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Imperium juz nie ma.

Za czasOw panowania imperatora Karla Franza, przez caty Stary Swiat przelata sie
potezna fala chaosu, w liczebno$ci 1 0 zapalczywosci jakiej wczesniej §wiat jeszcze nie
widzial. Middenheim, Nuln, nawet Altdorf — wszystkie miasta i wioski Imperium zostaty
zgromione niszczycielska potega Mrocznych Bogow. Teraz Stary Swiat pefen jest
szkaradnych bestii, skrajnie zmutowanych stworéw oraz walczacych ze sobg wzajemnie
kultystéw chaosu. Catg kraing rozdzierajg anomalie magiczne, wywotywane przez plugawe
eksperymenty oszalatych czarnoksieznikow.

Wszystkie miasta Imperium upadly? Nie. Przetrwato bowiem jedno. Ukryte w
trudnodostgpnych gorach, w pelni autonomiczne dzigki geniuszowi jego projektantow. Kiedy
Stary Swiat pograzyt sie w chaosie, Jungdorf stat si¢ ostatnim niezdobytym bastionem dzieci
Sigmara. Jungdorfczycy wystawiani byli na niejedng probe i nieraz ich egzystencja byta
bliska zniszczeniu. Jednak teraz... teraz gdy mineto prawie trzysta lat od Smierci ostatniego
Imperatora 1 zamkniecia bram Jungdorfu... teraz gdy Jungdorfczycy stali si¢ liczniejsi i
rzadni wolnos$ci bardziej niz kiedykolwiek... teraz nadszedt wreszcie odpowiedni czas. Czas
aby wyj$¢ z powrotem do $wiata 1 wywalczy¢ dla Imperium nowy poczatek!

Bohaterami tej kampanii beda przedstawiciele kilku wpltywowych organizacji
Jungdorfskich, ktorzy zostali wybrani do pelnienia waznej i chwalebnej misji pionierskiej,
ktorej celem jest znalezienie miejsca odpowiedniego do zatozenia nowej kolonii Jungdorfu,
co bedzie pierwszym krokiem do odbudowy Imperium. W trakcie pelnych niebezpieczenstw
y przygod bohaterowie napotkajg na przedziwne zjawiska i egzotyczne istoty, zas wracajac do y
Jungdorfu wciggani bedag w skomplikowane intrygi polityczne, co z czasem moze catkowicie
odmieni¢ pierwotng naturg ich misji.
Scenariusz ten nie jest instrukcjg ,,od A do Z”, po ktérego szybkim przeczytaniu
l mozna natychmiast usigs¢ do gry. Zawiera on objasnienie settingu oraz podsuwa szeroki z
i arsenat watkoéw fabularnych, aby§ w zaciszu swojej pracowni mogt potaczy¢ to w taka serig '&
przygod, ktora bedzie idealnie dopasowana do Twojego indywidualnego stylu gry oraz
z preferencji Twoich graczy. Smiato modyfikuj scenariusz, usuwajac i dodajac co zechcesz. z
k Zycze Ci dobrej zabawy przy czytaniu scenariusza oraz epickiej gry!
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Y Czesé I - Jungdorf %

W tej czesci przedstawie Ci Jungdorf, misj¢ bohateréw graczy oraz profesje jakie
2‘ moga oni wykonywac. Zachgcam Ci¢ do rozmyslania na biezaco nad tym, jak moga potoczy¢
’ si¢ przyszle losy Jungdorfu oraz bohaterow, aby$ mogt te pomysty wples¢ pdzniej do i

przygod.
% Historia Jungdorfu t ,;

Stuchajcie uwaznie, miodzi studenci akademii imienia Karla Franza... stuchajcie
uwaznie i zapamietajcie dobrze to, co dzis bede wam wykiadal. Zajmiemy si¢ dzis bowiem
historiq powstania tego blogostawionego miejsca, jakim jest Jungdorf, nasz dom. Swiete
miasto, ktore najchwalebniejszy Sigmar otoczyt szczegolnymi taskami, pozwalajgc mu
przezwyciezy¢ wszelkie zagroZenia ze strony sit zia.

Te opowies¢ nalezy zaczgé od wspomnienia natchnionego, Swigtego Czarodzieja-
astromanty, o dobrze znanym wam imieniu: Wernera Verandern, najwigkszego Sposrod
naszych Wielkich Zafozycieli, ktérego pamieé przetrwa po wsze czasy. TO wlasnie swigtego
czarodzieja Wernera, jako cztowieka na wskros mgdrego i pokornego, wybrali sobie bogowie

aby objawi¢ mu W wizjach sposob, w jaki Imperium moze przetrwaé Ostateczng Burze
Chaosu. Plan powstania Jungdorfu mial swoje miejsce w umysle wlasnie tego,
nieskazitelnego czlowieka, ktory zebral razem wszystkich innych znanych nam Wielkich
Zalozycieli, aby przez 21 lat tworzy¢ to blogostawione miasto. Najteisze umysty
zaangazowane byly w to wielkie dzielo, ktore bo dzis dzien mozemy podziwiaé. Jungdorf jest
jak opiekuncza matka, ktora karmi i chroni swoje dzieci, ktore przeznaczyt jej sam Sigmar.
Aby przetrwac Ostateczng Burzg Chaosu, Jungdorf musial sta¢ si¢ takim miastem, jakiego w
Imperium nigdy dotychczas nie byto — catkowicie samowystarczalnym oraz niepokonanym dla
nadchodzqgcych sit zta. Geniusz Wielkich Zatozycieli pozwolit zjedna¢ te dwie zdolnosci, dzieki
czemu chwata Sigmara nie przeminela wraz z Altdorfem i Ostatnim Imperatorem.

W czasie gdy chaos przelewal si¢ przez Imperium niszczqgc i plugawigc wszystko na
swej drodze, Wielcy ZatozZyciele stworzyli grupy wybrancow, ktorych przyprowadzili do tego
swietego azylu — Jungdorf mogt niestety pomiescic tylko ograniczong ilosé¢ osob.

| nadszedt dzien, gdy swiety Werner otrzymal w swej wizji wiadomos¢ o smierci
Ostatniego Imperatora, Karla Franza i tego samego dnia wrota Jungdorfu zamknetly sie,
chronigc w swym wnetrzu okoto 40 tysiecy dzieci Sigmara, 3 tysigce naszych braci
krasnoludow, prawie tysigc elfow | ponad pot tysigca niziotkéw. Nastata Nowa Era.
¥ Bogowie jedni wiedzq ile Smierci i zgrozy unikneliby nasi przodkowie, gdyby Jungdorf ¥
pozostat szczesliwie nieodkryty przez mroczne sity. Tak si¢ jednak niestety nie stato. W roku 7
Nowej Ery rozpoczelo sie pierwsze oblezenie Jungdorfu, ktore trwato kolejne 8 lat, zabierajgc

naszym bohaterskim obroncom. W ostatnim roku oblezenia na czele wrogich sit stangt sam
i Archaon, Wszechwybraniec mrocznych bogow, ktory przewodzit Ostatniej Burzy Chaosu.
Niszczycielska moc stug ciemnosci zostata przetamana dopiero wraz ze Smiercig Archaona,
ktorg zadat mu Friedrich Opferhoffe, uczen swietego Wernera. Bohaterski Friedrich wzniost
& sig na magicznie stworzonych skrzydtach wysoko w niebiosa, by nastepnie znienacka rungé na
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ze sobq bardzo wiele istnien. Byt to czas straszliwej proby i winnismy wieczng wdzigcznosé l
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i Archaona, zadajgc mu Smiertelny cios swoim magicznym mieczem, ,,Ostrzem Burzy”. Jak ¥
2 zgingt nasz wybawca — C1y z rgk konajgcego Archaona czy moze od kiow jego smoczego

wierzchowca — nie jest pewne. Cialo Archaona zabrali ze sobg jego uciekajgcy studzy,
* natomiast ciato swietego Friedricha nigdy nie zostato odnalezione.
Odparcie sit zta spod murow Jungdorfu stalo sie dla naszych przodkow przyczyng
1 wielkiego przyplywu nadziei. Przekonali sie, Ze sq oni wyjgtkowymi wybrancami, ktorzy i
prawdopodobnie jako jedyni w Imperium przetrwali Ostatnig Burze Chaosu i by¢ moze kiedys t
rozpoczng odbudowe swojej ojczyzny. Roztropni przodkowie nie zachlysneli sie jednak swoim
i zwyciestwem, lecz dolozyli wszelkich staran, aby jak najlepiej przygotowaé sie na potencjalne &
kolejne oblezenia. Z Gwardii Jungdorfskiej wytonily sie wowczas dwie nowe, bardzo istotne
organizacje, ktore istniejg po dzis dzien: Korpus Zwiadowcow, ktory ostrzega nas przed
niebezpieczenstwami oraz Korpus Zabojcow Potwordw, ktérzy doskonalg techniki walki z
bestiami. A co jeszcze wazniejsze, w tym wiasnie okresie, w roku 20 Nowej Ery, powstala ta
oto Akademia, zalozona przez najmedrszych sposrod Wielkich ZatoZycieli. Od tamtej pory
bardzo dba sig, aby kazdy Jungdorfczyk uzyskat cho¢ podstawowe wyksztalcenie i nauczyt sie
czytaé oraz pisac. Powstalo wowczas rowniez bardzo wiele urzedow i zakonow, wynoszgc
organizacje ekonomiczng i militarng Jungdorfu na znacznie wyiszy poziom. A CO
prawdopodobnie najistotniejsze, w roku 25 powstata Wielka Rada, ktorej czlonkami sq
przedstawiciele wszystkich najwazniejszych zakonow, gildii, urzedow i zrzeszen. Zarzqdzajg
oni Jungdorfem roztropnie po dzis dzien.

W roku 29 rozpoczeto sie drugie oblezenie Jungdorfu, ktoremu przewodzil
czarnoksieznik nazwany przez przodkow Czerwonym Demonem. Natarcia mrocznych sit
zostaly przetamane po 2 latach i pozostawily po sobie znacznie mniejsze zniszczenia niz
poprzednia inwazja Archaona. Duzo gorsza Wojna zaczela sie natomiast w roku 43, i
nazwana zostala Wojng Podziemngq, gdyz zaatakowani zostalismy od strony tuneli przez armie
skavenskie. Byta to najdiuzsza z Jungdorfskich obron, ktora zabrata ze sobg bardzo wiele Zy¢
zaréwno wojownikow jak i cywili, bowiem w trakcie trwania walk wrog zatruf podziemne
Zrodta wody pitnej, co rozpoczelo czas Wielkiej Epidemii, ktora zabrata zniwo W ogromnej
liczbie 1/4 Jungdorfskiej populacji. Wliczajgc wszystkich dzielnych krasnoludzkich
tarczownikOw oraz gwardzistow, ktérzy poniesli smieré w walce, liczebnosé Jungdorfczykow
pomniejszyta si¢ o ponad 1/3, a wszystkie towarzyszgce nam niziotki nieszczesliwie wyginety,

co nalezy wspominaé jako strate straszliwg. Stracilismy wtedy réowniez nasze ostatnie konie,
ktore mozemy podziwia¢ tylko na zachowanych szkicach.
Podziemna Wojna zakonczyta sie w 52 roku, po 9 latach trwania. Jednak
konsekwencje tej zagtady trwaty jeszcze na diugo po jej zakonczeniu przez wojne domowg,
¥ wywotang gtodem i strachem. W tym to czasie elfy opuscity Jungdorf, udajgc sie w wedréwke ¥
W poszukiwaniu lepszego dla siebie miejsca. W miescie zostato jedynie kilku przedstawicieli
tej rasy, a wsrod nich Riannsail Ksiezycowy Mrok, nazywany dzisiaj Praelfem, ktory jako
I jedyny w Jungdorfie widzial calq historie tego miasta na swoje wlasne oczy. z
Wojna domowa osiggneta swoj szczyt, kiedy czarodzieje zyjgcy w Jungdorfie siegneli po
i magie, probujgc zaprowadzi¢ lad mocq swoich zakleé. Niestety przyniosto to tragiczne skutki,
w postaci katastrofalnych efektéw ubocznych, ktére doprowadzily do jeszcze gorszej paranoi.
z W miescie wybuchaly magiczne pozary, ludzie chorwali na dziwne dolegliwosci, a nawet z
& pojawialy sie krwiozercze demony. Wtedy to Kosciol Sigmara zmobilizowal sie i zostat
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i zalozony Zakon Swietego Plomienia, ktérego kaplani i pierwsi mianowani rycerze rozpoczeli ¥
powolne lecz sukcesywne zaprowadzanie nowego porzgdku. Wielu magow stracito wtedy

Zycie, innych zmuszono do porzucenie magii i oddania si¢ pokornej stuzbie Zakonowi. Wiara
w Sigmara przezyla wtedy powtorny rozkwit, ktory po wielu latach wreszcie pojednat ludzi, i
rok 55 uznaje si¢ za konczgcy wojng domowg. W wyniku blogostawionych dzialan Zakonu

N T N

Swietego Plomienia ustanowiono nowq szkote magii, w ktérej mozna uczyé¢ sie postugiwania i
tylko dwoma wiatrami magii: niebieskim i zottym. Stalo sie tak, poniewaz tradycja magii t
Niebios - ktorej przedstawicielami byli wielcy Werner i Friedrich oraz tradycja magia swiatla

1 - uzdrawiajgca i zwalczajgca demony, byly najlepiej zachowanymi tradycjami magii, a &

wszystkie inne zostaly uznane za zbyt niebezpieczne i niepotrzebne, w zwiqgzku z czym Zakon
Swietego Plomienia zakazal ich uzywania. Zakon ten siegngl WOWCzas Szczytu swojej wladzy,
Jako ze stat sie on dla JunQdorfu wybawieniem od samozagtady.

Wiadza Zakonu nie mogla jednak trwaé wiecznie i po zazegnaniu konfliktow Wielka
Rada odzyskata swoj dominujgcy glos, a wsrod jej cztonkow po dzis dzien znajduje sie trzech
przedstawicieli Kosciota Sigmara, ktory z biegiem czasu stat sie tozsamy z Zakonem Swietego
Plomienia. Przez kolejne 30 lat Jungdorf cieszyl si¢ spokojem, a populacja mieszkarncow
przyrastata, powoli doganiajgc swojg liczebnosé sprzed Wielkiej Zarazy. Niestety, w roku 86
mialo miejsce czwarte oblezenie Jungdorfu, nazywane Smoczym Oblezeniem. Najezdzcami
byly 3 smoki, wraz z armig postusznych im wywern, mantikor i wielu innych latajgcych bestii.
Przewodzit nimi wszystkimi czarny smok, ktorego wiele lat wczesniej dosiadat Archaon. Po 3
miesigcach odparto bestie zabijajgc dwa smoki towarzyszqce czarnemu smokowi, ktéry zndw
zmuszony zostat do ucieczki. Zniszczenia w zewnetrznych umocnieniach Jungdorfu byty
naprawiane przez kolejne kilka lat.

Koniec Smoczego Ataku zostal uznany na kartach historii za jednoczesny poczgtek

dlugiego okresu spokoju. W kilkanascie lat pozniej populacja Jungdorfu nie tylko powrocita
do pierwotnej ilosci, ale zaczeta jg coraz bardziej przeganiaé, co W dalszej perspektywie
niechybnie miato stac sie przyczyng przeludnienia. Sposrod istotniejszych informacji, w roku
121 mial miejsce przewrot, kiedy to dwczesny kapitan Gwardii Jungdorfskiej, Otwin Kalb
wkroczyt na zebranie Rady w licznym towarzystwie gwardzistow, aby oglosi¢ siebie nowym
Imperatorem. Uczestniczgcy w zebraniu rady Riannsail Ksiezycowy Mrok poprosit woéwczas

Wielkiego Teogoniste Zakonu Swietego Plomienia o zgode na uzycie magii, ktorg lata
wezesniej Zakon zabronit mu uzywac. Wielki Teogonista udzielit mu swego przyzwolenia i w

chwile podzniej wszyscy buntownicy spali kamiennym snem. Zbuntowany kapitan zostat
stracony, a jego przybocznych surowo ukarano.
W srodku drugiego wieku Nowej Ery przeludnienie w Jungdorfie zaczeto by¢ coraz
¥ istotniejszym problemem, w zwigzku z czym W 153 roku zatozona zostata u podnéza Jungdorfu ¥
kolonia, nazwana Kolonig Karng. Byli tam wysylani wszyscy przestepcy, nawet ci
£

najdrobniejsi, wraz z calymi rodzinami. Po dzis dzien posyta si¢ tam wielu skazarncow.

t Poczgtkowo wielu kolonistow ginelo, lecz z uptywem lat coraz lepiej adaptowali sie do
skrajnie trudnych warunkow panujgcych poza Jungdorfem. Dzis liczebnosé¢ kolonistow to
i prawie 10% ludnosci z Jungdorfu i zyskali oni z biegiem czasu znacznie wigcej praw | i
szacunku, niz miato to miejsce na poczgtku — glownie za sprawg cennego miesa i skor, ktore z
‘t pozyskujg na polowaniach.
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i W pozniejszym czasie Jungdorf nie stawat juz w obliczu tak powaznych zagrozen, jak %

¥
¥

miato to miejsce w pierwszej potowie jego dotychczasowego istnienia. Rozwijalismy sig i

mnozyli, az wreszcie uznalismy, ze nadszedt odpowiedni czas, aby rozpoczq¢ dzieto odbudowy

Imperium. W ciggu najblizszych dni poza Jungdorf wystane zostang ekipy pionierskie, majgce

znalezé nam dogodne miejsca do stworzenia nowych osad i nowych fortec. Drodzy studenci...

przyszto wam dozy¢ przetomowych czasdw i zazdroszcze wam, Ze by¢ moze dane wam bedzie i
ujrzec jakze dtugo wyczekiwane narodziny Nowego Imperium. l
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i Jungdorf obecnie ¥
i Ponizej znajdziesz opisy Jungdorfu z perspektywy jego kilku réznych mieszkancow.

Ich celem jest nie tylko przekazanie surowych informacji, lecz takze wprowadzenie do
3 klimatu kampanii.

1 Niektore z ponizszych opisow mozesz wykorzysta¢ do zaprezentowania Jungdorfu i
swoim graczom. Uwazaj jednak przy tym, aby nie zdradzi¢ przedwczesnie jakichs
Jungdorfskich tajemnic. z

1 Czasy obecne: rok 275 Nowej Ery &

Okiem kolonisty

Felix Nocny Wedrowiec wstat i przeciagnat si¢ aby rozprostowaé mig$nie plecow i
nog, dajac im ulge po dlugiej pracy przy wyrabianiu strzat. Uniost glowe w gore i spojrzat w
dal aby da¢ odpoczynek bolacym oczom. Przesunat wzrokiem po wznoszacych si¢ o pot mili
dalej surowych lecz majestatycznych murach i1 wiezach Jungdorfu. Forteca wygladata jakby
byla zrosnigta z gora — umocnienia wyrastalty w réznych miejscach, tworzac pozornie losowa
mozaike konstrukcji obronnych, pelnych od obsadzajacych je machin wojennych. Niemal
caly Jungdorf znajdowat si¢ we wnetrzu tej gory, w sieci podziemnych tuneli i komnat.
Patrzac z zewnatrz na tg beznamiegtng skorupg¢ trudno byto sobie wyobrazi¢ thumy ludzi zyjace
wewnatrz. Nocny Wedrowiec dziwil si¢, jak oni mogg spedzaé cate zycie w takim
zamknigciu.

Felix rozejrzat si¢ wokot, po drewnianych domkach kolonistéw, dla ktérych obrong
byla jedynie drewniana palisada, nie za$ uzbrojone po zg¢by, kamienne mury. Wszyscy
zdawali sobie sprawe, ze gdyby powtdrzylto sie ktorekolwiek z dawnych oblezen Jungdorfu,
Kolonia jako pierwsza zostataby zrownana z ziemig. Nikt tu jednak nie zyt w strachu z tego
powodu. Kolonisci to twardzi i zaradni ludzie, z gleboko wpojona potrzeba niezaleznosci.

Trzeba bylo przyzna¢, ze zalozyciele Jungdorfu popisali si¢ naprawde duza
przemys$lnoscig. Lokalizacja byla wrecz perfekcyjna. Z jednej strony Jungdorf otoczony byt
mnostwem gor 1 przesmykow, dzieki ktorym trudno bylo go znalez¢, a poruszajace si¢ przez
te tereny wojsko co rusz napotykatoby na mase¢ klopotéw logistycznych. Z drugiej za$ strony
forteca potozona jest w poblizu iglascie zalesionych obszarow, ktore pozwalaty na pozyskanie
drewna i z wystarczajaca iloscig zwierzyny, by zdolny fowca byt w stanie przetrwac.

Z rozmyslan Felixa wyrwalo go nagle zamieszanie. Zobaczyt kilku Gwardzistow
Jungdorfskich wywlekajacych z chatki miodego chiopaka. Znajac go, Nocny Wedrowiec
domyslat si¢, Zze nieszczgénik zapewne wmieszal si¢ zbytnio w jaki§ buntowniczy ruch
przeciwko ,,jungdorfskim ciemi¢zycielom”. W najgorszym wypadku chtopaka powiesza, ale
¥ bardziej prawdopodobne, ze zostanie przyktadnie wychtostany i wroci do domu z jeszcze ¥

wigksza nienawiscia do Gwardii. Felix byt w stanie zrozumie¢ buntownicze nastawienie
wielu kolonistow, cho¢ sam wolat nie wchodzi¢ w role ofiary i zamiast tego cieszy¢ si¢ swoja

l wolno$cig. Byt nawet sktonny do wspolpracy z Jungdorfczykami poprzez wymiang dobr czy t
_t ustug — za co wielu sgsiadéw go nie lubito. T¢ réznice w podejSciach mozna by uznaé za i
glownag przyczyng podziatow w Kolonii, ktore skutkuja ciagnacymi si¢ konfliktami. Nocny
l Wedrowiec nalezat jednak do tych, ktérych renoma nie pozwala aby inni mu w kasze¢ z

dmuchali. Jego stawa zdolnego tropiciela musiata dotrze¢ nawet do Jungdorfskich
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i wazniakow, poniewaz otrzymat propozycj¢ dolaczenia do pionierskich wypraw, ktore majg ¥
i by¢ przedsiewzigciem tak przetlomowym, ze gada si¢ o tym chyba wszedzie. Coz, z
pewnoscig nie odmowi. Ciekawe, co $wiat kryje dalej niz te wszystkie gory na horyzoncie.

* Okiem prostej staruszki
1 Jestem juz chyba za stara — pomyslata sedziwa Gertruda, wystuchujac roszczen i
kolejnego klienta zbulwersowanego jej zupa. Zdawata sobie catkowicie sprawe z jej zatosne;j
jakosci, jednak coz zrobi¢? Gdyby byta cho¢ troche gesciejsza bez zmiany ceny, to sama nie t
1 mialaby wkroétce co jes¢. Gertruda rozejrzala si¢ po bardzo szerokim, lecz mimo to okropnie &
tlocznym korytarzu. Mrowie tloczacych sie sylwetek oswietlone bylo bigkitng poswiatg
mnéstwa $swiecgcych grzybow, porastajacych specjalne wypustki w $cianach i na filarach.
Ludzi coraz wigcej, a pienigdz w obrocie ten sam — no to i zupa coraz rzadsza. Ale nie to ja
najbardziej bolato. Najsmutniejszym jest, ze im wiecej ludzi na tej samej przestrzeni, tym
mniej cztowiek dla cztowieka czlowiekiem. Kazdy dba tylko o swoich, o swoje mate stadko,
bo dla wszystkich zwyczajnie nie starczy. Jej pamigC siggata czasow, gdy sasiedzi jakos lepiej
si¢ do siebie odnosili, a jak w potrzebie poprosito si¢ kogo§ o pomoc, to zazwyczaj jakas si¢
uzyskalo. Ale to juz chyba przeszto$¢. Oj cigzkie czasy nastaty... Oby plotki jakoby kogos$ na

zewnatrz wysytano do szukania miejsca dodatkowego dla ludzi okazaly si¢ prawdziwe. Bo
jak Jungdorf nie wyjdzie sam z siebie, to jeno rok czy dwa jeszcze a takich starych to beda
piec 1 zjadac.

Gertruda westchneta, nalewajac niemal przejrzysty ptyn do kolejnej miski, uwazajac
przy tym, aby zaden z przepychajacych si¢ ludzi nie wywrocit jej stojaka z zupa.

Okiem jungdorfskiego gwardzisty

Gwardzista Volker przyjrzat si¢ doktadnie znalezionym zwlokom dziewczyny w
fachmanach. Poderznigte gardlo 1 wyciety na policzku symbol ,,.X” wskazywal na robote
Zakonu Cienia. Wiele zlego moznaby powiedzie¢ o tych szumowinach, ale nie to, ze cz¢sto
pozostawiajg po sobie oznaczone zwtoki. To miat by¢ wyrazny znak dla kogos$. By¢ moze dla
ktoregos ze zwierzchnikéw Volkera, lub najprawdopodobniej dla kogos, kto potem bedzie
przegladatl raporty gwardii. Volker stuzyt juz wystarczajaco dtugo, aby mie¢ pewne intuicje.
Dziewczyna mogta pracowaé dla Zakonu Swigtego Ptomienia albo i dla samej Gwardii i
popetnita btad w trakcie prob infiltracji Zakonu Cienia. A moze byto odwrotnie, czyli ktorys z
agentow infiltrujacych Zakon Cienia pozbyt si¢ kogo§ z tamtych, naznaczajac cialo dla
niepoznaki. Prawdopodobnie Volker nigdy nie pozna prawdy, a sprawa trafi na dtugi regat
»Spraw nierozwigzanych”. Naprawde podziwial detektywoéw Gwardii, za to ze chce im si¢

wchodzi¢ gtebiej w to zagmatwane bajoro géwna.

¥ Volker raz jeszcze spojrzat na twarz zamordowanej dziewczyny. Byla mlodziutka, ¥
mniej wigcej w wieku jego corki. Kolejna ofiara jakiej§ fanatycznej indoktrynacji badz
nierealnych marzen o utopijnym Jungdorfie. Ludzie nigdy nie przestang si¢ wzajemnie

l zabija¢, beda mie¢ tylko po temu coraz wznioslejsze powody. t
‘t Okiem inzyniera i
Rudiger zamknat swojg torbe z narzgdziami, zadowolony, ze skonczyl juz swoja z
l prace. Usterki przy mechanizmach ruchomych luster nastoneczniajacych podziemne uprawy

& byty do$¢ czeste, a przy tym czasochtonne w naprawie. Dat znak tym na dole, aby go
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‘ opuszczono 1 zaczal stopniowo obnizaé si¢, wiszagc w powietrzu zabezpieczony ling. W ¥
i potowie drogi rozkaszlat si¢ solidnie. Grzybica ptuc dawata mu si¢ mocno we znaki. Efekt

uboczny wszechobecnych fluorescencyjnych grzybdw — co dziesigty mieszkaniec Jungdorfu
* przynajmniej raz w zyciu musi si¢ z tego leczy¢é. Medycy majg juz na to dobre, sprawdzone
metody, ale niektorzy — jak Rudiger — majg szczegdlnego pecha. W jego przypadkow choroba
’ ciggnela si¢ juz 11 rok. Nie pamigtal juz czaséw bez kaszlenia, kiedy mozna bylo wziag¢ do i
ptuc pelny wdech. Nie mégt jednak przesadnie narzeka¢ — grzybica to nie mutacja chaosu. A l
juz nieraz si¢ styszato, ze kto$ nagle obudzit si¢ rano z jaka$ dziwng naroslg na skorze, a
f potem to juz tylko wycieczka w jedna strone do Zakonu Swigtego Plomienia. Z magia zreszta &
tak samo. Srednio raz na kilka lat trafia do Zakonu jakie$ dziecko o nadprzyrodzonych
zdolnosciach i w wigkszosci przypadkéw stuch o nim ginie. Ledwie niektorzy z nich trafiaja
do Kolegium Magii a i z tych czes¢ potem znika. Takze nie pozostaje nic innego, jak
zaprzyjazni¢ si¢ z grzybica 1 doktadnie obserwowac swoje dzieci.

Chwilg pdzniej Rudiger wrocit do cechu aby ztozy¢ raport z interwencji. Myslami
jednak wciaz byl przy tych wszystkich podziemnych polach uprawnych i1 zwierzecych
pastwiskach. Aby dziataly, musialo poprawnie funkcjonowa¢ mnostwo inzynieryjnych
konstrukcji, takich jak cho¢by ruchome lustra, sie¢ nawadniajgca, zraszacze, miyny itd.
podziwiat wynalazcow tego wszystkiego i cierpial troche, ze nie pozostalo zbyt duzo pola do
popisu dla kolejnych wynalazczych umystow. Wszystko to dziatalo zbyt genialnie, by
cokolwiek zmienia¢. Poza tym, brakowato materiatbw do wytwarzania czegokolwiek
nowego. Jedynie rozwo6j Jungdorfu poza jego aktualne mury dawat takim ludziom jak Rudiger
szans¢, ze ich kreatywno$¢ wkrétce znajdzie wreszcie swoje ujscie. Gdyby udalo mu si¢
dosta¢ do pionieréw, to kto wie, moze poza-Jungdorfskie powietrze pozwoli mu wreszcie
pozby¢ si¢ z pluc tego grzyba?

Okiem Generalta Gwardii

General Ulryk Gebauer stat z zamknigtymi oczami na szczycie jednej z Jungdorfskch
wierz obronnych. Wziat gleboki oddech $wiezego, suchego powietrza, tak bardzo réznego od
tego wewnatrz. Wigkszo$¢ ludzi w Jungdorfie przezywala nawet cate zycie w calkowitej
nie§wiadomosci, jak zatechtym powietrzem oddycha. Roéznica uderza czlowieka jak grom,
dopiero gdy wyjdzie na zewnatrz.

Ulryk uktadat w glowie wszystkie ostatnie raporty. Od dawna stale spada $miertelno$¢
ludzi wyprawiajacych si¢ poza Jungdorf. Coraz mniej zywych potworéw i coraz wicksze
doswiadczenie wojownikow. Coraz wigkszy teren wokot Jungdorfu zostaje poznany. Ostatni

szturm chaosu odbyt si¢ wiele lat temu. Prawdopodobnie najwyzszy juz czas, aby sprobowac

y szerzej otworzy¢ Jungdorf na $wiat. ¥
A jednak byty tez sprawy, ktore Generata Gwardii martwily. Wigkszym problemem

niz potwory sa aktualnie ludzie. W Kolonii przestepczos¢ pozostaje bardzo wysoka, a ruch
oporu sprzeciwiajgcy si¢ Jungdorfskim wiadzom naprzykrza si¢ coraz bardziej. Natomiast

t wewnatrz Jungdorfiu Zakon Swietego Plomienia stal si¢ tak wptywowy, ze niemal moga t
i robi¢ co im si¢ zywnie podoba. Biedniejsze dzielnice az roja si¢ od rywalizujacych gangdéw i
oraz buntownikow podzegajacych przeciwko Wielkiej Radzie. Grupy przestgpcze zrzeszaja
l coraz wigcej ztodziei i rzezimieszkow. Ludzie gniotg si¢ na coraz ttoczniejszych ulicach, z z
& coraz mniejszg iloscig pozywienia, za$ coraz bardziej sfrustrowani. Jeszcze chwila i bedzie
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i mozna si¢ spodziewa¢ regularnych morderstw na cztonkach Gwardii, robigcych za kozty ¥
1, ofiarne. Jednak poki co biedota zabija jeszcze gtéwnie ludzi z wlasnego obrebu.

General otworzyl oczy i spojrzat przed siebie, na otaczajacy go szaro-bigkitno-zielony,
* wysokogorski krajobraz. Zerknat na pojedyncze ptomyki palacych si¢ w Kolonii ognisk. Z
i gestych chmur zaczat kropi¢ deszcz, ktory lada chwila zmieni si¢ w ulewe. Dal sig¢ stysze¢ i
pierwszy dono$ny grzmot. Pozostaje tylko wspotczut tym ludziom, ktorzy mieli przetrwac ta
gorska burze poza bezpiecznymi murami. Kapitan odwroécit si¢ od mrocznego Swiata i wrocit t
w duszne objecia Ostatniego Miasta.

1 Okiem Arcykaplana &

Magnus Gotterfeuer przygladal si¢ pozostalym czionkom Wielkiej Rady. Na
dzisiejszym spotkaniu popisano si¢ doskonata frekwencjg. Zaproszono réwniez Kkilku
dodatkowych gosci, ktorzy mogliby podzieli¢ si¢ swoja wiedzg o dzikich terenach wokot
Jungdorfu. Wszyscy byli bardzo podekscytowani — trwaly wlasnie ostatnie ustalenia
dotyczace sktadow druzyn i miejsc w jakie zostang wystani pionierzy.

Magnus spojrzat na Wielkiego Teogoniste Truberta Wechslera oraz na arcykaptana
Jurgena Klugrata. We trzech byli przedstawicielami Zakonu Swigtego Pomienia, choé tak
naprawde oficjalne zdanie Magnusa 1 Jurgena nie mogto si¢ r6ézni¢ od zdania Wielkiego
Teogonisty. To Magnusa bardzo martwito, poniewaz Trubert na staro$¢ stracit dawny wigor,
co powoli lecz nieublagania odbijato si¢ na aktywnosci catego Zakonu. Co wigcej, wcale nie
zapowiadalo si¢, aby przywodca wybierat si¢ wkrotce na druga strong. Magnus obawiat sie,
ze jak tak dalej pojdzie, to niedlugo bedzie trzeba mu w tym pomodc. Czas dziatal na
nieckorzy$¢ Magnusa, poniewaz ,,postepowych” zwolennikéw Jurgena wcigz przybywato.
Natomiast Gotterfeuer nie mogt pozwoli¢, aby swiety Zakon stat si¢ migkka kluchg, niezdolng
do stanowczej i bezwzglednej walki ze zlem. Zwlaszcza teraz, gdy ten caly Zakon Cienia
pozwala sobie na coraz wiegcej, a jego przywodcy pozostajg nierozpoznani. Magnus wiedziat
jednak, ze musi dziata¢ ostroznie — Jurgen wydawal mu si¢ by¢ bardziej cwany, niz chciatby
to po sobie pokaza¢. Magnus wcale nie zdziwitby sie, gdyby Jurgen okazal si¢ by¢ stuga
chaosu. W takim wypadku tym bardziej nalezatoby wzia¢ sprawy w swoje rece.

Nagle btadzacy wzrok Magnusa spoczal na postaci Riannsaila, obecnego na naradzie
jako go$¢ honorowy. Gotterfeuer juz od dhluzszego czasu miat bardzo zle przeczucia
wzgledem tego elfa. W swoich snach widziat zmartych kaptandw Sigmara, szepczacych mu
winy praelfa, oskarzajacych go o obfite praktykowanie magii pomimo natozonego zakazu.
Magnus czul, ze jest w tym prawda. Bedzie trzeba mie¢ Praelfa na oku.

(nowy limit znakow nie pozwolit na wiecej opisow, by¢ moze uda sie 0bok
¥ konkursowego scenariusza dolgczyc wersje rozszerzong) %
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i Bohaterowie graczy %
£

Cel glowny
* Gracze wcielg si¢ w cztonkow kilku najwazniejszych organizacji w Jungdorfie, ktorzy
i zostali wybrani do udziatlu w przetomowych wyprawach pionierskich, ktérych celem jest i
sprawdzenie dalej potozonych obszaréw, w poszukiwaniu dogodnych terenéw na zaktadanie
nowych osad, co ma powstrzymac przyrastajace przeludnienie w Ostatnim MieScie, a takze t
1 ma rozpoczg¢ chwalebny proces odbudowy Imperium. 7.\

Rasa
Preferowang dla potrzeb scenariusza rasg bohaterdw, jest rasa ludzka. Jesli jednak
ktoremus z Twoich graczy bedzie zalezato by zagra¢ elfem czy krasnoludem, mozesz da¢ im
takg mozliwo$¢ (w przypadku elfa wez pod uwage, ze w Jungdorfie mieszka ledwie kilku
przedstawicieli tej rasy).

Podstawowe i modyfikacje

Odnoszac si¢ do umiejetnosci startowych wspolnych dla wszystkich bohaterow,
bohaterowie pochodzacy z Jungdorfu otrzymuja dodatkowo umiejetnos¢ ,,czytanie i pisanie”
(ze wzglgdu na dos¢ wysoki poziom edukacji), a zamiast ,wiedza
(Imperium/elfy/krasnoludy)” otrzymuja oni ,,wiedza (Jungdorf)”. Natomiast bohaterowie-
kolonisci otrzymuja umiejetno$¢ ,sekretny jezyk (kolonistow)” oraz zamiast ,,wiedza
(Imperium/elfy/krasnoludy)” otrzymujg umieje¢tnosc ,,sztuka przetrwania”.

Niektorych umiejetnosci bohaterowie graczy nie majg realnej mozliwosci poznac (ze
wzgledu na Setting). Sa to np. jezdziectwo, ptywanie czy wiedza na temat dawnych panstw
starego $wiata. Jesli graczowi trafi si¢ z podrgcznika glownego taka umieje¢tnosé w profesji,
pozwoOl mu zamiast tego rozwing¢ cos innego ze swojego schematu rozwoju.

Startowe bonusy

Gracze nie bedg grali nowicjuszami. Do druzyn pionierskich zostajag wybrane wybitne
jednostki, ktore beda miaty realng szans¢ co$ odkry¢ i to przezy¢. Proponuj¢ przyznaé im
4000 startowego do$wiadczenia (jest to wystarczajace do tego, aby np. gracz prowadzacy
czarodzieja mogl rozpocza¢ profesje mistrza magii). Swoim graczom pozwolilem takze na
darmowe awansowanie na kolejne profesje (stanowi to tez pewne ulatwienie przy
wprowadzeniu profesji tgczonych, ktore proponuje dale;j).

Punkty Przeznaczenia natomiast polecam ograniczy¢. Niech gracze majg swiadomosé,
¥ ze pomimo zaawansowania ich postaci wcale nie bedzie to tatwa kampania. Niech poczuja ¥
presje. Jesli wszyscy zagraja ludzmi, mozesz ograniczy¢ ilos¢ PP do 1 dla kazdego bohatera.

Przy wigkszej roznorodnosSci ras, bardziej sprawiedliwe moze by¢ po prostu zmniejszenie

ilosci wylosowanych PP o 1. Rozgrywki powinny by¢ na tyle trudne, aby ryzyko utraty PP w
z trakcie przygody byto dos¢ wysokie. Jednak aby gracze nie pogingli zbyt szybko, na koncu z
i kazdej przygody, w ktorej udato im si¢ zrobi¢ cos$ istotnego dla Jungdorfu, mozesz losowo i
wybra¢ gracza, ktory otrzyma przywilej przekazania bonusowego 1PP dowolnemu
l bohaterowi w druzynie. z
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Aby podkresli¢ wyjatkowos¢ bohaterow graczy i zwigkszy¢ satysfakcje graczy z ich ¥
odgrywania, mozesz pozwoli¢ im na dodanie postaciom jakiejS unikalnej
cechy/przedmiotu/chowanca itp. Niech poczuja, ze ich postac jest interesujaca i unikalna.

Powigzania
Kolejnym waznym elementem jest stworzenie dla bohaterow graczy powigzan z i
ré6znymi osobami w Jungdorfie. Niech maja oni przyjaciél, rodzine, kochankéw, wrogdw,
rywali itd. Pozwoli to wple§¢ dodatkowe osobiste watki w trakcie kampanii oraz Stworzy ‘t
bohaterom nowe motywy przy wykonywaniu misji. ?

Smier¢ bohatera
Jesli ktoremu$ bohaterowi gracza zdarzy si¢ zej$¢ $miertelnie, mozesz przyktadowo
jego nastgpnej postaci przyzna¢ % tego doswiadczenia, za ktore rozwinigta byla jego
dotychczasowa postac.

Profesje

Bohaterowie moga wybra¢ dowolng profesje dla postaci, jesli tylko bedzie ona zgodna
z settingiem i ich misjg. W nastepnym rozdziale opisuj¢ wszystkie najwazniejsze organizacje
Jungdorfu — warto aby gracze przynajmniej skrétowo zapoznali si¢ z nimi i uwzglednili przy
swoim wyborze. Zamiescitem tez pod opisami propozycje wielu nowych profesji wraz ze
schematami rozwoju.

W zaleznosci od ilo$ci graczy, mozesz do druzyny doda¢ bohaterow niezaleznych —
druzyna pionierdw nie powinna liczy¢ mniej niz 6 osob. W skilad kazdej takiej ekipy powinien
wchodzi¢ (przynajmniej jeden...):

a) Zwiadowca (aby prowadzit druzyne i pomagal przetrwa¢ na tych niebezpiecznych
terenach),

b) Naukowiec (aby stuzyt swoja szeroka wiedzg oraz umiatl obej$¢ si¢ z napotkanymi
reliktami dawnych czasow).

c) Kaptan (aby leczyt, chronit oraz potrafit zwalcza¢ stugi chaosu),

d) Wojownik (aby miat kto broni¢ pozostatych i przyjmowac na siebie najgrozniejsze
ataki).

Czasem historia bohatera Twojego gracza moze skloni¢ go do wykonywania dwodch
profesji jednocze$nie. Mozesz w takich sytuacjach pozwoli¢ mu po prostu na korzystanie z
dwoch schematow rozwoju. Ponizej kilka przyktadoéw takich profesji faczonych:

Szpieg + ukrywajacy si¢ czarodziej (cienia), ¥
Gwardzista Jungdorfski + Szpieg,

Uczony + Mistrza magii (ukrywajacy sie),
Lowca (z Kolonii) + czarownik.
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Ponizej znajduja si¢ opisy wplywowych organizacji i $rodowisk Jungdorfskich,
* ktorych wzajemne powigzania i konflikty sktadaja si¢ na mozaike polityczno-ekonomiczno-
i militarnej sytuacji w Ostatnim Mie$cie. Zapoznaj si¢ z nimi, i przedstaw je Swoim graczom, i
aby mogli oni wybra¢ do jakiej organizacji chcieliby naleze¢. Pamigtaj jednak, aby udzielaé
informacji stosownie do ogolnej wiedzy jaka moze posiada¢ przecietny Jungdorfczyk, t
rezerwujac tajemnice danego Zakonu wyltacznie dla gracza ostatecznie zdecydowanego na
1 swoja przynaleznos¢. ?

Korpus Zwiadowcow

Historia

Korpus Zwiadowcow powstat tuz po odparciu pierwszego oblezenia Chaosu, a jego
czlonkowie ostrzegaja Jungdorf o potencjalnych niebezpieczenstwach. Pierwszymi
zwiadowcami byli ci, ktorzy co$§ przeskrobali, badz tez ci najbardziej odwazni, fanatycznie
oddani shuzbie Jungdorfowi. Sytuacja ta niewiele si¢ zmienita po dzi$ dzien, cho¢ aktualnie
mozna wsrdd zwiadowcow spotkaé takze kolonistow, dla ktérych wierna stuzba w Korpusie
ZwiadowcoOw jest jedynym sposobem na dostanie si¢ do Jungdorfu. Wigkszos¢ kolonistow
traktuje to jednak jako powazna zdrade.

Funkcja

Zwiadowcy mieszkaja w wiezach strazniczych 1 licznych przyczotkach wokot
Jungdorfu, a ich zadaniem jest przepatrywanie catej okolicy, lepsze poznawanie terenéw
potozonych dalej od Jungdorfu i ostrzeganie z wyprzedzeniem 0 wszelkich zagrozeniach.
Starajg si¢ oni nie pakowac si¢ w niepotrzebne tarapaty 1 stajg do walki wylacznie wtedy, gdy
okolicznosci ich do tego zmusza — czyli i tak wcale nie rzadko. Trudne warunki i obecnos¢
wielu groznych bestii wokot zmusza ich do stania si¢ mistrzami w dziedzinie sztuki
przetrwania, nawigacji, unikania groznych konfrontacji oraz opartej na wzajemnym zaufaniu
wspotpracy. Grupy zwiadowcze porozumiewaja si¢ migdzy soba przy pomocy $wietlnych
sygnatéw, do ktérych uzywaja ptonacych stoséw i sztormowych lamp.

Wigkszo$¢ Zwiadowcow chce jedynie przezy¢, aby po latach stuzby zastuzy¢ sobie na
powrdt do Jungdorfu. Ci jednak zwiadowcy, ktérzy znajduja si¢ w korpusie z powolania,
majg silniejsze ambicje. Szczerze pragng oni poznawac coraz dalsze tereny wokot Jungdorfu 1
przygotowuja grunt do majacej kiedys nadej$s¢ odbudowy Imperium.

Struktura

Kapitanem Zwiadowcdéw jest Lanwin Kundschafter, ktory odpowiada przed
Generatem Gwardii Jungdorfskiej i od niego otrzymuje wytyczne do kolejnych dziatan. ¥
Zwiadowcy dziataja w kilkuosobowych oddziatach, w ktorych musza zar6wno dostosowywac
si¢ do nadsylanych im nowych rozkazéw jak i czesto improwizowaé ze wzgledu na
dynamicznie zmieniajace si¢ warunki w niebezpiecznym terenie. l

Zwiadowca Jungdorfski (zaaw.) i
WW | US| K [Odp| Zr | Int | SW |Ogd| A |Zyw | Mag
+10 | +20 | +10 | +20 | +20 | +20 | +20 | - +1 | +6 - z
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i Umiejetnosci: leczenie albo unik, nawigacja, przeszukiwanie, sekretne znaki (zwiadowcow), ¥
i skradanie si¢, spostrzegawczo$¢, sztuka przetrwania, tropienie, ukrywanie si¢, wiedza
(okolice Jungdorfu), wspinaczka.
* Zdolnosci: bardzo szybki albo strzal precyzyjny, btyskawiczne przetadowanie, bron specjalna l
1 (dtugi tuk), chodu! albo odwaga, strzal mierzony albo wedrowiec, szosty zmyst, wyczucie i
kierunku.
Wyposazenie: dtugi tuk i 10 strzal, latarnia sztormowa i olej, odtrutki, pochodnia, skorzana t
zbroja.
1 Profesje wstepne: banita, fowca (z kolonii), przepatrywacz. &

Profesje wyjsciowe: herszt banitéw, odkrywca, strzelec, zabdjca potwordow.

Kolonisci

Historia

Kolonia powstata w konsekwencji postepujacego przeludnienia i sluzy jako miejsce
odbywania banicji dla przestepcéw oraz ich potomkdéw, aby nie zajmowali oni coraz
ciasniejszych Jungdorfskich przestrzeni.

Funkcja

Na przestrzeni lat kolonisci zaczgli zyskiwac coraz wigksze wpltywy (startujac od
zera), ze wzgledu na zdobywane w trakcie polowan migso oraz rozeznanie w okolicznych
terenach. Aktualnie kolonisci sa czestymi partnerami handlowymi dla Jungdorfczykow, a
czasem rowniez najemnikami. Przy pomocy cigzkiej pracy catych pokolen kolonistow, udato
im si¢ zyska¢ nawet swojego przedstawiciela w Wielkiej Radzie, ktorym jest Hamlyn
Us$miech Wiatru, arcykaptan Taala i Rhyi.

Struktura

Kolonistow mozna podzieli¢ na dwie grupy: na kolonistéw z urodzenia, ktorzy sa
twardymi i zahartowanymi przez mroczny $wiat osobnikami (ktorych przodkowie zostali
wygnani z Jungdorfu) oraz na ,,$wiezakow”, ktorzy urodzili si¢ w Jungdorfie i zostali skazani
na banicje po niedawnym pochwyceniu na przestgpstwie. Ci drudzy sa w trudniejszym
polozeniu, poniewaz zostaja zmuszeni do wejScia w calkowicie nowy dla nich $wiat,
pomigdzy ludzi o zupelie odmiennej Kulturze, pelnej tradycyjnych wierzen i obrzedow
(mozesz sobie wyobraza¢ rdzennych kolonistow troche jako jasnoskorych Indian). W kolonii
odrodzit si¢ kult Taala 1 Rhyi, ktory jednak powstawat w wigkszosci od nowa, ze wzgledu na
brak dobrze zachowanej tradycji.

Kolonisci zamiast nazwisk uzywaja przydomkow (mozesz uzy¢ przydomkow elfickich

z ,,Niezbednika gracza”.
¥ Wsréd kolonistow dochodzi do licznych wewnetrznych spigé, ze wzgledu no roznice ¥
nastawienia do Jungdorfskiej wiladzy, ktorej wpltywy manifestuja si¢ gtOwnie poprzez
dziatania Gwardii Jungdorfskiej, utrzymujacej kolonistow w roli pot-wigznidow, aby nie
pozwalali sobie na za duzo i nie zaczeli sprawiac¢ problemoéw Jungdorfowi. Czgs$¢ kolonistow
l jest otwarta na wspotprace z Jungdorfem i1 akceptuje swojg etykietke skazancow, inni za$ t
'& buntujg si¢, prowadzac z Gwardia ideologiczna, a czesto takze sitowg wojne. '&
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i Tropiciel z Kolonii (zaaw.) ¥
i WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW |Ogd | A | Zyw | Mag

+15 | +25 | +10 | +20 | +15 | +20 | +15 - +1 | +6 -
* Umiejetnosci: nawigacja, przeszukiwanie, sekretne znaki (zwiadowcdw), skradanie sie,
spostrzegawczo$¢, sztuka przetrwania, $ledzenie albo zastawianie putapek, tropienie,
2’ ukrywanie si¢, unik, wiedza (okolice Jungdorfu), wspinaczka. i

Zdolnos$ci: bardzo szybki albo strzal przebijajacy, blyskawiczne przeladowanie, bron t
specjalna (dtugi tuk), strzal mierzony, strzat precyzyjny, wedrowiec, wyczucie Kierunku.

1 Wyposazenie: dtugi tuk i 10 strzal, odtrutki albo wnyki, skorzana zbroja. 7‘\
Profesje wstepne: banita, fowca.
Profesje wyjsciowe: herszt banitéw, odkrywca, rozbojnik, strzelec.

Korpus Zabdjcow Potworow

Historia

W obliczu poteznych strat jakie Jungdorf ponidost w trakcie pierwszego oblezenia
Jungdorfu, pewien oficer Gwardii Jungodrfskiej uznat, ze aktualnie stosowane techniki walki
z potworami Chaosu sg niewystarczajace 1 ktos§ powinien si¢ zaja¢ ich doskonaleniem. Jego
propozycja zostala pozytywnie rozpatrzona i stal si¢ pierwszym kapitanem Korpusu
Zabojcow Potworow, do ktorego dotaczyto wielu Gwardzistow.

Funkcja

Zabojcy potworéw gromadza wiedze na temat wszelkich potworow, ze szczegdlnym
uwzglednieniem skutecznych technik ich zabijania. Po§wigcaja si¢ bez reszty treningom,
przyswajaniu wiedzy o bestiach i polowaniom. Sg gléwnymi organizatorami wypadoéw poza
Jungdorf, w trakcie ktorych oddajg si¢ tropieniu i zabijaniu okolicznych potworéw. Ich
czestymi towarzyszkami sg kaptanki Myrmidii, ktore poza umiejetnosciami walki stuzg takze
zdolnosciami uzdrowicielskimi oraz modlitwg, korzystajgc W zamian z umiej¢tnosci tropienia
i przetrwania Zabdjcow Potwordw.

Struktura

Kapitanem Zabojcow Potwordw jest Erwin Schultz, odpowiadajacy przed Generatem
Gwardii Jungdorfskiej. Zabojcy Potwordéw nosza charakterystyczne pancerze wykonane ze
skory wywerny 1 uzywaja symbolu w postaci wywerny przebitej wtdcznia.

Zabojca Potworow (zaaw.)
WW | US| K |[Odp| Zr | Int | SW |Ogd| A | Zyw | Mag

+20 | +20 | +10 | +15 | +20 | +15 | +20 - +1 | +5 -
Umiejetnosci: nawigacja, sekretne znaki (zwiadowcow), skradanie si¢, spostrzegawczos$¢,
¥ sztuka przetrwania, tropienie, ukrywanie si¢, unik, wiedza (bestiariusz)*, wiedza (okolice ¥

Jungdorfu), wspinaczka.
Zdolnosci: btyskawiczne przetadowanie, brawura, bron specjalna (dhugi tuk), bron specjalna

t (unieruchamiajgca), instynkt potworobojcy*, morderczy atak, odwaga albo wedrowiec, silny z
cios albo strzal precyzyjny, strzat mierzony, szybkie wyciggnigcie
i Wyposazenie: arkan albo sie¢, dlugi tuk 1 10 strzat, odtrutki, zbroja ze skory wywerny (2 PZ), i
l wlocznia, zapasowa bron jednoreczna. z
Profesje wstepne: przepatrywacz, gwardzista jungdorfski, zwiadowca, zotnierz.

? Profesje wyjsciowe: fechtmistrz, odkrywca, oficer, strzelec.
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‘ *Wiedza (bestiariusz) — bohater posiada szerokq wiedzq na temat potworéw jakie mozna %

i spotka¢ w postapokaliptycznym starym swiecie. Udany test umiejetnosci pozwala na
uzyskanie cennych informacji na temat napotkanego stworzenia, w tym np. jego stabych
* punktow.

*Instynkt potworobojcy — bohater uzyskat niebywalq wprawe w walce z potworami. Zawsze
, gdy zna bestie z ktorq sie mierzy, uzyskuje +5 do wszystkich testow walki (ww, us, zr) w i
interakcji z tym stworzeniem. Kwestie przystugiwania bonusu mozna rozstrzygaé testem z
wiedzy (bestiariusz).
1 Gwardia Jungdorfska &
Historia

Gwardia jest tak stara co sam Jungdorf. Wszyscy wojownicy w nowo powstalej
spotecznosci Ostatniego Miasta byli ztaczeni w jednej duzej formacji, z ktorej dopiero pozniej
wylonily si¢ odrebne struktury, takie jak Korpus Zwiadowcow czy Korpus Zabdjcow
Potworow.

Funkcja

Gwardia Jungdorfu zajmuje si¢ ochrong Ostatniego Miasta, zarowno przed wrogami
zewnetrznymi jak 1 wewngtrznymi. Na ich codzienno$¢ sktadaja sie musztry, treningi, patrole,
warty, sprawdzanie stanu machin obronnych, tropienie i zwalczanie grup przestepczych,
rozstrzyganie drobnych sporéw, aresztowania i generalnie pilnowanie porzadku. Smiertelno$é
wsroéd Gwardzistow byla wysoka zar6wno w trakcie oblezen Jungdorfu, jak 1 w trakcie wojen
domowych i zamieszek. Jest to niewdzigeczna, ci¢zka, ale tez honorowa i niezwykle wazna
praca.

Struktura

Generatem Gwardii jest Ulryk Gebauer, ktory koordynuje wszelkie militarne sity
Ostatniego Miasta, za wyjatkiem gleboko potozonych tuneli, ktore leza pod jurysdykcja
Generata Tarczownikow.

Gwardzista Jungdorfski (zaaw.)
WW | US| K |[Odp| Zr | Int | SW |Ogd| A | Zyw | Mag
+20 | +10 | +10 | +10 | +10 | +10 | +10 | +10 | +1 | +4 -
Umiejetnosci: dowodzenie, nauka (prawo), nauka (strategia/taktyka), przeszukiwanie,
sekretny jezyk (bitewny), spostrzegawczos¢, unik, zastraszanie.
Zdolnosci: bijatyka albo szybkie wyciagnigcie, bardzo silny albo blyskotliwos¢, btyskawiczne
przetadowanie albo rozbrajanie, ogluszanie, silny cios
Wyposazenie: kusza i 10 bettoéw, mundur Gwardii Jungdorfskiej, tarcza, zbroja kolcza.

¥ Profesje wstepne: straznik, zotnierz ¥
Profesje wyjsciowe: detektyw™*, oficer, weteran.

*Zrédlo: nieoficjalna ksiega profesji
£ £ X
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i Zakon Swietego Plomienia }/
’ Historia
Jest to najbardziej wptywowa i jednocze$nie najbardziej kontrowersyjna organizacja.
t. Pierwotnie zostala powolana do zaprowadzenia porzadku w trakcie wojny domowej i
i spacyfikowania czarodziejow, ktorzy pozwalali sobie na zbyt wiele. Zadanie to zostato i
wykonane i od tamtej pory Zakon utrzymuje bardzo wysokie wpltywy i dyktuje wiele
warunkow. t

Funkcja
i Cztonkowie Zakonu Swictego Plomienia sa fanatycznie oddani stuzbie Sigmarowi i &
zwalczaniu Chaosu. Bezwzglednie tepia Chaos we wszelkim zalazku, co czgsto prowadzi do
krzywd 1 naduzy¢ wobec niewinnych — O jednak jest traktowane jako efekt uboczny Swigtej
wojny. Ich celem przewodnim jest odbudowa Imperium — jeszcze Swigtszego i czystszego niz
poprzednie, ktore okazato si¢ by¢ zbyt grzeszne, skoro nie dato rady oprze¢ si¢ sitom Chaosu.

Struktura

Zakon skupia wokot siebie praktycznie wszystkich gorliwych wyznawcdéw Sigmara:
jako bezposrednich czlonkéw badz sprzymierzencow. Wielu znaczacych Jungdorfczykow
stara si¢ wkupi¢ w taski Zakonu licznymi ofiarami pieni¢znymi i uzyczaniem swoich
wplywow, co jeszcze bardzie umacnia pozycje kultu Sigmara.

Kazdy kto chce zostaé cztonkiem Zakonu Swigtego Plomienia musi najpierw przejsé
nowicjat, a samo dostanic si¢ don wymaga spelnienia trudnych warunkéw: gltownie
udowodnienia ponadprzecigtnie gorliwej wiary oraz najczesciej wplacenia bardzo duzej
ofiary. Nowicjusze przechodzg wyczerpujace szkolenia, zarowno fizyczne jak i psychiczne i
wielu z nich odpada w trakcie. Jesli przetrwajg, to po okoto 2 latach zostaja postani na
optymalng dla nich specjalizacj¢: zostaja Rycerzami Zakonu, Szpiegami (nazywanymi
oficjalnie ,,agentami”, a ich rzeczywista ilo§¢ 1 zadania pozostaja tajemnica przelozonych w
Zakonie), badz tez dostapig zaszczytu stania si¢ akolitami, a pdzniej kaptanami §wigtego
Zakonu.

Na czele Zakonu stoi podeszty juz wiekiem Wielki Teogonista Trubert Wechsler. Jego
glownymi pomocnikami sg arcykaptani Magnus Gotterfeuer oraz Jurgen Klugrat, ktorzy tocza
ze sobg i1deologiczna przepychanke, ktora dzieli caly Zakon na konserwatywnych fanatykow

(stronnictwo Magnusa) i przeciwnych im liberatéw (stronnictwo Jurgena). Kiedy Wielki
Teogonista umrze, prawdopodobnie jeden z tych dwoch zostanie wybrany jego nastgpca,
okreslajac tym samym dalszy kierunek dzialania Zakonu.

Rycerstwo

Rycerze Zakonu Swigtego plomienia styna ze swojej dyscypliny i bezwzglednego
postuszenstwa przetozonym. Sg takze doskonalymi wojownikami. Noszg wspaniate zbroje ¥
pod czerwonymi mundurami i nie rozstaja si¢ ze swoimi dtugimi mieczami. Najlepsi sposrod
rycerzy po wielu latach nienagannej stluzby majg zaszczyt wstapi¢ do grona Mistrzow,

honorowo noszacych dlugie, krwistoczerwone peleryny. t
Nowicjusz ZSP (podst.) ¥
WW | US| K |Odp| Zr | Int | SW |Ogd | A | Zyw | Mag
+15 | - +5 | +10 | +5 | +10 | 415 | +5 | +1 | +2 - z
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‘ Umiejetnosci: czytanie 1 pisanie, nauka (magia), nauka (teologia), spostrzegawczos¢, unik, ¥
i wiedza (Imperium), znajomos$¢ jezyka (klasyczny).
Zdolnosci: bardzo silny albo szybki refleks, bron specjalna (dwurgczna), opanowany albo

* twardziel, silny cios. ’ z
Wyposazenie: miecz dwureczny, mundur nowicjusza ZSP, zbroja kolcza.
’ Profesje wstepne: fanatyk, szlachcic. i
Profesje wyjsciowe: akolita (Sigmara), rycerz ZSP, szpieg. z
1 Rycerz ZSP (zaaw.)
WW | US| K |[Odp| Zr | Int | SW |Ogd| A | Zyw | Mag &
+30 | +5 | +15 | +15 | +15| - | +35| - +2 | 45 -

Umiejetnosci:  dowodzenie albo torturowanie, nauka (teologia), przeszukiwanie,
spostrzegawczo$¢, unik, zastraszanie.

Zdolnosci: blyskawiczny blok, bron specjalna (dowolna), grozny, odpornos¢ psychiczna albo
niezwykle odporny, odwaga, oghuszanie albo rozbrajanie, szybkie wyciagniecie.
Wyposazenie: bron dodatkowa , miecz dwureczny, mundur rycerza ZSP, zbroja ptytowa.
Profesje wstepne: nowicjusz ZSP.

Profesje wyjsciowe: fowca czarownic, mistrz rycerstwa ZSP.

Mistrz Rycerstwa ZSP (zaaw.)
WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW |Ogd | A | Zyw | Mag
+40 | +10 | +25 | 425 | +20 | +15 | +40 | +10 | +2 | +8 -
Umiejetnosci: dowodzenie, nauka (teologia), nauka (strategia/taktyka), przekonywanie, unik,
wiedza (Imperium), zastraszanie.
Zdolnosci: bron specjalna (dowolna), ogluszanie albo rozbrajanie, nieustraszony,
przemawianie.
Wyposazenie: brof dodatkowa, miecz dwureczny, mundur rycerza ZSP, ptaszcz mistrza ZSP,
zbroja ptytowa.
Profesje wstepne: rycerz ZSP.
Profesje wyjsciowe: bicz bozy*, towca czarownic.

*Zrodlo: Ksiega zbawienia.

Zakon Cienia

Historia
Trudno stwierdzi¢ kiedy Zakon Cienia mial dokladnie poczatek. Zrodzit si¢ on w
odpowiedzi na rezim, jaki Zakon Swigtego Plomienia zaprowadzit u poczatkow swego
¥ istnienia. Jedynie sam przywdodca Zakonu Cienia wie 0 tym, ze do jego powstania przyczynit ¥
si¢ praelf Riannsail Ksigzycowy Mrok, ktory ocalit wiele waznych dla tradycji magii ksiag 1
przekazat je ostatnim ocalatym w ukryciu czarodziejom, ktorzy widzac promyk nadziei dla

ocalenia wiedzy o magii weszli nastgpnie w sojusz z wyznawcami Ranalda w dzielnicach
t biedoty. t
¥ Funkcja ¥
Zakon Cienia skupia si¢ wokol czci Ranalda oraz pragnienia wolnosci 1
l sprawiedliwosci. Cztonkowie organizacji tworzg skomplikowang siatke szpiegow, starajacych z
& si¢ zinfiltrowa¢ caty Jungdorf, szukajac sposobdéw na zmniejszenie réoznic w zamoznosSci
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‘ mieszkancéw oraz na obalenie regut narzuconych przez Zakon Swietego Plomienia (np. ¥
1 dotyczacych restrykcji nalozonych na magoéw). Zakon Cienia zajmuje si¢ takze
odszukiwaniem utalentowanych magicznie (zanim zrobig to fanatycy Sigmara), aby przy
* pomocy zachowanych w ukryciu ksigg wiedzy tajemnej, mogli oni rozwija¢ swoj talent. t

1 Struktura i
Zakon Cienia ma niejasng, rozproszong strukture, o bardzo zrdéznicowanym poziomie
Wwtajemniczenia jej czlonkoéw. Przedstawicielem tego Zakonu moze okazaé si¢ praktycznie t
kazdy, cho¢ najwicksze zageszczenie cztonkow tej organizacji znajduje si¢ w dzielnicach

1 biedoty. Bardzo niewielu cztonkoéw Zakonu Cienia wie, kto jest rzeczywistym przywodca &

calego Zakonu. Jest nim natomiast Jurgen Klugrat, petnigcy oficjalnie funkcje arcykaptana

Zakonu Swictego Plomienia — jeden z gléwnych kandydatdow na nastepce Wielkiego

Teogonisty. Od lat wykorzystuje on swoja pozycj¢, aby pohamowaé zapalczywos¢

Sigmarytow i stopniowo przywroci¢ dawng wolno$¢, w tym wolnos¢ do nauki magii.

Pozostawiam Twojej decyzji, czy Jurgen jest ukrywajacym si¢ arcymagiem cienia, czy tez

arcykaptanem Ranalda — jesli ktory$ z graczy zechciatby zagra¢ magiem cienia lub kaptanem

Ranalda, moze byé uczniem Jurgena, podobnie jak on infiltrujgcym Zakon Swietego

Plomienia (np. petnigc funkcje szpiega ZSP).

Kaplan Zakonu Cienia (zaaw.)
WW | US| K |[Odp| Zr | Int | SW |Ogd| A | Zyw | Mag
+15 | +10 | 45 | 410 | +20 | +25 | +25 | +20 | +1 | +4 +2
Umiejetnos$cei: charakteryzacja, czytanie z warg albo wspinaczka, gadanina albo hazard, jezyk
tajemny (magiczny), kuglarstwo (aktorstwo), nauka (teologia), otwieranie zamkow,
plotkowanie, przekonywanie, przeszukiwanie, sekretne znaki (ztodziei), sekretny jezyk
(ztodziei), skradanie si¢, splatanie magii, spostrzegawczo$é, $ledzenie, targowanie sie,
ukrywanie si¢, unik, wiedza (Jungdorf), wykrywanie magii, zwinne palce.
Zdolnosci: chodu! albo nasladowca, intrygant, lotrzyk, magia kaptanska (Ranalda), magia
powszechna (dowolne dwa), magia prosta (kaptanska), ulicznik, wykrywanie putapek.
Wyposazenie: wytrychy, zestaw do charakteryzacji, 10 metréw liny z kotwiczka.
Profesje wstepne: akolita (Ranalda).
Profesje wyjsciowe: arcykaptan, ksigzg ztodziei, mistrz cieni, szpieg.

Zakon Orla
Historia
Zakon zostat zalozony w potowie pierwszego stulecia istnienia Jungdorfu przez dwie
kaptanki Myrmidii, ktérej chcialy z jednej strony zapewni¢ przyszto$¢ kultowi Myrmidii, z
¥ drugiej za$ stworzy¢ dla Jungdorfskich kobiet specjalne dla nich miejsce, w ktorym mogtyby ¥
podazy¢ $ciezka roztropnej walki z sitami zta.
Funkcja
z Zakon Orla oddany jest kultowi Myrmidii 1 skupia wokoét siebie wylacznie kobiety, z
i pragnace odda¢ si¢ walce ze stugami ciemnosci. Kaptanki Zakonu Orla s3 znakomitymi i
wojowniczkami, strategami i medykami polowymi, co czyni ich nieoceniong pomocg w
l trakcie pozajungdorfskich wypraw, na ktore chetnie si¢ udaja, aby wykorzystywac¢ swoje z

X

K
e SLLEES




QLY T T IR

i umiejetnosci do zwalczania Chaosu. Wspotpracujg z Zabdjcami Potworow, z czego rodzi si¢ ¥
i takze wiele malzenstw, jako ze Mymidianki nie $lubujg bezzenstwa.

Struktura
* Na czele Zakonu Orfa stoi rada Mistrzyn. Do nowicjatu przyjmowana jest kazda
1 kobieta, niezaleznie od pochodzenia, jednak zdecydowana wigkszo$¢ kandydatek odpada w i

pierwszych tygodniach, a nawet w pierwszych dniach wyczerpujacych szkolen. W pierwszej
kolejnosci kadetki wystawiane sg na ogromny wysitek fizyczny, majgcy sprawdzi¢ ich hart t
ducha. Dopiero te, ktore udowodnig swoja determinacje, s3 w dalszej kolejnosci uczone

1 bardziej rozmaitych rzeczy. W dowolnym momencie szkolenia nowicjuszka ma prawo do &
zazadania Proby, w ramach ktorej ma przetrwa¢ minute pojedynku z jedng z Mistrzyn. Jesli
tego dokona, moze ztozy¢ $luby i staje si¢ petnoprawng kaptanka Zakonu Orta.

Nowicjuszka Zakonu Orla (podst.)
WW | US| K |[Odp| Zr | Int | SW |Ogd| A | Zyw | Mag
+10 - +5 | +5 | +10 | +10 | 410 | +5 | +1 | +2 -
Umiejetno$ci: leczenie, nauka (strategia/taktyka), nauka (teologia), spostrzegawczo$é¢, unik,
znajomos¢ jezyka (klasyczny).
Zdolnosci: bijatyka, bron specjalna (rzucana), niezwykle odporny albo urodzony wojownik,
rozbrajanie, szybkie wyciagniecie.
Wyposazenie: tarcza, wtocznia, 3x noze do rzucania, zbroja skérzana.

Profesje wstepne: niemal kazda.
Profesje wyjsciowe: kaptanka ZO.

Kaplanka Zakonu Orla (zaaw.)
WW | US| K |[Odp| Zr | Int | SW |Ogd| A | Zyw | Mag
+20 | +10 | +10 | +10 | +20 | +15 | +25 | +10 | +1 | +5 | +2
Umiejetnosci: dowodzenie, jezyk tajemny (magiczny), nauka (strategia/taktyka), nauka
(teologia), przekonywanie albo zastraszanie, rzemiosto (kowalstwo), sekretne znaki
(zwiadowcow) albo sekretny jezyk (bitewny), skradanie sig¢, splatanie magii,
spostrzegawczos¢, unik, wykrywanie magii.
Zdolno$ci: brawura, btyskawiczne przetadowanie, bron specjalna (dowolne dwa), magia
kaptanska (Myrmidii), magia powszechna (dowolne dwa), magia prosta (kaptanska),
morderczy atak albo ogtuszanie, pancerz wiary, przemawianie albo silny cios.
Wyposazenie: bron dodatkowa, tarcza, wtocznia, zbroja ¢wiekowa lub kolcza, 6x noze do

rzucania
Profesje wstepne: nowicjuszka ZO.
¥ Profesje wyjsciowe: mistrzyni ZO. ¥
Mistrzyni Zakonu Orla (zaaw.)
WW | US| K |[Odp| Zr | Int | SW |Ogd| A | Zyw | Mag
t +30 | +15 | +15 | +15 | +30 | +25 | +35 | +20 | +2 | +7 +3 t
-& Umiejetnosci: dowodzenie, jezyk tajemny (magiczny), nauka (strategia/taktyka), nauka ‘&
(teologia), przekonywanie, rzemiosto (kowalstwo), splatanie magii, spostrzegawczos¢, unik,
l wiedza (dowolna), wykrywanie magii, zastraszanie t
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i Zdolnosci: blyskawiczny blok, bron specjalna (dowolne dwa), magia powszechna (dowolne ¥
i dwa), nauka (dowolna), przemawianie, silny cios
Wyposazenie: bron dodatkowa, tarcza, wtdcznia, zbroja ¢wiekowa lub kolcza, 6x noze do
* rzucania z

Profesje wstepne: kaptanka ZO.
1 Profesje wyjsciowe: oficer, fechtmistrz. i

Zakon Straznikow Pamiegci ‘t
1 Historia &
Od samego poczatku istnienia Jungdorfu istniata grupa uczonych, ktérzy uznali za

swoje powolanie zbiera¢ i strzec wiedze zachowang w ksiegach 1 pamigci Jungdorfczykow. Z
czasem zaczeto ich nazywac Straznikami Pamieci 1 tak powstal nowy zakon, cieszacy si¢
bardzo duzym szacunkiem i powazaniem.

Funkcja

Straznicy pamigci sg wyznawcami Vereny (gtéwnie jej kaptanami), ktorzy postanowili
poswigci¢ swoje zycie na rzecz gromadzenia wiedzy na temat upadlego $wiata, a takze
samego Jungdorfu. Opiekuja si¢ Wielka Bibliotekg oraz staraja si¢ przyswoic jak najwiecej z
zachowanej po Starym Swiecie wiedzy. Sa oni takze odpowiedzialni za prowadzenie Kronik
Jungdorfu, ktore w sposob rzetelny i bezstronny upamigtniajg calg histori¢ Ostatniego Miasta,
ktdra jest dostgpna do wgladu dla kazdego, niezaleznie od zajmowanej w Jungdorfie pozycji.

Struktura

Zakonem przewodzi arcykaptan Eodred Speicher. Kazdy czlonek Zakonu
odpowiedzialny jest za stanie si¢ specjalistag w jakim$ konkretnym obszarze/dziedzinie nauki.

Straznik Pamieci [kaplan] (zaaw.)

WW| US| K |Odp| Zr | Int | SW |Ogd | A | Zyw | Mag
+10 - +5 | +10 | +10 | +40 | +25 | +20 | +1 | +4 +2
Umiejetnosei: czytanie i pisanie, jezyk tajemny (magiczny), nauka (historia), nauka (dowolne
trzy), przekonywanie, przeszukiwanie, rzemiosto (kaligrafia), rzemiosto (kartografia),
splatanie magii, spostrzegawczos¢, wiedza (dowolne trzy), wiedza (Imperium), wykrywanie
magii, znajomo$¢ jezyka (dowolne trzy),

Zdolnos$ci: magia kaptanska (Vereny), magia powszechna (dowolne dwa), poliglota

Wyposazenie: kilka wlasnorecznie przepisanych ksiag wiedzy, przybory do pisania, symbol

Vereny.
Profesje wstepne: kaptan (Vereny).
Profesje wyjsciowe: arcykaptan, odkrywca. ¥
¥ Zakon Straznikow Umarlych
Historia
t Straznicy Umarlych powstali jeszcze w trakcie trwania pierwszego oblezenia t
Jungdorfu. Wielu, ktorzy stracili wtedy swoich bliskich zglaszali, ze czuja, stysza a nawet
't widuja tych, ktorzy juz odeszli. Grupa kaptanéw Morra zajeta si¢ sprawg tych ,,psychicznych i
problemow wywotanych zalobg”, poprzez rozmowy z tymi osobami, modlitwy 1 odpowiednie z
l rytuaty.
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‘ Jedynie sami Straznicy Umarlych wiedza o tym, ze pierwszym Straznikiem, od %

i ktorego zaczat si¢ Zakon byt (i jest po dzi$ dzien) Riannsail Ksiezycowy Mrok. Praelf jak
zwykle jednak wolat pozosta¢ w cieniu, jako posta¢ pozornie trzecioplanowa.
Funkcja
1 Straznicy Umartych zrzeszaja wylacznie najbardziej oddanych i do$wiadczonych i
kaptanow boga Morra. Oficjalnie zajmuja si¢ glownie sprawag pochéwkow (lub raczej
catopalen odprawianych na Wierzy Pozegnan, jako ze prowadzenie cmentarzy w Jungdorfie I
byloby zbyt problematyczne) oraz opieka nad rodzinami zmartych i interpretacjg snow.
1 Nieoficjalnie natomiast, strzega oni najwigkszej Jungdorfskiej tajemnicy, o ktorej rozmachu ?
nie $nito si¢ nawet arcykaptanom w Zakonie Cienia. Prawda bowiem jest taka, ze Jungdorf
peten jest nie tylko zywych, lecz takze umartych. Po przejsciu Ostatecznej Burzy Chaosu,
dusze zmartych zaczety mie¢ problem z dotarciem do zaswiatéw. Droga do Ogrodéw Morra
stala si¢ niejasna i pelna niebezpieczenstw, poniewaz wiele groznych demonow zaczeto nan
polowa¢ w trakcie tej ostatniej wedréwki, w celu ich opetania badZz Zerowania na ich
eterycznej energii. Z tego wzgledu wiele duchéw decyduje si¢ na pozostanie w Ostatnim
Miescie, w oczekiwaniu na lepsze czasy, gdy ,,przejscie” bedzie tatwiejsze. Wigkszos¢ z nich

,»Spi” pograzona w letargu, niektore za$ krazg wsrod zywych obserwujac ich, a czasem takze
(niestety) probuja ingerowa¢ w ich $wiat. Tutaj wlasnie rozpoczyna si¢ prawdziwa rola
Straznikow Umartych, ktérzy pilnujg aby zywi i umarli nie wchodzili sobie w droge. Uzywaja
oni mocy udzielanej im przez Morra do prowadzenia negocjacji ze zmartymi w sytuacjach
tego wymagajacych, a w wyjatkowo trudnych przypadkach konieczne staje si¢ uzycie wobec
nich przymusu, ktory czasem doprowadza do toczenia z nimi najprawdziwszych walk.
Straznicy Umartych maja jednak wsrod zmarlych takze wielu sojusznikow, ktorzy pomagaja
im w utrzymywaniu porzadku.

Struktura

Zakon ma dwoch liderow: oficjalnego arcykaptana Semunda Tothelfena oraz
nieoficjalnego Riannsaila Ksi¢zycowy Mrok. Cztonkowie §lubujg dochowanie 1 strzezenie
tajemnicy oraz ofiarng stuzb¢ w utrzymaniu rownowagi $wiatow i wzajemnego pokoju. Nie
byloby niczym zaskakujacym, gdyby wsrod cztonkdéw zakonu znalazt si¢ jeden lub dwoch
czarodziejow $mierci, ktorzy rozwingli swoj talent w tajemnicy i poprzez ingerencje Praelfa
dotaczyli do Straznikéw Umartych - natomiast prawdziwa, pozateologiczna natura ich mocy
pozostaje kolejng zakonng tajemnica.

Straznik Umarlych (zaaw.)
WW | US| K |[Odp| Zr | Int | SW |Ogd| A | Zyw | Mag
+15 - +5 | +10 | +10 | +25 | +35 | +20 | +1 | +4 | +2
¥ Umiejetno$ci: czytanie 1 pisanie, jezyk tajemny (magiczny), nauka (historia), nauka ¥
(dowolna), nauka (genealogia/heraldyka), nauka (teologia), przekonywanie, splatanie magii,
spostrzegawczosé, wiedza (dowolne dwa), wiedza (Imperium), wykrywanie magii,

z zastraszanie, znajomos¢ jezyka (dowolne dwa). l
i Zdolno$ci: magia kaptanska (Morra), magia powszechna (dowolna), magia powszechna i
(magiczna bron), odwaga, straznik umartych*.
t Wyposazenie: symbol Morra. z

& Profesje wstepne: kaptan (Morra).
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i Profesje wyjéciowe: arcykaptan, towca wampirow.
i *Straznik umartych - postac pozostaje w kontakcie z zaswiatami, dzigki czemu moze korzystac
Ze znajdujgcych sie tam so0jusznikdw, aby np. pozyskaé rozne dodatkowe informacje. Bohater
moze tez probowac naktoni¢ duchy do powazniejszych ingerencji w swiat zywych, co jednak z
1 jest w tym zakonie surowo zabronione. Zakres mozliwosci dziatan zmartych pozostawiam i
Twojej intuicji.
Akademia im. Karla Franza t
1 Akademia ta powstala niedlugo po pierwszym oblgzeniu Jungdorfu, w celu &
scentralizowania i nadania struktury Jungdorfskiej edukacji.

Uczeni akademii zajmujg si¢ prowadzeniem nauk dla wszystkich dzieci, a takze dla
chetnej (i wystarczajgco bogatej lub szczegdlnie zdolnej) milodziezy. Najbardziej
zaangazowani uczeni otrzymuja kolejne tytuly i stajg si¢ specjalistami w roéznorodnych
dziedzinach wiedzy. Akademia jest skarbnicg i laboratorium madrosci, ktora ratuje Jungdorf
przed pograzeniem si¢ marazmie i degradacji.

Kolegium Magii

Od czasu powstania Zakonu Swigtego Plomienia wptywy i mozliwosci czarodziejow
zostaly znacznie ograniczone. Kolegium Magii sklada si¢ z ledwie kilku resztkowych
cztonkow, ktorzy siegaja tylko po dwa dozwolone wiatry magii: niebieski wiatr Niebios lub
26ty wiatr Swiatla. Magowie pozostaja pod $cistym nadzorem Sigmaryckich inkwizytorow,
co wyklucza prowadzenie jakichkolwiek $mielszych badan, co z jednej strony zmniejsza
potencjalne niebezpieczenstwo, z drugiej zas hamuje rozwoj czarodziejow.

Kolegium bardzo rzadko przyjmuje nowych czionkéow. Dzieje si¢ tak, poniewaz
wszyscy potencjalni kandydaci najpierw trafiaja do siedziby Zakonu Swigtego Plomienia,
gdzie inkwizycja orzeka, czy dana osoba nadaje si¢ (jest wystarczajgco postuszna i
pogobojna) na to by podda¢ go magicznym naukom. W trakcie nauk dalej jest obserwowany i
jesli inkwizytorzy beda zaniepokojeni, osoba taka zazwyczaj znika lub zostaje zmuszona do
pokornej stuzby zakonowi pod $cista kontrolg.

Czesto najbardziej problematyczne dla kadetow magii jest przymusowa konieczno$¢
do nauki postugiwania si¢ nie tym wiatrem magii, ktory czuja w sposob naturalny. Czasem
przestawienie si¢ na wymagany wiatr magii jest mozliwe, a czasem konczy si¢ to dla mtodego
adepta tragicznie.

Pomimo bardzo ograniczonych wpltywdw czarodziejéw, ich talenty wciaz pozostaja
cenionym zasobem 1 z pewnoscig duza cze$¢ z nich zostanie wlaczona do pionierskich

¥ wypraw. ¥

Tarczownicy
Jungdorf mozna umownie podzieli¢ na 4 czgéci: naziemne umocnienia, ukryte farmy,

z obszar mieszkalny oraz glebokie tunele, ktore stanowig lini¢ obrony przed ewentualnym t
_& podziemnymi przeciwnikami, takimi jak Skaveny. Wlasnie ta ostatnia czg$¢ pozostaje w i
rekach krasnoludzkich Tarczownikow, ktorzy kontrolujg te tunele i pozostaja w gotowosci na
z podjecie dziatan obronnych. Wojownicza natura tarczownikow sprawia jednak, ze z powodu z

bardzo dtugiego czasu spokoju zaczyna ich coraz bardziej nosi¢, a pojedynki i bojki toczone
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i pomiedzy soba nie sg juz dla nich wystarczajace. Z tego powodu ubiegaja si¢ o to, aby
réwniez uczestniczy¢ w wypadach poza Jungdorf choéby u boku ZabdjcoOw Potwordw. Do tej
pory takie wspolne wypady byly bardzo rzadkie, poniewaz krotkonodzy i nieprzystosowani
do walki na otwartym ternie Tarczownicy stanowig tam raczej problem niz pomoc. Pozostaje
jednak tylko kwestig czasu, az bardziej zdeterminowani Tarczownicy nadrobig swoje braki i

N N
vy,

nalezycie wspomogg dtugonogich towarzyszy. i
Uzdrowicielki Shallyi I
i Jednym z glownych filarbw na ktorych opiera si¢ zycie w Jungdorfie jest ?

utrzymywana na wysokim poziomie pomoc medyczna. W samym sercu Jungdorfu znajduje
si¢ szpital, ktory zrzesza wszystkich, ktorzy chcg w sposéb rzetelny oddac¢ si¢ nauce
medycyny 1 pomocy catej spoteczno$ci. Znaczng czg¢s¢ personelu stanowig tu kaplanki
Shallyi, ktore zamiast prowadzi¢ polityczne przepychanki wolg calkowicie po$wieci¢ sig
ratowaniu i polepszaniu ludzkich zy¢.

Urzedy
Jednym z gléwnych urzedéw jest w Jungdorfie sad, na ktérego czele stoi tzw.
Pierwszy Se¢dzia, arcykaptan Vereny Rufus Gerechten. W Ostatnim Mie$cie znajduje si¢ takze
Bank Jungdorfski oraz poczta, ktérej postancy (za drobng optata) wyreczaja ludzi w
przekazywaniu informacji migdzy zattoczonymi i czasem bardzo odleglymi czgsciami miasta.

Cechy rzemieSlnicze i farmerskie
Posrod wszystkich  wymienionych wyzej zakondw, Kkorpuséw, zrzeszen itd.,
prawdziwa solg Jungdorfskiej ziemi sg rzemieslnicy i farmerzy, ktorych cigzka praca pozwala
dalej dziata¢ tym wszystkim kotowrotkom misternej struktury Ostatniego Miasta.

Praelf
Riannsail Ksiezycowy Mrok nie jest co prawda organizacja ani urzedem, jednak jego
niepowtarzalna rola w funkcjonowaniu Ostatniego Miasta warta jest dodatkowego opisu.
Riannsail nie byt mtody juz jak Jungdorf powstawat. Widziat calg jego histori¢ na
wlasne oczy 1 jest prawdziwa skarbnicg wiedzy na temat historii zar6wno samego miasta jak i
w ogole $wiata ktory istnial przed Ostateczng Burza Chaosu. Jest to jednak skarbnica
niezwykle malo wylewna, jako ze Riannsail jest wyjatkowo trudnym rozmowcg. Jesli juz
zdarzy si¢ tak, ze przy pomocy jakich$ niesamowitych wptywow uda Ci si¢ dosta¢ do niego
aby chwile porozmawia¢, bedzie si¢ on zachowywat, jakby w ogole Ci¢ nie byto. Jesli nawet
jakkolwiek Ci odpowie, zrobi to zapewne poprzez zlepek tak wielkich skrotdow myslowych,
¥ ze rozszyfrowywanie tego mogloby stanowi¢ prace doktorska. Praelf jest permanentnie ¥
pograzony we wlasnym umysle, co ludziom moze kojarzy¢ si¢ z efektami powaznej demencji.
Riansail jednak nieustannie mysli, planuje, rzuca zaklecia i siega §wiadomoscig do przesztych

l 1 przysztych wydarzen. Wczoraj dzis i jutro zlewa mu si¢ w jedna cato$c¢. t
Ksigzycowy Mrok podobnie jak inni dazy do odbudowy Imperium (przynajmniej w tej
i ,»Krotszej” perspektywie) i dzigki swoim zdolnosciom postugiwania si¢ wysoka magia jest w i
z stanie dopomdc w tym jak nikt inny. Ze wzgledu jednak na ograniczonos$¢ ludzkich umystow, t

ktore doprowadzity do zabobonnego strachu przed magia, musi on dziala¢ z ukrycia,
& oficjalnie bedac tylko bardzo starym, ekscentrycznym reliktem dawnych czasow. W
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rzeczywisto$ci wie on niemal o wszystkim waznym co dzieje si¢ w Jungdorfie i stara si¢ tak ¥
ingerowac, aby poprowadzi¢ te zabiegane, wypalajace si¢ z szybkos$cig zapatki istotki taka

droga, ktéra ma jakakolwiek przysztos¢. Zapewne nieraz pomoze bohaterom graczy co$ im
podpowiadajac, przekazujac jaki§ pomocny przedmiot lub wstawiajac si¢ za nimi u kogos. z
Jest to dobra okazja, gdyby na przyktad jeden z graczy odgrywat szpiega Zakonu Cienia lub

ukrywajacego si¢ czarodzieja 1 w jaki$ sposob si¢ zdradzil — stowa Riannsaila przesigknigte sg i

takg moca, ze moga uratowac bohatera nawet z tak powaznych opresji. t
Swiat, ktory nastat po apokalipsie jest jednak jeszcze mroczniejszy niz nawet Praelf

moglby si¢ spodziewac 1 nie wybacza on btedow. Magia od zawsze jest droga, ktorg Chaos ?

moze dosta¢ si¢ z eteru do $wiata materialnego. A Praelf wydaje si¢ by¢ dla demondw
szczego6lnie smakowitym kaskiem, jako ze zawladnigcie nim oznaczatoby rychty koniec tych
nedznie wierzgajacych resztek Imperium. Jak wiele lat mozna pozosta¢ nieomylnym, gdy
kroczy si¢ po tak zdradliwej $ciezce?
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‘ Wielka Rada
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1 Wielka Rada sktada si¢ ze wszystkich najbardziej wptywowych osobistosci Jungdorfu.
Sposrdéd cztonkow Wielkiej Rady zostata niedawno wybrana Rada Wypraw, ktora zajmuje si¢
;- organizacja i nadzorowaniem dziatan pionierskich druzyn. Ponizaj znajduje si¢ lista cztonkéw z
1 Wielkiej Rady, w ktorej cztonkowie Rady Wypraw zostali dodatkowo podkresleni. i
Sklad Wielkiej Rady: z

Wielki Teogonista Zakonu Swietego Plomienia — Trubert Wechsler

Arcykaptan Zakonu Swictego Plomienia — Magnus Gotterfeuer k
Arcykaptan Zakonu Swictego Plomienia — Jurgen Klugrat

Generat Gwardii Jungdorfskiej — Ulryk Gebeuer

Generat Tarczownikéw — Lokgrum Mordrinson

Arcymag Kolegium Magii — Victor Mainard

Arcykaptan Zakonu Straznikéw Pamieci — Eodred Speicher
Przedstawicielka Rady Mistrzyn Zakonu Orla — Althea Schatzweig
Arcykaptan Taala i Rhyi z Kolonii - Trubert Wechsler

10. Rektor Akademii im. Karla Franza — Bartolf Gelehrter

11. Mistrz Gildii Inzynierow

12. Arcykaptan Zakonu Straznikéw Umartych — Semund Tothelfen

13. Mistrzyni Gildii Medykow i arcykaptanka Shallyi — Pergale Heilende
14. Pierwszy Sedzia i arcykaptan Vereny - Rufus Gerechten

15. Mistrz Cechu Ptatnerzy

16. Mistrz Cechu Rolnikow

17. Mistrzyni Cechu Krawcow

18. Mistrz Gildii Kupcow

19. Naczelnik Banku Jungdorfskiego
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‘ Okolice Jungdorfu
1 Uksztaltowanie terenu

;. Jungdorf znajduje si¢ w Gorach Szarych. Zbudowano go cz¢$ciowo na gorze, a w z
1 wigkszosci wydrazono w jej wnetrzu. Wokot rozciagaja si¢ bardzo ksztattne tereny, petne gor, i

dolin, kaniondw i urwisk. Zimg warunki sg bardzo trudne przez pokrywajgce wszystko grube
warstwy $niegu. W poblizu Ostatniego Miasta znajdujg si¢ iglaste lasy, stanowigce zrodio
1 drewna pozyskiwane przez kolonistow.

e

Bestiariusz okolic k
Stary Swiat roi sie od licznych niebezpieczenstw. W ciagu prawie trzystu lat od
Ostatecznej Burzy Chaosu, w wyniku licznych mutacji powstato wiele nowych gatunkéw
potworow, a z tych istot ktore przetrwaly, wiele uleglo szokujacym przemianom. Dzielni
wojownicy organizujacy wypady, majace zmniejszy¢ ilo$¢ bestii z okolic Jungdorfu, znacznie
przetrzebili ich liczebno$¢ w poblizu. Jednak gdy druzyny pionieréw zapuszcza si¢ dalej, ich
cztonkowie beda musieli wykrzesa¢ z siebie wszystkie nabyte umiejetnosci, aby przetrwac.
Przy prowadzeniu tej kampanii zdecydowanie przyda Ci si¢ ,,Bestiariusz Starego
Swiata”, w ktorym znajdziesz opisy i statystyki potwordw, ktore mozesz wprowadzié w
kampanii. Zachgcam takze do wymyslania wilasnych, aby mozna bylo zaskoczy¢ graczy
czyms$ wyjatkowo interesujacym lub paskudnym.

Do bestii najczgsciej wystgpujacych w okolicach Jungdorfu, o ktérych Zabojcy
Potworéw wiedzg prawdopodobnie wszystko, zaliczaja si¢: wywerny, zgbacze, trolle (w
kazdej odmianie), harpie (ktore emigrowaty z okolic nadmorskich), koczownicze grupy
centigorow, wielkie pajaki, mroczne pegazy, gromady mutantow.
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‘ Czesé 11 — zgliszcza Starego Swiata %

* W tej czeSci scenariusza przedstawie proponowane watki fabularne. Niektdre z nich
’ moga stanowi¢ pomyst na catg przygod¢ (lub nawet wigcej), inne natomiast mozna potaczyé i
w interesujace kombinacje. Zapraszam Ci¢ do skorzystania ze wszystkiego co Ci si¢ spodoba
oraz do opracowania wilasnych pomystow, dzieki ktorym dostosujesz ta kampani¢ do z
1 wlasnego stylu prowadzenia gry oraz do upodoban swoich graczy. ?

Watki Fabularne

Wewnetrzny wrog pionierow + sugestia pierwszej przygody
Wprowadzenie
Wybranie do grona pionierOw wigze si¢ z zaszczytem i prestizem, ale takze z
oczywistym niebezpieczenstwem — i to nie koniecznie tylko tym, ktére czeka daleko o domu.
Wyprawy pionierskie moga rozpocza¢ dtugo wyczekiwany czas odbudowy Imperium, ale tez

mogg zwroci¢ uwage sit ciemnosci, ktoére przypomng sobie o pozostawionych przy zyciu
dzieciach Sigmara. Z tego wzgledu, moze pojawié¢ si¢ opozycja, dazaca do powstrzymania
Wypraw.

Wiaze si¢ z tym pewien pomysl, ktérego mozesz uzy¢ na pierwszej sesji,
wprowadzajacej graczy w Swiat gry. Pierwsze spotkanie to znakomita okazja, by zderzy¢
graczy z mrokiem tego $wiata, poprzez otarcie ich o $mier¢ zanim jeszcze na dobre rozpoczng
SWO0j3 misj¢

Poczatek

Przed rozpoczgciem pierwszej sesji kampanii — gdy wszyscy bohaterowie beda juz
gotowi i wzajemnie przedstawieni — popro$ graczy o nastgpujaca rzecz: niech kazdy z nich
przygotuje sobie jedno zdanie, ktore mogtby powiedzie¢ osobie, ktorg niedawno poznat 1
bardzo polubil, ale okazato sig, ze przyjdzie im si¢ na zawsze rozsta¢. Gdy beda gotowi, pusc
miedzy nich dyktafon i nich po kolei nagraja swoje zdanie. PdZniej bez szczegdlnych
wyjasnien przejdz do narracji.

Pierwsza przygode kampanii mozesz rozpocza¢ od spotkania druzyny z Rada
Wypraw, na ktérej dowiedza si¢, ze data wyslania ich poza Jungdorf opdznia si¢, gdyz
tropiciel z Kolonii, Felix Nocny Wedrowiec, ktory mial dotaczy¢ do druzyny, odmoéwit

stawienia si¢, nalegajac by to towarzysze pionierzy zjawili si¢ po niego w Kolonii. Gdyby

¥ bowiem Felix wszedl do Jungdorfu, wspoétkolonisci uznali by to za zdrade, a ich reakcja ¥
bytaby trudna do przewidzenia. Rada postanowita si¢ przychyli¢ do tej prosby i1 pierwszym
zadaniem druzyny bohateréw bedzie udanie si¢ do Kolonii pod przewodnictwem sierzanta

Adelberta Hocha (od lat dziatajacego w Kolonii), aby poznac¢ si¢ z tropicielem i przekaza¢ mu
t date rychtej wyprawy. Postaraj si¢ tak odgrywa¢ Adelberta, aby wzbudzit on jak najwigksza t
i sympati¢ graczy. i
Wycieczka do Kolonii
l W czasie gdy bohaterowie graczy beda przemierzali tunele w strone gtownej bramy, z

& mozesz wykorzysta¢ okazje by jeszcze opisa¢ im troche Jungdorf i jego mieszkancow. Gdy
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‘ dotrg do bramy, bedzie ona wielka i solidna, a mozolne otwieranie wszystkich jej warstw ¥
bedzie troch¢ trwato. Nastgpnie bohaterowie znajda si¢ w Kolonii, cz¢§¢ z nich

prawdopodobnie po raz pierwszy w zyciu. Uderzy ich powiew §wiezego powietrza, 0 niebo
lepszego niz to wewnatrz Ostatniego Miasta. Tutaj znéw bedzie okazja do opisu, tym razem
drewnianej, otoczonej palisada Kolonii, wypetionej ludzmi o odmiennym ubiorze,

N N

zachowaniu 1 o nieufnych spojrzeniach. Zostang tez §wiadkami egzekucji, gdzie jakis bardziej i
bezwzgledny sierzant Gwardii wraz z obstawg bedzie dokonywal wyroku $mierci na I
koloniscie, winnego napadu na jakiegos Gwardziste. Sierzant bedzie wykonywat kare

1 okrutniej niz przepisy przewiduja, co wzbudzi oburzenie widzoéw 1 interwencje Adelberta, ?
ktory dosadnie napomni kolege. Bohaterowie graczy beda mieli mozliwo$¢ ustosunkowania
si¢ do konfliktu.

Pod ubitym z¢baczem

Miejscem spotkania z Felixem Nocnym We¢drowcem bedzie karczma ,,Pod Ubitym
Zgbaczem”. Beda wzbudzali wérod miejscowych ciekawo$¢ i podejrzliwosé, ale ze wzgledu
na obecnos¢ sierzanta jasne bedzie, ze sg tu z polecenia Jungdorfskich Wtadz. Oczekiwanie
na Felixa bedzie si¢ jednak przedtuzato.

W karczmie bedzie przepigkna prostytutka, ktora zainteresuje si¢ przybyszami, kuszac
swoimi walorami. Szczegodlnie upodoba sobie sierzanta Adelberta, ktory jednak nie bedzie
sobie pozwalal na zbytnie rozproszenie na stuzbie.

W pewnym momencie do druzynowego kaptana lub czarodzieja zblizy si¢ kobieta z
dzieckiem na rekach, btagajac o ratunek dla niego. Pokarze ona tuski znajdujace si¢ na rgce
chlopczyka — mutacj¢ chaosu. Bohaterowie stang przed dylematem, jak postapi¢ wobec
dziecka — gdyby mieli pozosta¢ calkowicie wierni prawom Jungdorfu, musieliby zabrac
chtopca do Zakonu Swietego Plomienia (zywego badz martwego), lub co najmniej doniesé o
tym zdarzeniu, co bedzie miato dla dziecka podobny rezultat, tylko odtozony w czasie.

Pulapka

I wtedy wreszcie pojawi si¢ osoba, ktora wystata do nich swoje zaproszenie. Do
karczmy wejdzie zlowrogo wygladajaca postac, naga od pasa w gore, pokryta tatuazami na
ciele, najbardziej na swojej twarzy. Na ramionach me¢zczyzna bgdzie mial narzute peing
kruczych pidr, w rece bedzie mial przesigkajacy krwig worek. Wyciagnie z niego czyjas
odcieta gltowe, a Adelbert powie ,,To Felix!”. Wydarza si¢ wtedy btyskawicznie dwie rzeczy:
najpierw prostytutka, ktora stale trzymata si¢ blisko sierzanta wyciagnie z wlosow dluga,
metalowg szpilke do wtosow, ktorg wbije Adelbertowi prosto w szyje¢, po ktorej wyciagnigciu
bohaterowie zobacza fontanng tryskajacej krwi. W sekundg¢ pdzniej na bohateréw rzuci si¢
kilku nozownikéw sposrdd siedzacych obok kolonistow. Rozpocznie si¢ pierwsza walka, a
¥ gracze od razu zostang wrzuceni na glgboka wode. ¥

Napastnicy bedg walczyli az do $mierci, za wyjatkiem wytatuowanego czarownika,
ktory sprobuje uciec przemieniwszy si¢ w kruka, jesli zacznie si¢ zle dzia¢. Nie zapomnij co

z jakis czas przypomnie¢ o przerazajaco wykrwawiajgcym si¢ sierzancie. Jesli ktos sprobuje mu l
pomoc, szybko przekona sig, Ze jest to niewykonalne.
i Jesli kto§ zostanie ranny od noza kolonistow, bedzie czul intensywne pieczenie w i
ranie 1 wkrotce zacznie paskudnie si¢ czu¢ i mie¢ problemy ze ztapaniem powietrza. Ktorys z ‘
t graczy lub kto§ z miejscowych (nienalezacy do antypionierskiego ruchu) zidentyfikuje ptyn

& na ostrzu jako jad Czarnej Zmii, wystepujacej w okolicach Jungdorfu. Jedynym ratunkiem
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i przed $miercig begdzie szybkie udanie si¢ do miejscowego cyrulika, ktory zrzadzeniem losu
prowadzi ostatnimi czasy badania nad skuteczng odtrutka na ten jad. Jesli bohaterowie si¢
pospiesza, ocalg swoje zycie.

Najprawdopodobniejszym rezultatem pierwszej wyprawy naszych bohaterow bedzie
zatem wpadnigcie w putapke, strata towarzysza i otarcie si¢ wszystkich o $mier¢ — a jeszcze

N N
vy,

nawet nie zdazyli oddali¢ si¢ od Jungdorfu. To powinno im uswiadomic¢, ze ta kampania to i
nie bedg przelewki i jesli nie zachowaja ciagglej czujnosci, bedzie ich to kosztowato zycie. z
Po powrocie do Jungdorfu, przenie§ graczy o kilka godzin wprzoéd, na Wieze
1 Pozegnan, gdzie bedzie si¢ odbywato pozegnanie z sierzantem Adelbertem Hochem. P6s¢ w k

tle jaka$ ckliwa muzyczke i opisz powoli zajmujacy si¢ ogniem stos, kaptank¢ Morra
$piewajacg przenikajaca duszg pies¢ pozegnania, zwro¢ uwage graczy do zong sierzanta i jego
dwie zaptakane coreczki, na salutujacych mu kolegéw z Gwardii... dym ze stosu niech za$
powieje w strong, gdzie wkrotce druzyna ma wyruszy¢ na pionierskg wyprawe, tak jakby
Adelbert chciat p6j$¢ tam przed nimi i przygotowaé¢ im droge. ..

A pdzniej wylacz muzyczke 1 bez stowa pus$¢ graczom nagrane przez nich pozegnania.

Fortel

Jesli jeden z graczy bedzie chcial odgrywaé Kolonistg, wowczas mozliwe bedzie
wprowadzenie do pierwszej przygody pewnej modyfikacji. Mozesz umowi¢ si¢ z tym
graczem, i udawaé, ze bohaterem tego gracza bedzie sierzant Gwardii Adelbert Hoch. Niech
gracz odgrywa tg posta¢, poprowadzi ich do kolonii i zdobgdzie ich sympati¢. A pdzniej niech
wykrwawi si¢ na oczach pozostatych. Daj im troszke czasu na obserwowanie w szoku co
bezwzglednie wyczyniasz z jednym z nich. Potem opowiedz temu graczowi, jak to siedzi
sobie za lada (bedac kolonistg) i przed chwilg zobaczyl, jak wytatuowana posta¢ wyciagneta z
worka glowe jego wuja Felixa Nocnego Wedrowca. Prawdziwa posta¢ gracza ocknie si¢ z
szoku 1 bedzie mogta dotaczy¢ do walki. P6Zniej bohater ten zastapi swojego wuja w roli jaka
ten miat petnic i stanie si¢ przewodnikiem druzyny.

By¢ moze przeciwnicy wypraw nie poprzestang na tej jednej zasadce i1 kiedy$ znow
przygotuja cos$ przeciwko bohaterom lub innym pionierom.

Relikty przeszlosci
W trakcie wypraw, bohaterowie graczy beda mieli okazje odnalezé liczne relikty
pozostate po dawnym Starym §wiecie: ruiny zamkow 1 §wiatyn, stare ksiegi, ukryte przed
nadchodzacymi najezdzcami skarby 1 wiele innych. Umieszczanie tego rodzajow watkow w
kampanii pozwoli graczom na zabawe w odkrywcow 1 archeologow, ktorzy odszukujg $lady

¥ dawnych czasoéw 1 je interpretuja. ¥
Dzikie elfy

Pamigtacie moze wzmianke o elfach, ktore przed laty opuscity Jungdorf? By¢ moze
l bohaterowie graczy beda mieli okazje odkry¢, co pézniej si¢ z nimi stato. t

Na pénocy od Jungdorfu znajduje si¢ linia gorskich grzbietdw, za ktorymi rozciagaja

i si¢ terytoria, na ktorych wzrastato kiedys Imperium — gtéwny obszar, na ktory posytani beda
t pionierzy. Kiedy po okoto tygodniu Zmudnej i niebezpiecznej wedrowki bohaterom uda si¢
dotrze¢ do gorskiej linii, w trakcie przeprawy natkna si¢ na szczatki humanoidalnej istoty i

& znajdg przy nich skonstruowany z prymitywnych materialow dziennik (kultura pisma
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i przewyzszajaca dostepnos¢ pismienniczych materialtdéw). Z dziennika bedzie mozna
wywnioskowaé, ze jego autorem jest elf, ktory postanowit opusci¢ klan aby sprawdzi¢ co
znajduje si¢ po drugiej stronie ,,Gor przesztosci”, zza ktorych elfy te przybyly przed ponad
dwustu laty (starsi ktorzy to pamictaja maja jednak zmowe milczenia co do wydarzen to
poprzedzajacych). Bedzie zatem wiadome, ze po drugiej stronie znajduje si¢ gdzie$ klan

N N
vy,

elfow, ktéremu udato si¢ przetrwac i by¢ moze bedg sktonni do zawarcia sojuszu. Wkrotce i
okaze sie, ze sytuacja jest nieco bardziej problematyczna, poniewaz elfy co do jednego ulegly z
mutacjom chaosu i do§¢ mocno zdziczaty w tym brutalnym $wiecie, przez co wspotpraca z

i nimi moze wcale nie by¢ fatwa ?

Pomyst ten mozna potaczy¢ z ,Krolowa o Tysigcach Oczu” z nastepnego
podrozdzialu — dziennik moze o niej wspominaé¢ jako o kontrowersyjnej w swym
postgpowaniu istocie, ktora uczynita elfow swoimi shugami.

Krolowa o Tysiacach Oczu

Styszatas$/styszates kiedy§ o ,,$wiadomosci zbiorowej”? Wyobraz sobie robale
przypominajgce mrowki, przy czym duzo duzo wigksze (wystarczajagco by zuwaczkami
ztamac¢ ludzka nogg), ktorych sg tysigce, wystepujace w roznych odmianach w zaleznosci od
swojej specjalizacji (robotnice, pancerni wojownicy, pajakopodobni zwiadowcy itp.), a kazdy
z nich nie ma oddzielnego umystu, ale taczy si¢ z jednym wspolnym — z Krélowa o Tysigcach
Oczu. Jest to krélowa matka tych robali i co wigcej — jest bardzo inteligentna. Liczebno$¢ i
jednomysInos$¢ robali jest ich atutem, dzieki ktéremu poszerzaja swoje krolestwo, zajmujac
nowe tereny, zjadajac, wypierajac badz wchodzac w symbioze z napotkanymi stworzeniami.

Wiasnie na te istoty bohaterowie graczy moga si¢ natknagé w trakcie swoich wypraw.
Poczatkowo zapewne potraktuja je jako przerosnigte, tepe robale, jednak z czasem
zrozumieja, ze przewodzi nimi inteligentna istota. Jesli polaczysz ten pomyst z ,,Dzikimi
Elfami”, Krolowa o Tysigcach Oczu moze zechcie¢ skontaktowaé si¢ z przybyszami poprzez

druida elfoéw, ktéry otrzymal od niej magiczny kamien, pozwalajacy polaczy¢ si¢ z Krolowa
swoja $wiadomoscig. Jesli ktorys z graczy zdecyduje sie dotkna¢ kamienia, zapadnie w trans,
w ktorym zobaczy ogromng kule $wiatla i potaczone z nig mnostwo mniejszych kul — to
wlasnie bedzie umyst Krolowej, ktora prostymi stowami (przekaz informacji bezposrednio
miedzy umystami nie wymaga wspolnego jezyka) zapyta o pochodzenie i1 nastawienie
przybyszow, i w zaleznosci od odpowiedzi bohatera Kroélowa wyrobi sobue postawe wobec
Jungdorfczykdéw: moze uzna ich za swoich wrogéow, a moze za dobrych potencjalnych

sprzymierzencow.

Reaktywacja Zakonu Swietego Plomienia ¥
¥ Po powrocie ze swojej pierwszej wyprawy pionierskiej, bohaterowie dowiedzg si¢, ze
Wielki Teogonista Zakonu Swictego Plomienia zmart i whasnie trwaja obrady nad wyborem
jego nastepcy. Proponuje, aby dla dodania pikanterii kampanii zwycigzca okazat si¢

l fanatyczny Magnus Gotterfeuer. Moze to wyglada¢ w nastgpujacy sposob: bohaterowie t
i graczy, gdy beda wraca¢ do swoich domow zaraz po ztozeniu raportu z wyprawy, zobacza -¥
ttum ludzi, ktéry zebral si¢ na placu $wigtynnym kosciota Sigmara. Bohaterowie zobacza
t Magnusa Gotterfeuera z diademem Wielkiego Teogonisty na swych skroniach, wlokacego po t

& ziemi arcykaptana Jurgena Klugrata, pod eskortg kilkunastu rycerzy zakonnych. Rzuci on
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i swojego oponenta przed thum i otoczony rycerzami wypowie przemowe o zdrajcach, ktdrzy %

i probuja przeniknaé caty Jungdorf, wlacznie z samym Zakonem Swietego Plomienia. Nazwie
Jurgena takim wlasnie zdrajca, ktory usitowat zniszczy¢ Zakon od §rodka. Nastepnie Magnus
* uniesie swoj miecz by ukroci¢ zywot domniemanego zdrajcy, lecz gdy go opusci, postaé
1 Jurgena rozptynie si¢ w chmurze szarego dymu. Zszokowany Jurgen spojrzy dookota po i
rownie zszokowanym tlumie, po czym wykrzyknie w §wietym oburzeniu obietnic¢ pomsty na
sitach chaosu 1 ich plugawych czarnoksieznikach, ktorzy jak wida¢ sa w Jungdorfie 1 mieli z
czelno$¢ udawacé nawet zakonnego arcykaptana. W ten sposob rozpocznie si¢ Swigta wojna, w
1 ramach ktorej nowy Wielki Teogonista bedzie dazyt do wzmocnienia pozycji Zakonu i uzycia &
jego sit do intensyfikacji sledztw przeciwko wewngtrznym wrogom Sigmarowego miasta. Po
ktorej stronie opowiedza si¢ bohaterowie graczy? Bardziej bedzie im si¢ podobata idea
fanatycznego rezimu, czy tez koncepcja rewolucji, ktora prawdopodobnie szykuje Zakon
Cienia?

Misja ratunkowa

Jeszcze jedna rzecza ktdra moze si¢ wydarzy¢ przy pierwszym lub kolejnym powrocie
bohateréw z wyprawy, jest otrzymanie informacji, iz pod ich nieobecnos¢ uformowano i
wystano poza Jungdorf nowa grupe pionierow, w ktorej sktad wchodzi¢ beda w wigkszosci
osoby powigzane z naszymi bohateréw: ich bliscy, ich rywale itp. Co wigcej, ledwie przed
chwilg powrocita z tej druzyny jedna osoba, po ktérej wydawato si¢, iz postradata rozum —
mamrotata w przerazeniu o jakichs$ okropienstwach, przed ktorymi uciekta. Nowym zadaniem
dla naszych bohateréw begdzie wyruszenie $ladami tej druzyny w misji ratunkowe;j.

Na bohaterow wpadnie takze postaniec, majacy kazdemu z nich do przekazania list —
list od powigzanej z danym bohaterem osoby, ktora witasnie zagineta. Przygotuj wczesniej te
listy i daj swoim graczom realnie do przeczytania. Sformuluj je tak, aby zagra¢ na ich

emocjach i wzmocni¢ ich determinacj¢ do ocalenia zaginionych.

Co spotkato ta druzyng? Gdzie 1 w jakich okoliczno$ciach bohaterowie graczy ich
odnajda? Mozesz wymysli¢ wtasng wersje wydarzef, lub potaczy¢ ten pomyst z ,,Kopalniag
siarki 1 spaczenia” z kolejnego podrozdziatu.

Kopalnia siarki i spaczenia
Zgodnie ze starymi zapiskami, w pewnym miejscu w gorach, w odlegtosci kilku dni
drogi od Jungdorfu, powinna si¢ znajdowa¢ dawna krasnoludzka kopalnia siarki. Pozyskanie
zrodta siarki byloby dla Jungdorfu ogromng korzyscia, ze wzgledu na mozliwos¢ wznowienia
produkcji czarnego prochu i przywrocenia do uzytku broni palnej (zapasy prochu skonczyty
si¢ dawno temu). Niestety zwiadowcy przeszukali calg okolice 1 po sladowych ilosciach y
¥ znalezionej siarki byli w stanie okresli¢ wytacznie gdzie mniej wiecej ukryte wejscie powinno

si¢ znajdowa¢. Wyslanie tam druzyny pionierskiej z czarodziejem i/lub kaptanem i/lub
naukowcem w sktadzie by¢ moze pozwoli na odnalezienie tego wejscia 1 sprawdzenie, co

l znajduje si¢ wewnatrz. t
.t Gdy bohaterowie przybeda na miejsce, uda im si¢ znalez¢ wejscie, czy to przy pomocy i
wiedzmiego wzroku, szczesliwego trafu czy tez poprzez dostrzezenie jakiego$ istotnego
l szczegotu. Mechanizmy wrdt bedg na tyle uszkodzone, Ze przy pomocy duzej silty badz t

& pomystowosci uda im si¢ dosta¢ do srodka.
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i Wnetrze krasnoludzkich tuneli wypelnione bedzie przyttaczajacym smrodem siarki ¥
’ oraz... spaczenia (dla wtajemniczonych). Po starych szczatkach i §ladach dawnych walk,
tatwo bedzie si¢ domysli¢, ze krasnoludy nie porzucity kopalni, lecz bronity jej do konca.

t_ Wkroétce bohaterowie zostang zaatakowany przez bardzo zmutowane, wyleniale skaveny,
i ktore beda mial w tych tunelach swoje siedlisko nad jeziorem spaczenia. Jesli bohaterowie

W,

dotrg do tego jeziora, dostrzega w nim szczatki wielkiego, smoczego szkieletu (czarny smok i
Archaona wpelzt tu tuz przed swoja Smiercia, a jego rozktadajace si¢ zwtoki uczynity to t
jezioro). Jesli chcesz, mozesz tez podsuna¢ bohaterom jeszcze jedno znalezisko: smocze jajo,
i ktorego skaveny okazg sie¢ strzec, w oczekiwaniu na nastepce zdechtego smoka. Moze &
bohaterowie graczy okazg si¢ na tyle nieschematyczni, ze postanowig trzymac jajo w ukryciu,
by przyjac na $wiat smoka i zobaczy¢ co moze z tego wyjs$¢?

W sieci krasnlodzkich tuneli bohaterowie moga si¢ natkna¢ na wiele ciekawych
znalezisk. Kolejnym, ktoére proponuj¢, moze by¢ oltarz w kaplicy, z krasnoludzka zagadka,
ktérej rozwigzanie pozwoli si¢ dosta¢ do najwazniejszych skarbow, ktdre postanowiono ukry¢
na wypadek triumfu skavendow (kilka toméw kronik kopalni, jaka$§ bron runiczna i kilka
drogocennych drobiazgow).

Zagadka

Na ottarzu bedzie si¢ znajdowat napis ,,NASZE NARODZINY” w Khazalidzie, a pod
nim koto ztozone z trzech obregczy, kazda z 8 identycznymi symbolami, ktére mozna utozy¢ w
dowolng 3 znakowag kombinacje. Znajomo$¢ Khazalidu pozwoli na odczytanie 8 znakdw
jako: a) ,,krasnolud”, b) ,,broda:, ¢) ,,ziemia”, d) ,,skata”, e) ,,walka”, f) ,,pami¢¢”, g) ,,wnetrze
ziemi”, h) ,,honor”. Prawidlowym rozwigzaniem zagadki jest ustawienie: 1) g: wnetrze ziemi,
2) d: skata, 3) a: krasnolud (bogowie zeszli do wnetrza ziemi i tchngli Zycie w skaly 1 tak
powstaly pierwsze krasnoludy). Utozenie niepoprawnej kombinacji 1 proba otwarcia otftarza
doprowadzi do uruchomienia putapki — proponuje tradycyjne kolce, ktore moga wysunac si¢
ze $ciany, przy ktorej stoi ottarz.

Zaginieni

Jesli potaczysz ten watek z ,,Misja ratunkowa”, woéwczas poszukiwana druzyna mogta
zaging¢ w te] wilasnie kopalni. Mogli oni zosta¢ zmuszeni przez sakvendow do ukrycia si¢ w
jakim$§ pomieszczeniu, w ktorym tkwia czekajac na ratunek. By¢ moze od dluzszego

wdychania spaczonego powietrza zaczng si¢ z nimi dzia¢ bardzo niedobre rzeczy —
psychiczne i/lub fizyczne. By¢ moze odnalezienie ich bedzie dopiero poczatkiem problemow
ze sprowadzeniem ich powariowatych z powrotem. Pierwszym obrazem jaki gracze zobacza
gdy wreszcie si¢ do nich dostang, moze by¢ na przyktad jeden z nich przywigzany do

prowizorycznie zrobionego stosu, dwoch innych obezwladnionych lezacych na ziemi i reszta

probujaca rozpali¢ stos by ,,spali¢ czarownika”. Moze by¢ to punkt wyjscia do dluzszych ¥
negocjacji z obtgkanymi bliskimi.
Powiklania

nabyciem mutacji lub choroby psychicznej. Jesli uznasz to za stosowne, mozesz poprosic ich
o odpowiednie testy 1 zerkng¢ do odpowiednich tabeli...

¥

Im wigcej czasu bohaterowie spedza wdychajac spaczen, tym bardziej ryzykuja t
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i Bajkowa kraina ¥
A co gdyby zaskoczy¢ graczy i pozwoli¢ im odkry¢ miejsce, ktore nie tylko nie bedzie

paskudnie wygladato ale nawet wydawaé si¢ bedzie idealnym miejscem do zamieszkania?
Moze wedrujac przez gory bohaterowie natkng si¢ nagle na kotlinke, ktora okaze si¢ by¢
pickna, zielona, pokryta bujng roslinnoscig, nieomal bajkowa kraing? Taka z sarenkami, i

N T N

jagodkami, orzezwiajacg wodg w rzeczce 1 na wskro§ zyzng ziemig? Ale gdzie$s musi by¢
haczyk, czyz nie? Zapewne tak wspaniata miejscoOwka bedzie juz przez kogo$ zamieszkala i t
powodem dla ktérego miejsce to nie zostato juz dawno wyeksplorowane jest iz... kazda inna

1 istota, ktéra tam trafia zostaje zaraz uSmiercona przez aktualnych mieszkancéw. By¢ moze &
tego miejsca strzeze driada, ktdra zrozpaczona po spaleniu jej lasu przez sity Chaosu, btadzac
odnalazla to ukryte miejsce i przekuta swoj smutek na zazdrosne bronienie jej nowego domu?
Czy po wpadnieciu w jej sidta, bohaterom graczy uda si¢ z tego jako$ wykaraskac? Beda
walczy¢ z driadg, a moze uda im si¢ z nig jako$ dogadac? A moze nieoczekiwanie driada
postanowi dobrowolnie przekazaé¢ im to miejsce, w zamian za uczynienie jakiej§ wymagajacej
przystugi (takiej jak np. dotarcie do jej dawnego gaju i wymordowanie wszystkich stug
Chaosu jakich tam znajda).

Koni si¢ nie je
Jedna z wigkszych Jungdorfskich strat, byta utrata koni podczas Wielkiej Zarazy.
Gdyby bohaterom graczy udato si¢ natrafi¢ na jakie§ dziko Zyjace konie, moglby to by¢
poczatek sporego przelomu, ktory znacznie usprawnitby logistyke w trakcie odnowy
Imperium. By¢ moze bohaterowie znajda takowe w ,,Bajkowej krainie” (patrz wyzej), a moze
zobacza przero$nigte robale, zaciggajace konskie zwtoki do jednego ze swoich gniazd (patrz
jeszcze wyzej). W kazdym razie misja odzyskania koni moze by¢ bardzo ciekawa przeprawa.

Przyjazni krwiopijcy

Nie jest to powszechnie znang prawda, ale jednymi z naturalnych wrogdéw chaosu sg
wampiry (konflikt na linii ,,ciggla zmiana vs nieSmiertelno$¢”). Catkiem mozliwe, ze wampiry
znalazly sposob na ukrycie si¢ i przeczekanie Ostatecznej Burzy Chaosu, by po czasie
(podobnie jak Jugdorfczycy) wyj$§¢ na zewnatrz w poszukiwaniu nowych perspektyw.
Znalaztszy Jungdorf, moga zaproponowa¢ $miertelnikom polaczenie sit we wspolpracy: co
naturalnie moze si¢ skonczy¢ proba przybicia ich wszystkich kotkami i ukgpania w wodzie
$wieconej przez Zakon Swietego Plomienia. Znajgc schematyzm ludzkiego myslenia,

wampiry moga w pierwszej kolejnosci uda¢ si¢ do wyruszajacych poza Jungdorf druzyn, aby
wobec nich, bez pochopnego zdradzania swojej prawdziwej tozsamos$¢ przygotowywac grunt

¥ do dalszej symbiozy. Zwykta wymiana przystugi za przystuge z bohaterami graczy moze by¢ ¥
dobrym poczatkiem.

Co ten Praelf
; Pamigetasz, jak wspominatem o zagrozeniach od strony demondw, ktére czekaja na z
.t btad praelfa aby moc zawladna¢ nad jego dusza? Zat6zmy, ze w koncu im si¢ to uda. -&
Wyobraz sobie sytuacj¢, w ktorej bohaterowie graczy wracaja do Jungdorfu po kolejnej z
t wypraw 1 okazuje si¢, ze Riansail zaczal czyni¢ tam przy uzyciu swych mocy totalng l
& masakre? Lub by¢ moze demon ktory go opetal jest bardziej wyrafinowany 1 nie bedzie dazyt
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i do zniszczenia Jungdorfu, lecz do obwotania si¢ jego wiadcg i zaproponuje bohaterom
wspoOltprace, obiecujac ze swojej strony przywrocenie mozliwosci nauki kazdego z wiatrow
magii, zapobiegni¢cie glodowi, pomoc w rozro$cie miasta etc. Byloby to poczatkiem otwartej
wojny migdzy opetanym praeflem i Zakonem Swietego Plomienia, a bohaterowie graczy beda
musieli opowiedziec si¢ po ktorejs ze stron. Dalszy cigg tego pomystu w podrozdziale nize;.

N P N
.,

Pakt z diablem
By¢ moze nie wszyscy bogowie Chaosu byli usatysfakcjonowani wynikiem t
i Ostatecznej Burzy Chaosu. Moze w wyniku pozniejszych wojen miedzy poszczegdlnymi &

bogami jeden z nich dostal szczegdlne wciry? A moze ktoryS po prostu nie byt
usatysfakcjonowany z rezultatow?

Powiedzmy, ze przykladowo Slaanesh (zmystowy bog rozkoszy) zechce przejaé
kontrol¢ nad Jungdorfem, aby wykorzysta¢ ludzi jako wlasnych pionkéw w grze z
pozostalymi mrocznymi bogami. Méglby zacza¢ od pozyskania sobie sojusznikow w postaci
bohaterow graczy, ktorych sprobuje skusi¢ roznymi realnymi i wyimaginowanymi
obietnicami, aby pomogli mu w tym przedsigwzigciu. Czyz fanatycy Sigmara nie pozwalaja
sobie na zbyt duzo? Czyz ograniczajac magow, Jungdorf nie blokuje wlasnego rozwoju? Czy

te wszystkie dzieci z dziwnym paznokciem czy kilkoma tuseczkami naprawd¢ musza by¢
mordowane?

Pomyst ten mozna potaczy¢ z ,,Co ten Praelf” — sam Slaanesh, badz tez jeden z jego
najpot¢zniejszych demonéw moze opeta¢ Riannsaila, po wczesniejszym dlugim
obserwowaniu i szukaniu sposobu na podejscie go. Majac potege wysokiej magii Praelfa i
ewentualnie bohaterow graczy, postara si¢ on przeja¢ wiadzg i poprowadzi¢ Jungdorf po
swojemu. To wlasnie przez Riannsaila (juz zawladnigtego) Slaanesh moze przekazac
bohaterom swojg propozycje.

A co, jesli po wszystkim okaze si¢, ze wszystko to byto tylko oszustwem, majacym
wreszcie doprowadzi¢ do zniszczenia Jungdorfu — skoro nie udato si¢ od zewnatrz, to w takim
razie od $rodka?

Wielka Konfrontacja

Oto pomyst, jak moze przebiega¢ ostateczne podjgcie wyboru bohaterow graczy, czy
opowiedzie¢ si¢ po stronie demona, czy go zwalczy¢.

Niech bohaterowie dostang w jaki$ sposob zagadkowa wiadomos$¢, ze kto§ obserwuje
ich od pewnego czasu 1 wkrotce bedzie chciat si¢ z nimi zobaczy¢. Nastepnie, gdy wroca z
najblizszej wyprawy, dowiedza si¢, ze Praelf zabit kilku inkwizytorow (ktorzy zbiegiem
okoliczno$ci szli siego pozby¢ na rozkaz Magnusa Gotrerfeuera) po czym wszedl na plac
¥ $wiatynny kosciola Sigmara, wznidést magiczng barier¢ ktérej nikomu nie udaje si¢ ¥
przekroczy¢ i stojac w jej srodku powtarza tylko imiona i nazwiska bohaterow graczy.

Bohaterowie zapewne zdecyduja si¢ wejs¢ do srodka (ufajac Praelfowi). Zauwaza, ze jego

spojrzenie jest catkiem odmienione, by¢ moze bedzie ma tez na ciele jakie§ niepokojace
t znamiona. Przedstawi si¢ jako ten, ktory chcial si¢ z nimi spotka¢ 1 opowie o swoich z
-¥ zamiarach przejecia wiladzy w Jungdorfie, obiecujac bycie lepszym niz wladza f
dotychczasowa 1 oferujac wspotprace.
l Nagle bohaterowie dostrzega Magnusa Gotterfeuera zakradajacego si¢ do Riannsaila l

k od tylu — prawdopodobnie Sigmarytom udat si¢ wreszcie stworzy¢ luke w barierze i nowy
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i Wielki Teogonista sprobuje zgtadzi¢ ,,czarnoksieznika”. Bohaterowie albo odwrocg uwage ¥
’ Praelfa od Magnusa, albo przeciwnie — ostrzega go. W obu przypadkach arcykaptan zdazy
wzig¢ zamach mieczem... i tu przerwij narracj¢ nie podajac ostatecznego rezultatu i zarzadz
przerwe lub zakoncz sesje.
1 Sen i
Nastepnie opisz graczom o tym jak to spotykaja si¢ razem w pewnej karczmie, na
tydzien po tym jak ope¢tany Praelf zostat zgladzony przez Magnusa. Opowiedz im o zmianach t
ktore nastgpity przez ten czas w Jungdorfie — wszystkie nadzwyczaj pozytywne. Odwolaj si¢
i do historii 1 powigzan kazdego z graczy wskazujac na jaka$s super zmiang. Kiedy beda &

3

o,

siedzie¢ i dyskutowaé o dotychczasowych wyprawach, niech kazdy po kolei zauwazy co$
dziwnego — kto$ przez chwilg zobaczy przechodzacego za oknem kogos, kogo nie powinno
tam by¢, kto$ ustyszy dziwny szept kogo$ znajomego, ale nikogo takiego przy nim ni bedzie,
kolejny zauwazy bardzo dziwne zachowanie innych bywalcow karczmy itd. Beda juz
rozmie¢, ze co$ jest nie tak. Wtedy do karczmy wejdzie sam Magnus Gotterfeuer, ktory
dosiadzie si¢ i powie, ze szukat ich poniewaz od zgladzenia Praefla wszystko jest jakie$
takie... dziwne i zbyt proste. Zaczng wspdlnie snu¢ rézne domysty, gdy nagle wszyscy inni w
karczmie znieruchomiejg, oprocz jednej zakapturzonej postaci, ktéra w stanie i zdejmie
kaptur, ukazujac chytrze u§miechniete oblicze Praelfa.

Demon przywita ich w swoim $nie, do ktérego zabrat ich aby zademonstrowac swoja
moc i da¢ im dodatkowy czas do namyshu. Karczma catkiem zmieni swdj wyglad, na np.
jaka$ sale tronowa czy co tam uznasz za stosowne. Praelf Powtorzy im swoja propozycje
wspolnego przejecia wladzy, ktoérego pierwszym krokiem bedzie zabicie obecnego tu z nimi
Wielkiego Teogonisty. Magnus wygtosi swoja kontrprzemowe, wskazujac jak lekkomys$ing
rzeczg jest bratanie si¢ z demonami i zawezwie wszystkich do wspdlnego stanigcia przeciwko
niemu.

Bohaterowie beda musieli wybra¢, bo czyjej stronie si¢ opowiedzie¢. By¢ moze nawet
powstanie w druzynie podzial. W kazdym razie wkrotce zacznie si¢ walka, na poczatku ktorej
Praelf przywota czarne skrzydta i zmaterializuje sobie ztowrogi pancerz i wielki, czarny
miecz, zas Wielki Teogonista stworzy ptongcy miecz i (dla wyrOwnania szans, je§li gracze
obroca si¢ przeciwko niemu) — grupe rycerzy zakonnych z maskami zamiast twarzy. Daj

graczom do zrozumienia, ze potrafig zmaterializowa¢ w tym $nie to, co tylko sobie zazycza -
cho¢ im bardziej skomplikowana 1 wymyslna rzecz przywotuja, tym bardziej ich to meczy.
Przyznaj im tyle punktow ,.$wiadomego snu” ile wynosi ich sita woli i zawsze gdy cos
przywotaja, kaz rzuci¢ pewng iloScia k6 i wynik odejmuj od ich puli punktow. Im

potezniejsze przywolanie 1 im krotszy czas na to poswiecony, tym wigcej kosci. Po
¥ przekroczeniu dostepnych punktow, postac traci przytomnos¢ wypadajac z walki. Gdy sig ¥
obudza, otrzymajg tym wigcej PO, im mniej punktéw ,,§wiadomego snu” im pozostato.
Jeszcze jedna wazna rzecz. W pierwszej turze walki niech ulegnie zniszczeniu jakas
t czg$¢ otoczenia np. S$ciana, ukazujagc za nig Praelfa (tego prawdziwego) przykutego z
mnoéstwem tancuchow do kolczastego fotela — symboliczna manifestacja zniewolonego
'¥ Riannsaila, ktéremu udato si¢ zachowaé¢ $wiadomos$¢ gdzie§ w zakamarkach umyshu. i
Bohaterowie beda mogli podja¢ proby uwolnienia go. Nie bedzie to tatwe, ale jesli im sie uda, z
l wowczas Ksigzycowy Mrok zmusi demona do ukazania swego prawdziwego oblicza po czym

k spusci mu tomot tysigclecia. ?
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i General Imperator ¥
I Niezaleznie od wyniku konfrontacji, bohaterowie (ci ktérzy przezyli) obudza si¢ po
niej w szpitalu Jungdorfskim, w ktorym spedzili w $piaczce Kilka ostatnich dni. Przez ten czas
* moglo si¢ wiele wydarzy¢, np. General Gwardii mogt wykorzystaé okazjf; 1 pomo6c w dostaniu t
1 si¢ na pozycje Wielkiego Teogonisty swojemu sojusznikowi z Zakonu Swietego Plomienia i i

po polaczeniu sit z Zakonem przejat wiadze. Bedzie calkiem interesujace, gdy po
przebudzeniu si¢ graczy powita ich imperator Karl Franz II. No i oczywiscie nie nalezy t
zapominac o konsekwencjach opowiedzenia si¢ za jedng ze stron we $nie.

Umarli rozrabiaja &

Co sig stanie, gdy Zakon Straznikéw Umartych z jakich$ przyczyn utraci kontrolg nad
rOwnowagg SwiatoOw (np. poprzez utrat¢ wsparcia Praelfa jak wyzej)? Moze by¢ to przyczyna
wielu trudnych do zrozumienia zjawisk, ktére z czasem moga doprowadzi¢ do catkowitej
paranoi w Ostatnim Miescie. By¢ moze bedzie to tez dodatkowa motywacja, aby nareszcie
znalez¢ jaki§ sposob, by dusze mogly bezpiecznie powedrowaé do zaswiatdw i nie
przeszkadza¢ juz zywym. Moze Straznicy Umartych trafig na §lad pradawnego rytuatu ktory
bedzie umozliwiat takie przejscie, a bohaterowie graczy beda mieli do odegrania istotng role
W jego przygotowaniu (np. poprzez zdobyciu artefaktu ktory bedzie zrodlem wystarczajaco
duzej mocy).

Mayday, mayday, tu Imperator

Wyobraz sobie, ze Imperator Karl Franz przezyt Ostateczng Burz¢ Chaosu, otrzymat
od bogéw dar dtugowiecznosci i panuje teraz nad jakim$ przetrwatym jak Jungdorf bastionem
Imperium? Co jesli uda mu si¢ przy pomocy zaawansowanych zakleé przybocznych mistrzéw
magii skontaktowa¢ z magami Jungdorfu i powiadomi¢ o swoim istnieniu, podajac informacje
gdzie mozna go odnalez¢? Wyprawa w celu odnalezienia Imperatora 1 przetrwatych przy nim
ludzi i doprowadzenie ich do Jungdorfu (bo np. tam gdzie utkneli robi si¢ coraz gorzej) moze
stanowi¢ temat na bardzo wiele przygod 1 bedzie znakomitg okazja do pokazania graczom

ogromu wypaczenia zewngtrznego Swiata.

Czlowiek dziwny, czlowiek wspolczesny
| jeszcze jeden, najbardziej szalony pomyst na koniec. Co jesli bohaterowie graczy
znajda osobg, ktorej zepsut si¢ helikopter w trakcie zwiadowczego lotu, jej nadajnik ulegt
uszkodzeniu przy awaryjnym ladowaniu i tym sposobem utkneta ranna i catkiem sama posrod
,»Ziemi Demonow”. Mowie powaznie. Gdzie§ w odlegtych zakatkach §wiata moze istnie¢

cywilizacja, ktora caty ten czas mogta si¢ swobodnie rozwijac i z czasem jej postep
¥ techniczny zblizyl si¢ do naszego. Moze z tego wynikna¢ bardzo ciekawe spotkanie dwoch ¥

$wiatow (dla rownowagi ci ,,nowoczes$ni” mogg nie dysponowaé¢ magia, ktora bedzie z kolei
przewaga Staro§wiatowcow).

¥ ¥
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Dzi¢kuje za zainteresowanie moim scenariuszem i zycze dobrej gry!

Podzigkowania
Dla moich graczy za rozegranie scenariusza: Sylwii, Basi, Alicji, Maksowi, Arkowi, Aleksowi,
Kamilowi i Mirkowi.

Dla Kamcia za oprawe graficzng.
Dla najdrozej Pati, za okazane wsparcie.

Dla Ciebie drogi czytelniku, za zainteresowanie moim scenariuszem.
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