrd¢ uwage na na herb szlachcica widniejgcy na gobelinie:
ztotg widcznie przebiegajgca na skos przez czerwono biate potowki tarczy. Pokaz takze
sygnet herbowy na jego dtoni.

BG na zamku maja szanse pozna¢ dokladniejsze szczegoty historii zamku, spotkac
sie z marienburczykami, ktérzy podajg sie obcym za kupcow szukajgcych innych niz
gtowne szlaki lub podpyta¢ stuzbe o wydarzenia na zamku, rodzine barona lub kiétnie z
kaptanem

Dalsze Wydarzenia

Gracze nie musieli odwiedza¢ zamku. Mogli zajgc sie $ledztwem w sprawie
pochodzenia kwiatka. Pokazanie rosliny, ktéremus z mieszkancéw moze zaowocowac
réznymi reakcjami. Wielu z nich moze nie znaé¢ pochodzenia Promyka, kilku moze unikac
odpowiedzi i okazywac zaktopotanie, w tym przypadku wies¢ szybko sie rozniesie i BG
bedg jeszcze czujniej obserwowani przez mieszkancow i traktowani z duzg rezerwa.

Wizyta u zielarki najprawdopodobniej zakonczy sie udzieleniem odpowiedzi na
pytanie skad wzig¢é podobne rosliny. Starsza kobieta moze sie prébowaé unikngc
odpowiedzi z poczatku, ale pod naporem pytan lub nacisku wskaze mokradta, jezeli BG
dopuszcza sie przemocy, cata wie$ stanie przeciwko nim i najprawdopodobniej skornczg
wywiezieni na srodek jeziora, lub moze wtasnie na wyspe/potwora.

Zdobyta wskazowka powinna wywota¢ u bohaterow cheé wyprawy na mokradta,
gdzie odnajdg obozowisko mutantow i przekonajg sie, ze widziane na poczgtku przygody
Swiatlo nie bylo btednym ognikiem. W zanadrzu masz jeszcze jedno zdarzenie, ktore
wptynie na wzrost napiecia i mobilizacje graczy.

Powrét zbrojnego

Czionek zaginionego patrolu, obszarpany, ranny, zmaltretowany i brudny stanie u
bram. Dwa dni uchodzit przed chaosnikami. Jako jedyny przezyt starcie, jest przerazony.
Powie, ze oddziat byt zupetnie nieprzygotowany do takiego starcia. Zapewni ze mimo
zwyciestwa banda zwierzoludzi sama odniosta powazne straty. Mimo to jest wcigz liczna i
co gorsza zmierza do Sumpfbrucke. Wedle stéw wojownika powinna przyby¢ do
miasteczka najdalej za 1,5 dnia (to daje nam pewng elastycznosc).
W przypadku gdy gracze najpierw skupili sie na wiosce i odwiedzili swigtynie i zamek
poinformuj o przybyciu wojownika zaraz po podjeciu decyzji o wyruszeniu do wioski
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mutantow. Jezeli na razie BG zignorowali barona i udali sie ha moczary chyba lepiej
zaczekac, az wrocg, lub nawet zaczeka¢ do rozmowy z baronem i tak dowiedzg sie o
ataku od kultystow.

Obozowisko mutantow.

Zaden z mieszkancow nie bedzie zadowolony z powodu wymogu zawiezienia BG
na mokradta- tddka to najszybszy sposéb, by¢ moze zechcg wiostowac sami.

Ptynac po jeziorze wprawny obserwator moze zauwazyc¢, ze zadne ptaki, ktérych wokot
nie siadajg na wyspie.

Ta wyprawa jest waznym zdarzeniem, dobrze by miata miejsce pdznym
popotudniem lub wieczorem.

Przy granicy z mokradtami linia brzegowa jest poszarpana, porosnieta koslawymi
drzewami i bujnymi kepami roslinnosci. Gdy bohaterowie zejdg na lad czeka ich
przedzierania sie przez zaros$la i niepewny teren, mozesz dodac jakies stworzenia ktére
napsujg im krwi.

Pomiedzy krzewami dojrzg szarobure namioty, na predce wzniesione chaty i paleniska
obozu mutantow. Z odlegtosci wyglgda to jak obozowisko zamieszkate przez normalnych
ludzi. Mutanci starajg sie zastaniaC swe mutacje ubraniami i probujg ignorowac ich
obecnos¢ Tylko niektorzy rzucajg sie w oczy z powodu zmodyfikowanego ksztattu
konczyn, narosli lub zmienionych oblicz. Kilku mezczyzn, kilka kobiet , dwojka dzieci i
trojka starcow. Postaraj sie przedstawiC ich jako istoty bardzo ludzkie, bo w rzeczywisto$¢
tacy sg. Nie ma tu osobnikobw dzikich, poza jednym uwigzanym do pala z boku obozu.
Pokaz graczom przyrzgdzajgce positek kobiety, bawigce sie dzieci, mezczyzn znoszgcych
drewno na opat lub oporzgdzajgcych schwytang zwierzyne.

Diel wcigz obserwuje bohateréw z ukrycia.

Gdy BG wkroczg do obozowiska kobiety i dzieci pochowajg sie do namiotow.
Mezczyzni powstang z z maczugami, masywnymi gateziami i nozami. Jest ich o jednego
wiecej niz bohaterow, to sg chtopi niegdys mieszkancy Sumpfbrucke. Mutacje niewiele ich
zmienity, nie sg wielkimi wojownikami. Wsrod pozostatych na placu jest jedna dziewczyna
z twarzg obsypang niebieskimi pidrami. Jest ubrana w jasng szate. Postacie mogag
dostrzec sygnet rodu von Baudiger na szponie jej prawej reki. Ona i najpostawniejszy z
mezczyzn bedg rozmawia¢ Jesli BG postanowig z mutantami dyskutowaé stanowisko
mutantow bedzie jedno. Chcg aby zostawiono ich w spokoju, nikomu krzywdy nie robig, sg
chorzy i ukarani przez los. Jezeli BG zaatakujg, cata wioska rzuci sie do walki na smierc i
zycie. Rozmowe przerwie chrzgkanie, wycie i szczekanie uwigzanego osobnika. Jego
gtowa przypomina pysk psa.

Zza jednego z namiotéw wytoni sie dwoch kultystow Khorna (majg przy sobie kilka
notatek kaptana), w skorzanych zbrojach ozdobionych symbolami i mieczami w dtoniach.
Niezaleznie od tego czy bedzie trwata rozmowa czy walka, krzykiem bedg zapowiadac
nadejscie nowych czasdw, panowania ich boga, Khorna, zapowiedzg atak na
Sumpfbrucke i przebudzenie bestii i zmiane dotychczasowego porzadku. Bedg starali sie
naktoni¢ mutantéw do przytgczenia sie do nadchodzgcej bandy.

Czy wyznawcom boga krwi uda sie podburzyé mutantéw. Moze gracze uzyjg
odpowiednich argumentow i postawig mutantow przeciw chaosnikom? KultySci czekajg na
to by unurza¢ swe ostrza w krwi w czasie bitwy i nie bedg chcieli tu gingc, ich misjg jest
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naktonienie mutantéw do przytgczenia sie do bandy.

Od rozwoju sytuacji, uzaleznione jest co zrobi Diel. Jezeli BG pokojowo
potraktowali mutantow ujawni sie albo od razu w obozowisku lub w drodze powrotnej do
Sumpfbrucke. Jezeli BG postanowig spali¢ mutkow chtopiec rzuci sie do walki ze tzami w
oczach w obronie swej rodziny i przyjaciét, Uwage BG moze zwrédci¢ medalion Sigmara
na szyi malca. Nalezat on do Tomasa Anderunga- Albert moze go rozpoznac.

W rozmowie z BG Diel powie, ze wie gdzie jest miejsce ktorego szukat Tomas,
miejsca gdzie polegt stary rycerz i gdzie moze spoczywa¢ magiczna bron. Jezeli chtopiec
zginie BG majg jeszcze jedna szanse odnalezienia miejsca spoczynku pierwszego barona
von Baudiger. W jego namiocie wcigz jest karta z notatkg i rysunkiem kaptana.
Zaznaczone miejsce znajduje sie niedaleko na potudniowy- zachéd od obozowiska.

Miejsce pojedynku

Bohaterowie dotrg gtebiej na moczary. W towarzystwie chtopca lub bez niego wejdg
na resztki starej drogi prawie w catosci juz zaro$nietej przez bagienng roslinnos¢. Moze
dac osobie zna¢ magiczna aura rytuatu dokonanego przez szamana. Przez wiele lat moc
rytuatu i jego aura skutecznie ukrywaty to miejsce przed postronnymi. Jednak magia
zaklecia zaczeta stabngC, a pojawienie sie w okolicy kaptana Sigmara, na ktorego
reagowat magiczny orez sprawity, ze miejsce jest teraz mozliwe do odnalezienia.

Pojedynek

W bitwie ktora opisatem w historii Sumpfbrucke sity chaosu przegraty, a
gtbwnym sprawcg ich kleski byt pierwszy baron Hubert von Baudiger. Szaman i
przywddca tamtej bandy stracit szacunek i pozycje w oczach wspotplemiencow,
poprzysiggt sie zemscié. Po latach powrdcit do Sumpfbrucke przygotowany, wybrat
jedng z wysp na mokradtach, odlegtg, szerokg i ptaska dogodng do walki. Odprawit
rytuat zabezpieczajgcy miejsce przed obecnoscig niepozgdanych osob. Za
pomocg swej magii wezwat barona na pojedynek, a ten stawit sie samotnie na
wezwanie. Walka byta dtuga, a sity wyrownane. Baron zdobywat przewage i
zadawat kolejne rany stworowi chaosu. Nadszedt czas na ostateczny cios. Wtedy
szaman aktywowat wczesniej zastawiong putapke. Aktywowat moc runicznych
kamieni rozstawionych wokot polany- dzieki nim obaj walczgcy zgineli, a ich dusze
zostaty uwiezione na wyspie. Dla bogow to jednak baron byt zwyciezcg. Jego duch
pozostat na wyspie czekajgc na to by kto$ odnalazt widcznie i pochowat jego
szkielet. Sita jego ducha sprawita, ze po przetamaniu czaru szamana, zadna istota
napietnowana przez chaos nie mogta wejs¢ na wyspe- dlatego Diel nie mégt tu
zblizy¢ sie w obreb magicznych kamieni.

Hemlyn powinien wykona¢ udany test SW inaczej zawaha sie przed wejsciem
(wojownik nie posiada zadnych mutacji ale chaos jest w jego duszy), ale np. czar lub
wsparcie ze strony kaptana moze mu utatwic¢ przezwyciezenie tej sytuacji.

Konfrontacja z duchami

Przez waski przesmyk otoczony pasmami mgty unoszgcej sie nad moczarami BG
wkroczg na kilkunastometrowej srednicy wysepke, na ktorej brzegach rosnie kilka wattych
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drzew o powykrecanych gateziach. Przedstaw graczom niesamowitg aure tego miejsca,
utnij wszystkie pluski i dzwieki, ktore dotychczas otaczaty ich na bagnach.

Na srodku mozna spostrzec pozostatosci po dwdch wrogach lezgce obok siebie.
Kaptan jest w stanie wyczuc¢ zZrodta magii emanujgce w tym miejscu. Pierwsze z nich,
wytwarzajgce niepokojgcg moc to ciato szamana, obwieszone réznego rodzaju koscianymi
amuletami oraz rozstawione przez niego kamienie oznaczone runami- jest ich 8. i sg
rozstawione dookota polany w zaro$lach. Drugim zrédtem magii jest btogostawiona mocag
Sigmara wtdcznia.

Gdy tylko postacie zapoznac sie z sytuacjg na polanie ze zwtok zwierzoczteka
zacznie powstanie duch szamana (doktadne statystyki na koncu scenariusza). Przedstaw
przerazajgce widmo poteznego zwierzoczieka obwieszonego licznymi wisiorami trofeami i
znakami chaosu, otoczone dziwnym Swiattem.

Stwor zaryczy wypowie kilka stow w mrocznej mowie i rzuci sie na postacie.
Szaman rozumie, ze pokonanie go tutaj oznacza ostateczne odejscie jego ducha do
domeny chaosu, a tam za swoje niepowodzenia nie zostanie dobrze przyjety.

Mistrzu, uczyn te walke wymagajgcg, niech probujg unikaé, uciekac¢ przed duchem
po polu walki. Upior jest istotg nadnaturalng i postacie nie sg w stanie jej zrani¢ swym
orezem. Jedyne co moze pomoc to moc kaptana. Nie jest naszym celem okaleczeni
postaci, sity bedg im potrzebne na finatowg walke, ale daj im troche emocji, niech poczuja,
ze zastuzyli na odnalezienie magicznej widczni.

Istnieje kilka sposobdéw pokonania upiora szamana. Pierwszy z nich to podniesienie
oreza rycerza i uzycie go do walki. Drugim rozwigzaniem jest roztrgcenie kamieni
runicznych, wrzucenie ich do wody, spowoduje to zniszczenie magicznej aury, ktéra
utrzymuje moc szamana. Upior bedzie sie starat za wszelkg cene przeszkodzi¢ bohaterom
w dokonaniu tego, tak wiec nie bedzie jedynie atakowat, ale starat sie utrzymac pozycje,
ale od czego BG majg przewage liczebng. Kolejng mozliwoscig jest modlitwa kaptana,
ktéry moze sprobowacé wywotaé ducha rycerza- sprzymierzenca w walce z upiorem.

Mozesz przeples¢ starcie z obrazami z przeszitosci kiedy to Pierwszy baron von Baudiger
przybyt na starcie z demonem.

Gdy w taki czy inny sposoéb szaman zostanie pokonany upiér rozptynie sie. L$nigca
posta¢ rycerza pojawi sie lub zatrzyma nad swoim ciatem, potezny wojownik sktoni sie
bohaterom wskaze reka na widcznie, a nastepnie w kierunku zamku po czym rozptynie
sie, a po chwili catkowita cisza panujgca na polanie zostanie przerwana szmerem wody,
szumem drzew czy dzwiekami zwierzgt. Czas wraca¢ do Sumpfbrucke bo banda
zwierzoludzi jest co raz blizej

Powrot do miasteczka

Bohaterowie wracajg. Czy majg magiczng bron i zostang przywitani jak herosi? A
moze po walce postanowig oskarzyC¢ catg wioske i przekla¢ jej mieszkancow oraz barona,
zdrajce Imperium, niegodnego swojego nazwiska.

Co postacie zrobig z wtdcznig? Moze oddadzg jg baronowi, ktéry poczuje ducha
swojego przodka. By¢ moze spowoduje to odstgpienie od mysli o zdradzie imperium za
marienburskie pienigdze- moze przepedzi szpiegdw z Jatowej Krainy albo zmusi ich do
walki, to juz zalezy od MG i rozwoju sytuac;ji.

Czasu jest mato nalezy przygotowac¢ sie do bitwy. Z Sumpfbrucke udato sie zebraé

okoto 30 ludzi zdolnych do walki, w tym razem z bohaterami jest 15 wojownikéw ( 3.BG,
baron, majordomus, 10. mezczyzn zatogi zamku, reszta to drwale i mysliwi). Kobiety i
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dzieci wystano do komnat zamkowych. Banda Chaosu nadejdzie od strony wschodnigj
drewnianej bramy i palisady umocowanej na zrujnowanej czesci dawnego muru. Zwykli
mieszkancy maija tuki i topory.

W nattoku przygotowan nie zauwazono znikniecia jednej kobiety i dziecka. Zostali
porwani przez kultystow, ktorzy teraz wiozg je na matg wysepke na srodku jeziora by
przebudzi¢ potwora ich krwig.

Wtem z posterunku na wiezy rozlegnie sie okrzyk: -NADCHODZA!

Pora chwyci¢ za bron. Niech atmosfera bedzie ciezka, niech d sie poczué strach
prostych ludzi, niech zmeczeni straznicy z zawzietoscig scisng drzewce wtdczni. Niech
zagrajg bebny bandy zwierzoludzi. Pokaz zwierzece sylwetki wychodzgce sposrod drzew.
Pozwodl ustysze¢ zwierzece wycie mrozgce krew w zytach. Pozwdl policzy¢ zwierzoludzi.
Jest ich mniej od obroncdéw, okoto 20.

Tu warto wspomnie¢ o mutantach- jak w stosunku do nich postgpili bohaterowie?

e Jezeli mieszkancy bagien przybyli razem z nimi to obrohAcy maja wsparcie
wewnatrz

e W przypadku gdy mutanci zostali pozostawieni sami sobie, ale obronieni
przed zakusami kultystow teraz jest dobry moment by pokazac ich
wdziecznos$¢ i przywigzanie do krewnych. Niech na poczatku walki wybiegng
na zwierzoludzi z lasu. Wygnancy uderzg z zaskoczenia poswiecajgc sie, ale
ostabiajgc najezdzcow o kilka gtow

e Jezeli gracze urzadzili w wiosce pogrom lub pozwolili zwyciezy¢ kultystom,
wtedy zwierzoludzie bedg mieli tatwiej

Po jeziorze niesie sie krzyk kobiety. Na srodku wysepki widaC trzy osoby,
przywodca Kkultystow stoi na szczycie z wyciggnietymi do gory ramionami, a dwoch
pomagierow trzyma zwitoki z ktérych posoka wlewa sie do wody.

Teraz dodaj ryk. Potezny ksztalt przebudzonej bestii wytania sie z wodnej toni i
wzbijajgc potezne fale ptynie w strone wsi, mtdbcgc wode mackami i szczypcami, w ktorych
ging znajdujgcy sie na grzbiecie kultysci.

Walka

Jak rozegrasz te walke zalezy od Ciebie. Jest wielu uczestnikéw. Zwierzoludzie z
zewnatrz szturmujg mury z pomocg zakle¢ swojego szamana. Bestia nadcigga od strony
jeziora wzbudzajgc strach i bez problemu niszczac chatki wsi.

Proponuje bys dobrat ilos¢ rzutéw do preferencji swojej druzyny lub ograniczyt je do
minimum by wiekszy wptyw miaty deklaracje, opisy i klimat starcia. Na pewno wielu
zginie.

Najwieksze znaczenie dla starcia majg postacie graczy, baron, szaman oraz potwor.
Przywoédca zwierzoludzi bedzie pewnie gtdwnym zmartwieniem BG, z ktorym wierze, ze
sobie poradza.
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Jezeli nie jestesScie przeciwni pewnemu kreowaniu tego typu bitwy proponuje
nastepujace rozwigzanie:

Elementem kulminacyjnym walki bedzie pokonanie potwora. Jego sSmier¢ bgdz
ucieczka zatamie morale zwierzoludzi i doda otuchy obrohcom. Nie wiem czy
szaman dozyje tej chwili.

Wprowadz pewng powtorke z historii- scena odbywa sie na oczach BG:

Baron stanie przeciw bestii z wtdcznig swego przodka, w trakcie dzielnej walki
zostanie powalony na ziemie z ciezka rang.

Czy ktorys z BG rzuci sie by podnies¢ magiczny orez. Od tego kto to bedzie
uzaleznij zakonczenie historii albo wrecz oddaj wtedy temu graczowi mozliwosc
opisu i zakonczenia historii.

- Kapfan moze przywrdcic¢ to miejsce potedze Sigmara

- Akolita ma mozliwos¢ dokonania wyboru dalszej drogi zycia

- Kultysta moze rozwigzac¢ akcje wedle wtasnych pokretnych knowan dla Pana
Sciezek, a moze na koniec sam zostanie nagrodzony mutacjg

Sumpfbrucke na pewno ucierpi. Moze przestanie istnie¢. Baron Hildric von Baudiger moze
okazac sie ostatnim z rodu. Rozwigzanie oraz koniec tej historii i sceny przed opadnieciem
kurtyny pozostawiam Tobie i Twoim graczom oraz czynom ich postaci.

Zycze udanej gry.
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MATARIALY DODATKOWE:

Widcznia barona von Baudiger- magiczny przedmiot
tak jak witécznia plus: WW +10, Obr +1 (+3 przeciw bestii z jeziora),

Charakterystyki:

Potwoér z jeziora:

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
45 33 45 52 40 25 27 10

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
3 3 4 5 3 - - -

Cechy: Wzbudza strach, naturalna bron,

Potwdr przypomina wielkiego kraba ze skorupg pokrytg krzewami i porostami, ma
paszcze najezong tepymi zebami. Ma bardzo gruby pancerz praktycznie nie do przebicia
zwyczajng bronig (3PP wszedzie poza witalnymi miejscami i szczelinami wymagajgcymi
szczegoblnego celowania) do tego macko podobne konczyny.

Upidér szamana zwierzoludazi

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
40 O 35 42 30 44 64 25

A ZywS Wt Sz Mag PO PP
2 18 3 4 6 - - -

Umiejetnosci: przekonywanie +20, zauwazanie +20

Zdolnosci: eteryczny, naturalna bron, widzenie w ciemnos$ci, oburecznos¢, przerazajacy,
nieumarty

Zdolnosé¢ specjalna: Mrozgcy Atak (dotkniecie wysysa zywotno$¢> patrz bestiariusz)
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Duch | barona Huberta von Baudiger

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
30 O 30 30 42 31 30 30

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
1 15 3 4 6 - - -

Umiejetnosci: przekonywanie +20, zauwazanie +20

Zdolnosci: eteryczny, wzbudza strach, naturalna bron, widzenie w ciemnosci, nieumarty

DIEL
uzyj statystyk dziecka plus: ZR +10, SZ +1

chtopak jest bardzo szybki i Swietnie ptywa, potrafi sie dobrze ukrywac¢ na bagnach

Szaman zwierzoludzi oraz zwierzoludzie sg opisani w bestiariuszu

Dla barona proponuje wykorzystac statystyki najemnika z podrecznika
podstawowego powiekszone odpowiednio +1, +10, +5

Zatoga zamku- statystyki straznikéw miejskich
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Postacie Graczy

Albert Glaubitz- Kaptan Sigmara lat 35 ( profesje: akolita, kaptan Sigmara)

Petnisz swag postuge kaptanskg juz wiele lat. Sigmar Ci sprzyja. Nie masz wiele
wspolnego z kaptanami bitewnymi, ale walczy¢ potrafisz. Twojg domeng jest umyst.
Nosisz mtot przy pasie i medalion Mtotodzierzcy na szyi, majestat Twego boga przemawia
za Ciebie. Pochodzisz z niewielkiego miasteczka w Averlandzie. Z biegiem lat Twoje
zalety byly co raz bardziej doceniane i przenoszono Cie co raz blizej stolicy, az w kohcu
znalaztes sie w Altdorfie. Jestes idealistg i oddanym stugg Sigmara. Obce Ci sg zagrywki
polityczne, walka o stotki. Dlatego nie zyskate$ sobie przychylnosci miejscowych
kaptanoéw, ktérych duch byt o wiele stabszy. Spedzites w Altdorfie prawie 8. lat.
Zajmowates sie nowicjuszami i naukg ludzi.

Jednym z Twoich najblizszych przyjaciét byt Tomas Anderung. Jowialny jegomos$é¢ o
dobrym sercu, ktory postuge kaptanskg zaczat w poéznym wieku. wstgpit w szeregi
sigmarytéw po tym jak jego zona i syn zgineli z rgk rozbdjnikéw. Mimo ciezkich
doswiadczen byt otwarty w stosunku do ludzi, przyjacielski i troskliwy. Lubit historig, ksiegi
i opowieéci. Rok temu Opuscit Altdorf by objaé posade kaptana w wiosce Sumpfbrucke,
na zachodzie Middenlandu, niezbyt daleko od Jatowej krainy. Bliskos¢ lasu Drak Wald nie
przerazata go. Po rozstaniu korespondowaliscie. Opisywat Sumpfbrucke jako ciche
spokojne miasto potozone w podmoktym terenie pomiedzy jeziorami, strzeggce jednego z
bocznych szlakow. Byt duszpasterzem chtopdw, rybakow i traperow. Nie narzekat. Kilka
miesiecy temu dostates od niego kolejny list, ktory zaniepokoit Cie. Tomas pisat o tym, ze
nie wszystko, co do tej pory wiedziat jest zgodne z prawdg. Znalazt kogos, komu trzeba
pomagac¢ w walce o ich dusze i ciata, ze nie wszystko, co odmienne jest takie, jak wam
mowiono. Pisat niekonkretnie, ale zaczates sie o niego obawiacd.

Niedtugo potem zostates oddelegowany do Middenheim. Podobno potrzebujg tam
ludzi z takg charyzmg i potrafigcych przemawiac¢. Zezwolono Ci po drodze odwiedzi¢
Sumpfbrucke. Do pomocy zostat Ci przydzielony mtody chtopak Emil. Ma 16 lat, 1,5 roku
temu pojawit sie w progu $wigtyni wygladajgc dos¢ mizernie, byt pobity przez bandziorow.
Ksztatcites go ostatni rok. Jest jeszcze niezbyt pewny i brak mu zdecydowania.
Postawite$ sobie za cel, ze wskazesz mu droge. Chcesz by¢ dla niego autorytetem,
wzorem.

Emil akolita Sigmara lat 16 (profesje: chtop, ulicznik, akolita)

Pochodzisz z Reiklandzkiej wsi, ale nigdy nie czute$ sie tam dobrze. Zastuchany w
opowiesci podroznikow postanowites to zmieni¢. Podczas wyprawy na targ do Altdorfu,
zdecydowates sie uciec od swojego ojca. Twoje losy w mieécie nie wygladaty jednak tak,
jak sobie to wymarzyte$. Bigkates sie po ulicach nieznanego przez Ciebie Swiata. Bytes
gtodny i zagubiony. Zainteresowata sie Tobg banda opryszkéw i dotkliwie poturbowata.
Udates sie pod wrota swigtyni Sigmara. Tam znalaztes schronienie. Kaptani przyjeli Cie na
nauki, nauczyli czyta¢ i pisac, przyuczali do zostania duchownym. Ostatni rok byte$ pod
opiekg dos¢ fanatycznego kaptana Alberta Glaubitza, z ktérym teraz podrozujesz do
Middenheim.

Nie jestes przekonany czy chcesz zosta¢ kaptanem. Moze ta podroz odmieni cos w
Twoim zyciu. Po drodze macie odwiedzi¢ przyjaciela Twojego mentora w wiosce o nazwie
Sumpfbrucke. Na szlaku spotkaliscie wojownika podazajgcego w tym samym kierunku.
Przypomina Ci tych, w ktorych historie wstuchiwates$ sie za mtodu.
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Hamlyn Grieger- wojownik/kultysta tzeentcha lat 25 (profesje: zak, oprych, czesciowo
reketer)

Pochodzisz z mieszczanskiej rodziny, jestes inteligentny, ale nauka na
uniwersytecie nigdy Cie nie bawita. Wpadtes$ w zte towarzystwo, rozrabiates, wyleciates ze
studiow. Potem uciektes z domu, zyte§ na ulicy, troche na szlaku. Zawsze dobrze
dogadywates sie z ludzmi. W trakcie wizyty w Middenheim spotkates znajomego z czasow
studenckich. Dziatat nie do konca legalnie dla réznych ludzi w miescie. Powoli wciggnieto
Cie do grupy wyznawcéw Tzeentcha. Zwierzchnicy wykorzystywali Twoje umiejetnosci
walki. Kilka miesiecy temu zaczate$ wiecej dziata¢ poza miastem, az trafites do komorki
w Carroburgu.

Niedawno Twoi kaptani dostali informacje, Zze band Khorna planuje co$ w rejonach
miasteczka Sumpfbrucke. Jeden z nich miat wizje, ze jest to teren, wobec ktérego Pan
Przemian ma wiasne plany i nie jest po waszej mysli aby ci rzeznicy panoszyli sie tam.
Polecono Ci by¢ dowiedziat sie jak najwiecej o tym co sie tam dzieje i najlepiej sprobowat
pokrzyzowac ich plany. Musi tam sie kry¢ jakas tajemnica.

Na szlaku spotkates kaptan Sigmara i mtodego akolite, dzieciak wydaje sie
nieprzekonany co do tego co chce robi¢ w zyciu,a do tego jest zapatrzony w osoby
Twojego pokroju . Postanowite$ , ze przeciggniesz go na strone Pana Sciezek i zagrasz
na nosie zarozumiatemu kaptanowi.
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Albert Glaubitz kaptan Sigmara lat 35

e jestes raczej duchownym niz wojownikiem

e jestes kaptanem juz dosc¢ dtugo i czujesz ze Sigmar jest ci przychylny

e idealista, obce ci jest intryganctwo dlatego mimo kilku awanséw nie zabrnate$ bardzo wysoko
w hierarchii kultu

e pochodzisz z Averlandu, ostatnie 8 lat spedzites w Altdorfie

e podgzasz do Sumpfbrucke, niewielkiego miasteczka na obrzezu Middenlandu, by odwiedzi¢
swojego przyjaciela zakonnika Tomasa Anderunga, o ktdrego jestes zaniepokojony

e zaniepokoity cie ostatnie listy przyjaciela, w ktérych pisat ze znalazt kogos komu, trzeba
pomagac oraz ze pewne rzeczy sg odmienne od tego co was uczyli- wszystko napisane dos¢
niekonkretnie.

e Od roku opiekujesz sie i ksztatcisz Emila, mtodego chtopaka ze wsi, ktéry zostat przygarniety
przez Swigtynie- jest jeszcze niepewny, brak mu zdecydowania traktujesz go jak syna, ktérego
nigdy nie miates

e Chcesz sprawdzi¢ co sie dzieje z twoim przyjacielem i by¢ wzorem dla mtodziehca

e na szlaku spotkaliscie, wojownika Hemlyna, po ktérym widaé, ze z niejednego pieca chleb
jadt, cos Ci sie w nim nie podoba, ale moze to tylko przeczulenie na punkcie awanturnikéw

Charakterystyki

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
43 42 43 42 38 47 52 47

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
1 15 4 4 4 1 0 2

Umiejetnosci:

plotkowanie czytanie i pisanie, leczenie (na dodatkowych +10), nauka (historia),
nauka (teologia; +10), przekonywanie, spostrzegawczos$¢ (+10), znajomos¢ jezyka
(klasyczny), jezdziectwo, jezyk tajemny (magiczny), splatanie magii, wiedza
(Averland; Altdorf), wykrywanie magii znajomosc¢ jezyka (podstawy Khazalid,
podstawy eltharin)

Zdolnosci:

btyskotliwo$é, odpornos¢ psychiczna, charyzmatyczny, bardzo silny, przemawianie,
krasomowstwo, magia prosta (kaptanska), ogtuszanie, pancerz wiary (+3 do czaru-
w przypadku modlitwy),

Czary kaptanskie:

-Btogostawienstwo odwagi: PM 3 zdejmuje strach/groze z dowolnej
postaci 24m

-Btogostawienstwo hartu ducha: PM 5 CT 1r dotknieta posta¢ +5 do Odp i SW

-Blogostawienstwo ochrony: PM 6 CT 1r +10 Odp i Sw przeciw magii na

siebie



Emil Unsicher akolita Sigmara lat 16

e Pochodzisz z reiklandzkiej wsi

Zawsze marzytes o przygodach i twierdzite$, ze zycie chtopa nie jest dla ciebie

e podczas jednego z targéw w Altdorfie, uciektes od ojca, aby zosta¢ poszukiwaczem
przygod

e nie byto to tak tatwe jak wczesniej myslates, spedzite$ troche czasu na ulicach, a zycie
dato ci w ko$¢, tak ze pewnego dnia pobity stanates przed wrotami swigtyni Sigmara

e Zakon uczyt cie czytania, pisania, teologii i przygotowywat do postugi kaptanskiej

e ostatni rok byles pod opiekg Alberta Glaubitza, uwazasz go za troche zbyt
fanatycznego

e jestes$ wdzieczny swigtyni, ze cie wychowata, ale nie jestes pewny czy chcesz zostac
kaptanem, kolejny raz daje ci sie we znaki ograniczenie wolnosci

e moze podréz do Middenheim, w ktorg udates sie wraz ze swoim mentorem odmieni
twe zycie

e po drodze do miasteczka Sumpfbrucke, gdzie macie sie spotka¢ z przyjacielem
kaptana, spotkaliscie wojownika Hemlyna- wyglada na prawdziwego twardziela

Charakterystyki

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
39 40 34 42 45 35 31 34

A ZywS Wt Sz Mag PO PP
1 13 3 4 5 0 0 3

Umiejetnosci:

plotkowanie, wiedza (Imperium) opieka nad zwierzetami, oswajanie, rzemiosto
(gotowanie), powozenie, rzemiosto (uprawa ziemi), ukrywanie sig, szybkie
wyciggniecie, ogtuszanie, czytanie i pisanie, nauka (astronomia), nauka (teologia),
znajomos¢ jezyka (klasyczny), spostrzegawczosc¢, zwinne palce, sztuka
przetrwania, Unik, skradanie sie, ptywanie

Zdolnosci:

chodu!, wedrowiec (+10 ukrywanie sie i skradanie poza miastem), bardzo szybki,
szybki refleks, brawura, bystry wzrok (+10 int do spostrzegawczosci), odwaga (+10
do strachu i grozy),



Hemlyn Grieger, wojownik lat 25

e Jestes inteligentny, ale zaprzepascites swa kariere naukowg trudnym usposobieniem

Zarabiate$ swoimi umiejetnosciami fizycznymi i walki

e Przez kontakty z czasow studiow znalaztes dobrze ptatng prace, ale zostates
wciggniety do kultu Tzeentcha- Pana Zmian

e dziatates troche w terenie oraz w miescie dobrze stuzgc kultowi, a oni troszczyli sie o
Ciebie- trafites do Carroburga.

e Zostate§ wystany z misjg do wioski Sumpfbrucke by pokrzyzowa¢ dziatania
wyznawcow Khorne'a, Twoj pan ma inne plany wobec tej osady

e Jezeli Ci sie powiedzie kaptani obiecali ci nagrode od Tego, Ktéry Zmienia Sciezki

e Po drodze spotkates kaptana Sigmara- Alberta i mtodego akolite- Emila, w tym drugim
wiara jest dos¢ staba- wydaje sie dobrym materiatem na wspétwyznawce, warto
sprébowac, zwtaszcza ze chtopak jest podatny na historie o przygodach i wojownikach

e Trzymanie sie kaptana moze ci sie przydacé

WW US K Odp Zr Int SW Ogd
53 47 42 41 45 35 40 43

A Zyw S Wt Sz Mag PO PP
2 16 4 4 4 0 0 0

Umiejetnosci:

plotkowanie, wiedza (Imperium) hazard, targowanie, jezdziectwo, jezyk bitewny,
przeszukiwanie, unik, ptywanie, charakteryzacja, znaki ztodziei, ptywanie,
skradanie, Sledzenie, ukrywanie sie, warzenie trucizn, wspinaczka

Zdolnosci:

btyskawiczne przetadowanie, rozbrojenie, ogtuszanie, bijatyka, bron specjalna
parujgca i dwureczna, fotrzyk, unik, brawura, bijatyka (+10 bez broni), bltyskawiczny
blok, niepokojgcy (wrogowie testujg SW)
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