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Wstep dla Mistrza Gry

Bohaterowie graczy zostang wplatani w wojne z chaosem w miescie Wolfenburg. Miasto
zostato opanowane przez demony podczas burzy chaosu, a ludzie osiedlili sie pod nim. Mag cienia
Tomas Lutzen odnalazt zwéj, ktoéry traktuje o rytuale pozwalajgcym na usuniecie wszelkiego chaosu z
duzego obszaru. Bohaterowie majg na celu dostanie sie do przekletego miasta, pozyskanie
odpowiedniego sktadnika oraz pomoc podczas przeprowadzania rytuatu.

Przygoda zaktada, ze gracze tworzg postacie wedle wtasnego uznania - zadna z profesji nie jest
wymagana. Scenariusz powinien trwac od czterech do szesciu sesji, a liczba graczy nie powinna by¢
mniejsza od trzech i nie przekraczaé szesciu.

Opis aktéw

Catos¢ przygody sktada sie z trzech aktéw. Kazdy z nich rdzni sie sposobem prowadzenia dla
mistrza gry. W pierwszym gracze sg oprowadzani po mapie z duzg ilosciag mozliwych do odwiedzenia
miejsc. W kolejnym prowadzgcy ma do dyspozycji kilka spotkan, z ktérych moze wybraé¢ badz
wylosowac czes¢ z nich, aby w korcu przejs¢ do finatu. Natomiast wydarzenia ostatniego aktu dziejg
sie na matej przestrzeni w krétkim przedziale czasowym, w ktérym przeprowadzany jest rytuat.

Akt |
W akcie pierwszym bohaterowie sg oprowadzani przez mistrza gry po osadzie, ktdra znajduje
sie pod miastem Wolfenburg. Prowadzgcy ma do dyspozycji mape z punktami, ktére sg doktadnie
opisane, natomiast gracze otrzymujg mape bez zaznaczonych punktéw. Ich celem jest dostanie sie do
samego Wolfenburga. Scenariusz przewiduje dwie gtdwne linie fabularne, ktére pozwolg na jego
zrealizowanie. Akt przeznaczony jest na co najmniej dwie sesje, tak zeby gracze zaznajomili sie z osadg,
a w kolejnym kroku zaczeli podazac jedng ze $ciezek.

Akt Il
Druga czes¢ przygody to przemierzanie przekletego miasta w celu pozyskania krwi demona.
Mistrz gry ma do dyspozycji wiele spotkan, sposréd ktéorych moze wybraé bgdz wylosowad czesc z nich.
Spotkania majg na celu pokazanie graczom jak wyglgda to miasto i dlaczego ludzie zyjg w osadzie pod
nim. Finalnie gracze sg $wiadkami niewielkiego rytuatu, ktory otwiera portal prowadzacy do domeny
chaosu. Ta czes¢ przeznaczona jest na jedng badz dwie sesje.

Akt 11
W ostatnim akcie bohaterowie graczy pomagajg w przeprowadzeniu rytuatu, ktéry ma na celu
odegnanie chaosu z przekletego miasta. Czarodziej przeprowadzajacy rytuat ma dobre zamiary, jednak
nie wie, ze znaleziony przez niego opis rytuatu jest fatszywy i jego prawdziwym zamiarem jest
sprowadzenie poteznego demona. Gracze muszg zdecydowac czy ufaé swojemu mistrzowi, czy jednak
przerwac rytuat. Finatowy akt przeznaczony jest na jedng sesje.

Prolog

Bohaterowie Graczy (dalej BG) zaczynajg przygode przemierzajgc Ostland w kierunku miasta
Wolfenburg. Nieutwardzony szlak pokonujg na odkrytym wozie wraz ze swoim zleceniodawcy oraz
woznicg. Tomas Lutzen siedzi plecami do starego furmana, ktéry wydaje sie by¢ gtuchoniemy, gdyz nic
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nie mowi i zachowuje sie jakby rdwniez nic nie styszat. Mag Cienia za jakiego podaje sie Tomas jest
bardzo oszczedny w stowach, aczkolwiek kiedy juz méwi towarzyszy temu szelmowski usmiech. Ma
krétko przystrzyzone siwawe wtosy i twarz najemnego zbira, z ktérym nie utrzymuje sie kontaktu
wzrokowego w tawernie, chyba, ze lubi sie wzniecac bdjki. Ubrany jest bardzo lekko, ma rozchetstang
koszule, do tego siedzgc na skrzyni noge opiera o tawe przez co wyglada na bardzo znuzonego podréza.

Wbrew pozorom Tomas jest bardzo podekscytowany mozliwoscig powrotu w rodzinne strony.
Praca dla kolegium bywa trudna, szczegdlnie gdy dowiadujesz sie o tym, ze Twoje miasto zostato
opanowane przez demony a rodzina prawdopodobnie wymordowana. Jednakze magowie cienia majg
dostep do przerdznych informacji. Podczas rekonesansu w posiadtosci jednego z renegatéw w Gérach
Szarych magister Lutzen wszedt w posiadanie czegos co moze odmienic los jego rodzinnych stron. Zbieg
z kolegium zgromadzit mnéstwo niebezpiecznych artefaktow. Jedynym, ktérego Tomas nie przekazat
zwierzchnikom byt opis tajemnego rytuatu, ktdry o ile opis nie ktamie, jest w stanie zniszczy¢ wszelkie
plugastwo na dos¢ sporym obszarze. Rozproszenie magii Dhar wymaga jednak zdobycia bardzo
rzadkich sktadnikow...

Postacie graczy siedzg na bocznych tawach umieszczonych wzdtuz wozu. Mamy koniec wiosny,
jest bardzo stonecznie co przy bezchmurnym niebie daje bardzo wysoka temperature. Sielankowy
nastréj psuje jedynie wszechobecny las cieni, ktéry wydaje sie jakby catkowicie pochtaniat promienie
stoneczne tworzac mroczng i niepokojaca aure. Kiedy nieutwardzona droga rozdziela sie w dwdch
kierunkach woéz sie zatrzymuje, a czarodziej pozornie od niechcenia zwraca sie do druzyny
przypominajgc im cel ich podrézy. Mistrz Gry (dalej MG), moze przeczytaé poniiszy wstep badz
zastosowac sie do wymienionych w dalszej czesci wskazowek, ktére powinien przekazac graczom.

Koniec naszej wspdlnej podrdzy, przynajmniej na jakis czas... ta. Widzicie tamtq palisade oraz
brame? To Wolfenburg, a raczej to co z niego zostato, ta. Podczas burzy Chaosu miasto opanowaty
demony, a ludzie osiedlili sie pod miastem. Jak teraz sytuacja wyglgda nie wiem, wiem, ze Wy macie
dostac sie do srodka. Ta, dobrze styszeliscie. Widzicie te szkatutke? — mag podnosi szarq szkatutke, o
opfywowym ksztafcie z solidnym Zelaznym zamkiem - otworzycie jq dopiero po dostaniu sie za
wewnetrzne mury miasta, za obozem. Ludzie niechetnie pozwalajg komukolwiek dostac sie do srodka,
a tak naprawde jeszcze bardziej bojq sie, Ze cos z miasta wylezie, ta. Szczegdty dotyczgce Waszego
zadania sq w srodku, ale pamietajcie Zeby otworzy¢ jqg dopiero wewngtrz miasta. Znajde Was po
wypetnieniu misji. Wiec ta — Ty masz kluczyk, a Ty trzymaj szkatutke. Do zobaczenia.

e Gracze muszg dowiedziec sie o celu tj. dostanie sie za mur miasta (nie palisade obozu)

e Bedgac tam, gracze muszg otworzy¢ szkatutke i przeczytac instrukcje

e Motywacja graczy lezy po stronie MG w zaleznosci od profesji BG. Moze to by¢ wykonanie
zlecenia dla kolegium, che¢ zysku badz przymus spowodowany np. zamiang kary smierci na
stuzbe dla Imperium
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Akt |: Miasto Namiotow

Catos¢ aktu pierwszego rozgrywa sie pod opanowanym przez mroczne sity miastem
Wolfenburg, w obozie zbudowanym przez bytych mieszkancéw miasta. Mieszkancy zyjg w strachu
przed tym, co burza chaosu pozostawita za wysokimi murami dawnej stolicy Ostlandu. Wiekszo$¢ z nich
pozostawita tam swoje majatki i rodziny. Powszechnie uwaza sie, ze tylko szalency badz wyznawcy
mrocznych poteg mogg prébowac sie tam dostaé, poniewaz kto chciatby sie znalez¢ w opetanym przez
demony miescie?

Ostatnia wyprawa do miasta nie napawa mieszkancéw optymizmem. Do miasta przybyt towca
czarownic i wymusit na wtodarzach zorganizowanie wyprawy. Kilku Zzotfnierzy, kaptan Sigmara oraz
druzyna towcy przedostata sie za mury tydzien temu i stuch o nich zaginat.

Osada, ktéra w wiekszosci sktada sie z mniejszych badz wiekszych namiotdw rzadzi gubernator
Otto Weiss. Pod swojg komendg ma niewielki oddziat wojska, ktérego zadaniem jest strzec
mieszkancow przed zagrozeniami ptyngcymi zaréwno z przekletego miasta jak i zmrocznego lasu Cieni.
Druga najwazniejszg osobg w miescie jest szef strazy miejskiej Simon Geshafer. Podziat obowigzkéw
jest jasno okreslony - straz reaguje na zagrozenia wewnetrzne, a wojsko na zewnetrzne. Jednakze
gotym okiem widaé narastajgce napiecie miedzy stronnictwami, na ktére Weiss jest Slepy.

Zarzadca miasta, catkowicie ufa Simonowi i jego ludziom, gdyz wie, ze w tych czasach twarda
reka jest konieczna do utrzymania porzgdku. Nie moze wiedzie¢, ze zaréwno on jak i wiekszo$¢ jego
podwtadnych od czasu do czasu oddaje sie wiekszej w ich mniemaniu sprawie. W niewielkich norach
mieszczgcych sie w zagajnikach wewnatrz osady tarzajg sie w odchodach zmieszanych z przeréznym
plugastwem oddajgc czes¢ Panu Zepsucia. Przedstawienie twardych dowoddw zarzadcy jest jedyng
mozliwoscig uzyskania jego pozwolenia na wejscie do miasta, jednakze ze wzgledu na zaufanie jakim
Otto darzy swego podwitadnego wigze sie to z konfrontacjg i zamieszkami w catej osadzie.

W zatgcznikach znajdujg sie dwie mapy, jedna dla MG i druga dla graczy. Na mapie MG
oznaczone sg punkty, ktérych opis znajduje sie ponizej. Gracze majg przygotowanych kilka mozliwosci,
ktore pozwolg dostaé sie do miasta, jednak nie jest wykluczone, ze kreatywnos$¢ pozwoli im znalezé
jeszcze inna.

Waznymi punktami w osadzie sg: lecznica prowadzona przez siostry Matki Mitosierdzia,
Swiatynia Taal’a, chata towcdw znajdujgca sie za palisadg, kapliczka Sigmara, szwalnia prowadzona
przez Reina Shaferra oraz przybytek madame Hildy. Kazdy z tych punktéw jeszcze szczegétowo opisany
ponizej. Akt koriczy sie w momencie przedostania sie za mury miasta. Gracze mogg to zrobié¢ na dwa
sposoby:

e Przekona¢ Otto Weissa, ze cata badZ czes¢ strazy miejskiej to wyznawcy Nurgle’a oraz
skonfrontowac go z Simonem Geshaferem
e Wykonac zlecenie dla Reina Shaffera

Sposoby na dostanie sie do miasta

Zdobycie zaufania Weissa
W pierwszej kolejnosci gracze powinni dowiedziec sie, ze muszg zdoby¢ zaufanie Otto Weissa.
Jesli nie wyniknie to w trakcie rozmowy z nim, mogg o tym poinformowad inni bohaterowie niezalezni.
Kolejnym krokiem jest odkrycie spisku — chaos wdart sie w szeregi strazy miejskiej. Mozna to odkry¢ na
kilka sposobow:
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e Pomagajac Godfrydowi, kaptanowi Sigmara, ktéry opowie o spowiedzi nowego straznika oraz
o tym, ze krétko po ich spotkaniu zaginat. Straznik byt przerazony tym, co przetozeni pokazali
mu w lesie i bat sie, ze jego dusza zostanie przekleta. Jednakie nim kaptan zdradzi
nowoprzybytym tak istotng rzecz i poprosi ich o rozwiktanie sprawy, BG muszg zdoby¢ jego
zaufanie. Najprostszym sposobem jest pomoc w naprawie kapliczki.

e (Odnajdujgc Timo Wierzbka oraz godzac go z bratem. Pan Wierzbek obecnie przepuszcza
rodzinny majatek w przypadku madame Hildy. BG mogg sie o tym dowiedzie¢ od jego brata
badZ od wedrownej trupy cyrkowcdw. Za pogodzenie go z bratem w nagrode opowie wprost
o spisku i o tym, ze w lasach wewnatrz osady mozna znalez¢ czyste zto. Jednak nie potwierdzi
tej informacji w trosce o zycie swojej rodziny. Oczy niziotka wszystko wypatrzg, ale kto, no kto
by mu wierzyt?

e Przeszukujgc las, w ktérym mozna sie natkngé na wyznawcéw Nurgle’a. W namiotach
znajdujacych sie blisko sidstr mitosierdzia doszto do wybuchu zarazy. W rozmowie z nimi gracze
moga sie dowiedzie¢ o tym, ze jedna z sidstr tego wieczoru widziata zakradajgca sie postac,
ktéra udata sie do lasu.

e Przygladajac sie straznikom, poniewaz czesc z nich nosi znamiona Wtadcy Much. Jesli BG utkng
prébujac rozwigzaé to zadanie MG, moze wprowadzi¢ wydarzenie ,,wizyta Toma” lub , dziwna

straz”.

Kolejnym krokiem jest przekonanie upartego jak osiot gubernatora, przedstawiajgc mu twarde
dowody. Nalezy pamietac, ze jeden ztapany wyznawca nie oznacza, ze cata straz jest w to zamieszana.
Aby doszto do konfrontacji miedzy Ottem, a Simonem, BG muszg mie¢ poparcie jednej z waznych
postaci. Moze to by¢ Godfryd, matka przetozona badz Viggo Riese.

Ostatnim krokiem jest konfrontacja. Przyparty do muru Simon, nie moggac dalej zaprzeczac
wezwie straz do walki oraz sam zaatakuje. W catej osadzie wybuchng zamieszki, ktére moga
spowodowac:

e Podpalenie barakéw zotnierzy

e Straznicy zamiast patek noszg miecze i topory (z chaty Toma)

e Martwi zotnierze/straznicy/cywile na ulicach

e (Oddziat zotnierzy rozkazujgcy wszystkim pozostanie w swoich domach/namiotach
e Patrole strazy z mieczami

e RzeZ w namiocie siéstr mitosierdzia

e Podpalona kapliczka Sigmara

Otto nie bedzie oczekiwat pomocy w walce ze strazg. W catym zamieszaniu poprosi o
odnalezienie jego ludzi wewnatrz miasta. Z druzyng zostanie wystany jeden zotnierz, ktéry odprowadzi
ich do bramy, ktdra jak sie okaze nie jest juz strzezona.

Zdobycie zaufania Shaffera
Gracze mogg dowiedzie¢ sie od spotkanych postaci niezaleznych, ze niejaki Rein Shaffer, moze
zatatwi¢ dostownie wszystko. Drugim sposobem jest rozpoznanie gestu Ranalda, jakim postuzy sie
kaptan przy pierwszym spotkaniu. Wazne, aby podczas spotkania Rein zaakcentowat, ze ma
nieograniczone mozliwosci.

Jesli BG zapytajg o mozliwos¢ dostania sie do miasta rowniez odpowie twierdzaco. Jednakze,
zeby zdoby¢ jego zaufanie BG musza udowodnié, ze nie sympatyzujg z wtadzg przez jej oSmieszenie. Tu
catkowita inwencja lezy po stronie BG. Akceptowalne jest wszystko, co nie wyrzadza krzywdy
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bezposrednio cztowiekowi zgodnie z prawami nadanymi przez Ranalda. Och, mddIimy sie do Sigmara,
zeby dbat o wtadze jak o Wolfenburg.

Jezeli BG udowodnig, ze sg wartosciowymi w jego mniemaniu ludZmi, Rein poprosi o
wykonanie zadania, za ktére pomoze im dosta¢ sie do Wolfenburga. Ponadto uzyskajg dostep do
szytych na miare mundurdw straznikoéw. Poszukiwanym przez kaptana przedmiotem jest Moneta
Ranalda (ksiega zbawienia str. 256). Nie przyzna sie skad wie, ze moneta znajduje sie na terenie obozu,
poniewaz kto uwierzy w sny zsytane przez Bogdéw? Powie tyle, Zze moneta pozwala posiadaczowi mieé
niezwykte szczescie w zyciu, a postaciom w jego otoczeniu wrecz odwrotnie.

Moneta jest w posiadaniu aptekarki Lienny, ktéra nie wierzy, ze to ona przynosi jej szczescie,
jednakze otrzymata jg od starszej kobiety za uratowanie zycia synowi i bardzo jg ceni. BG mogg zostac
naprowadzeni przez:

e Wydarzenia w aptece. Wszystkich pracownikow dreczy pech, ludzie sie przewracaja, ciggle co$
upuszczajy.

e Napotkanie bytego pracownika. W pkt 27, znajduje sie zabandazowany, najstarszy pracownik
apteki, ktérego ciggle dreczyt pech.

e Jesli BG utkng rozwigzujac to zadanie, MG moze wprowadzi¢ wydarzenie ,, pechowiec”.

Aptekarka zgodzi sie odda¢ monete, jesli BG dostarczg jej ptatki czarnego lotosu, ktérych szuka
przez dtuzszy czas. Ptatki mogg zostac przekazane przez Rozhilde, starg guslarke, w zamian za pomoc z
kaptanem Sigmara, badz odnalezione w lesie Cieni. Informacje o tym, gdzie ich szukaé posiada kaptan
Taala (pkt 30). Po zdobyciu monety gracze otrzymajg od Reina podrobiony glejt.

Opis punktéw znajdujacych sie na mapie
Wejscie do osady

Przy solidnej bramie prowadzacej do obozu stoi dwdjka straznikdéw uzbrojonych w dtugie
witdcznie oraz tarcze z herbem w postaci czerwonej gtowy byka bedacej herbem Ostlandu. Palisada z
ciemnego drewna okalajgca osade wyglada na bardzo solidng i wysokg. Gracze mogg spotkac
niewielkie patrole zaréwno po tej jak i po drugiej stronie. Jeden z nich zaprowadzi BG do mytnika, ktory
znajduje sie w pkt 1. Jesli ktdrys z nich posiada bron na widoku zostanie poproszony o jej schowanie
badz zakrycie, bowiem w miescie obowigzuje absolutny zakaz poruszania sie pod bronia.

Punkt 1: Mytnik
Wielki wojskowy namiot, w ktdrym urzeduje mytnik znajduje sie przy samej bramie. Wyglada
jakby miat spory drewniany stelaz, gdyz jest ogromny, a przy tym bardzo trwaty. Przy ptachcie
zastaniajgcej wnetrze stoi kolejna dwdjka straznikéw.

W srodku pierwsze co sie rzuca w oczy to, ze pomieszczenie jest jedynie niewielka czescig
catego namiotu. Na srodku stoi masywne debowe biurko, a na nim dziesigtki zwojow, piéro, katamarz
i kupke wosku, na ktérej szczycie pali sie Swieca. Jest tu bardzo ciepto, za biurkiem siedzi cztowiek w
$rednim wieku, réwniez biato-czarnym w mundurze wojskowego. Jesli gracze postanowig sie zakras¢,
by sprawdzi¢ co znajduje sie z tytu, znajdg namioty, beczki z wodg, niewielkg ilos¢ oreza i Ostlandzkich
munduréw.

Jezeli gracze sg tu po raz pierwszy, to zostang poinformowani o najistotniejszych prawach
obowigzujgcych pod Wolfenburgiem oraz zostanie Sciggniete odpowiednie myto.

e BG zostang zapytani o cel podrdzy

Mateusz Musielski — Przeklete Miasto n



o Jesli wspomna o miescie, mytnik z usmiechem pod nosem wspomni o tym, ze tylko
Gubernator moze wydac pozwolenie na wejscie do miasta, ale nie zwykt tego robic.

e Urzednik poinformuje ponownie o catkowitym zakazie noszenia broni w obozie. Do
zapewnienia bezpieczeistwa powotano straz miejskg, tatwo ich rozpozna¢, gdyz sg to ludzie w
czarnych mundurach i czerwonych kotnierzach, a najbardziej charakterystyczne sg ogromne
lagi noszone przy pasie.

e W obozie nie toleruje sie wszelkich rozréb, zebractwa ani bezdomnych, tak wiec BG moga za
optatg wejs¢ w posiadanie namiotu, a straznik wskaze miejsce, w ktérym mogg sie rozbi¢. W
Ostlandzie wojna nadal trwa i nie patyczkujemy sie z przestepcami, zbyt duzo zta czai sie
zaréwno wewngtrz miasta jak i w lesie Cieni.

e Za przejscie przez brame obowigzuje podatek 2 szylingi od nogi w celu utrzymania palisady
oraz 1 szyling od kazdej sztuki broni, ktéra i tak musi zosta¢ schowana. Wyjgtkiem jest targ, na
ktédrym mozna bronig handlowaé, lecz po zakupie nie moze zostaé ona na widoku.

Po wyjasnieniu powyzszych punktdw, druzyna zostanie poprowadzona do pkt 2 przez jednego
ze straznikdw. MG moze opisaé proces rozbijania namiotu oraz wreczy¢ graczcom mape (wersja bez
oznaczonych punktow). Zaleca sie, aby MG nie wskazywat potozenia graczy na mapie, a jedynie
opisywat okolice.

Punkt 2: Namiot graczy
W tym miejscu znajduje sie obozowisko graczy. Od druzyny zalezy jego wyglad, jesli nie maja
wtasnych preferencji moze to byé najzwyklejszy namiot o wyglgdzie odzwierciedlonym na mapie. Raz
dziennie oddziat strazy miejskiej patrolujgcy wewnetrzng strone palisady moze zwréci¢ uwage, ze nie
pozwala sie na opieranie namiotu o ogrodzenie obozu, a ognisko nie moze by¢ blizej niz dziesieé
krokow od palisady. Jakikolwiek kontakt ze strazg miejskg nie nalezy do przyjemnych. Przyktadowe
spotkanie znajduje sie w akapicie ,, Wydarzenia”.

Jesli gracze sg tu pierwszy raz, MG powinien opisa¢ najblizszg okolice. Zza wysokiej palisady
ztozonej z grubych beli czarnego drzewa unosi sie lekka strézka dymu z Swigtyni Taala (pkt 30). Mozna
tez ustysze¢ wesotg gorniczg piosenke z obozu krasnoludéw znajdujgcego sie w pkt 3, czy uznanie
gawiedzi za wystep trupy cyrkowcow z pkt 13.

Punkt 3: Krasnoludy
Dwa nieduze namioty, ktérych wyjscia skierowane sg wprost na ognisko. Przy nich znajduja sie
dwie fawy, na ktérych zazwyczaj zasiada tréjka krasnoluddw. Sa to bracia gérnicy Karag i Thurnil oraz
ich kuzyn, uczen kowala, Meoborg. Pijagc z jednego glinianego kubka czesto nucg piesni, ktére
uprzyjemniaty im ciezkg prace w gérach srodkowych. Sg przekonani, ze ludzie nie sg w stanie
zaoferowac im zajecia, poniewaz kopalni tu nie znajdg, a praca u ludzkiego rzemieslnika to raczej
nieciekawe zajecie.

Robotne, acz w tym momencie bezrobotne chtopaki sg sktonni do zawarcia nowych
znajomosci. Zaprzyjaznieni sg z kaptanem Sigmara, ktdry znajduje sie w pkt 6. Jesli BG uda sie wkupié
w ich taski za pomoca jakiego$ bardzo przyjaznego gestu badZ podarunku to zostang zaproszeni do
wspdlnego spozywania trunku z jednego, wspdlnego glinianego kubka. Gestem moze by¢ jakis mity
podarunek (tylko nie jatmuzna), czy chocby dotgczenie do wspdlnej piesni. Druzyna moze sie
dowiedzie¢ wielu ciekawych plotek jak np. to, ze wszystko co potrzebujg moze im zatatwic niejaki Rein
(pkt 22), ze nie mozna ufac straznikom i najlepiej trzymac sie od nich z daleka, lub to, ze kaptan Sigmara
jest najwspanialszym cztowiekiem w catej osadzie i ma ogromne powazanie. Jesli MG uzna za
stosowne, mogg opisa¢ powierzchownie inne miejsca znajdujace sie na mapie.
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Punkt 4: Rodzina Wierzbkow
Wydeptana sciezka korniczy sie niewielkim okragtym placem, otoczonym przez skdrzane
konstrukcje. Kilka z nich jest bardzo duzych, mozna przy nich dostrzec wdzki i stuzbe. Przeplatajg sie tu
ludzie i niziotki, wida¢ zdenerwowanie panujace wsrdéd mieszkancéw. Druzyne przywita wysoki,
szczupty stuga w pstrokatym czerwono-zottym wamsie. Jest to Abelard - prawa reka Timo Wierzbka,
ktdry jest wtascicielem tutejszych wiosci i co gorsza zaginat cztery dni temu.

Powitanie nie bedzie nalezato do przyjemnych, gdyz juz wielu osadnikdw zgtosito sie po
nagrode za wiesci o miejscu, w ktérym moze sie 6w zaginiony znajdowadé. Nie nie nie, nie ma z Wami
Pana Wierzbka nie ma zfota! Abelard moze opowiedzie¢ o tym, ze niziotek jest wtascicielem karczmy
»,Pazur Mantikory” z pkt 26 oraz wielu innych w samym Wolfenburgu. Po Timo nie ma sladu, a ostatnie
co wiadomo o jego zniknieciu to, ze sam rugajac swoich podwtadnych odszedt z obozu zabraniajac im
podazad za soba. Nagroda za jego odnalezienie wynosi 50 koron. Jesli BG bedg dragzy¢ temat dotyczacy
mozliwego zaginiecia, udany tatwy test przekonywania badz plotkowania, sktoni stuge do wyjawienia,
iz niziotka dreczyta prawdopodobnie depresja, ktérej towarzyszyto naduzywanie alkoholu
spowodowane nowg sytuacjg i zaczynaniem wszystkiego od nowa. Zdarzato sie to wczesniej, lecz
niziotek odnajdowat sie zazwyczaj zalany w trupa po dniu badz dwéch.

Punkt 5: Viggo Riese
Niewielki namiot, ktéry mimo, iz wyglada na porzadny wida¢, ze rozktadany byt w pospiechu.
Linki trzymajgce namiot sg prowadzone chaotycznie, a konstrukcja wyglada niestabilnie. Jesli BG
zostang diuzej ustyszg soczyste przeklenstwa dochodzgce z wnetrza. Aagh! Gdzie ja zostawitem
katamarz!

W srodku znajduje sie Viggo Riese, magister piromanta w oficjalnym stroju swojego kolegium.
Mag wsciekty jest na ‘zestanie’ jakim jest okresowy pobyt w tym miejscu, w ktérym ma znajdowac sie
zawsze jaki$ przedstawiciel kolegiéw z rozkazu rady. Czarodziej ma mocno koscistg twarz z wyraznie
zarysowanym podbrddkiem, rude wtosy, spore zakola i nieprzystrzyzong kozig brédke. Lata spedzone
w kolegium ognia obdarzyty go silnym ognistym charakterem, jest niecierpliwy i nadpobudliwy. MG
moze w trakcie rozmowy wyraznie przerywac¢ graczom ich wypowiedzi w sposdb absolutnie
niedyplomatyczny. Czarodziej nie pozwoli sobie na lekcewazenie czy obelge, jest bardzo impulsywny,
jednak bardzo ceni sobie odwage i brawure. Jesli dojdzie do niepostuszenstwa (np. nachalnos¢) badz
prostactwa ze strony ‘kolejnych wiedniakdw’, moze prébowad ich przestraszyé. W przyptywie emocji
moze nawet wystrzeli¢ za ich plecy ognistg kule albo grozi¢ ptongcym mieczem. Jesli ktorys z graczy
wykaze sie odwagg i przetrzyma to nie atakujac magistra, ten obdarzy go szacunkiem.

Viggo jak kazdy piromanta ma wpojone wojskowe postuszenstwo przetozonym, jednakze zdaje
sobie sprawe ze swojej wysokiej pozycji wsrdd innych mieszkancéw. Jesli BG przekonaja go, ze moze
skrocié swdj pobyt tutaj, przez pomoc druzynie, to sktonny jest nawet udac sie z nimi do samego
Wolfenburga, jednak nie pomoze znalez¢ im drogi do miasta. Taki sojusznik moze okazac sie bardzo
pomocny w drugim akcie.

Punkt 6: Kapliczka Sigmara
Malutki drewniany budynek musiat juz tu sta¢ wczesniej. Obecnie jest w optakanym stanie.
Nad schodkami prowadzacymi do dwuskrzydtowych drzwi wisi krzywo ufamana drewniana
ptaskorzezba komety z dtugim ogonem, symbolu Sigmara. W s$rodku nie ma taw, jest tylko
podwyzszenie i miejsce na ksiege. Jedyne niewielkie drzwiczki prowadzg do malutkiej komnaty, w
ktdrej zyje zawsze usmiechniety kaptan Godfryd. W nocy, z matego komina bucha dym, a pod kapliczka
mozna znalez¢ doskonale utrzymang aparature do destylacji.
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W kapliczce czesto mozna spotkac krasnoludy z pkt 3 lub guslarke z pkt 7, ktéra moze zakleciem
podmuch otwierac z hukiem okiennice w kapliczce, sta¢ przed nig ze swiecg i w milczeniu przygladaé
sie gosciom. Kaptan prébowat z nig rozmawiaé, ale kobiecie nie podoba sie wiara ‘w nowe bdéstwa’,
ktore tylko mieszajg w gtowach miast pomagaé im zy¢ zgodnie z naturg. MG moze wprowadzi¢ guslarke
w momencie kiedy BG rozmawiajg w swigtyni z kaptanem, aby gracze poznali konflikt.

Punkt 7: Guslarka
W okolicy znajduje sie wiele matych namiotdéw, a jedyny namiot, ktéry sie wyrdznia to dom
Rozhildy Kremer, starej guslarki, ktéra ma na pienku z kaptanem Sigmara. Przed jej namiotem czesto
suszg sie przerdzne ziofa, a caty namiot wewnatrz wypetniony jest roslinami, ziotami i grzybami. Kobieta
mimo wrednego, uszczypliwego charakteru zawsze pomaga potrzebujgcym ludziom. Potrafi wytwarzac
napary kojace i jest wysmienitym znachorem. Zgb Cie boli? Najlepsze sq koriskie pgczki!

Jesli BG pomogg kobiecie i kaptan Sigmara sie wyniesie, bgdZz w wyjgtkowy sposdb uprzykrza
mu zycie, Rozhilda przekaze im ptatki czarnego lotosu, ktdrych szuka aptekarka (pkt 18).

Punkt 8: Stolarz
Dwie spore okragte konstrukcje oraz jedna mniejsza, prawdopodobnie bedgca wygddka.
Podniesiona zastona wiekszego namiotu ukazuje wielkg pite w jego wnetrzu, a podtoga ustana jest
widérami. Dwdjka ludzi pracuje zbijajgc razem stét. Nad wejsciem do skdry przywieszone jest poroze
jelenia.

Zaréwno ojciec jak i syn sg gorliwymi wyznawcami Taal’a. Rzemie$lnik imieniem Wolgaard ma
petne rece roboty i uczy syna fachu. Nie jest pozytywnie nastawiony do kaptana Sigmara (pkt 6), w
trakcie rozmowy powinien oskarzyé go o pijanstwo. Jesli BG poprosza go o wykonanie czego$ dla
kaptana stanowczo odmodwi stwierdzajac, ze nie ma czasu. MG moze wplata¢ w ich wypowiedzi
wychwalanie ich béstwa. Posta¢ mozna przekupic¢ oferujgc potrdjng stawke badz wykonujgc bardzo
trudny test przekonywania. Innym sposobem na zdobycie jego przychylnosci jest przekazanie
pozdrowien od kaptana Taal’a — wystarczy, ze ustyszy z ich ust jego imie. Przyjaciele Hyeronimusa sq
moimi przyjaciétmi!

Punkt 9: Lasek

Lisciasty lasek, ktéry znajduje sie wewnatrz palisady jest gesty i dos¢ duzy. Mozna w nim
znalez¢ gory, dotki jak i niewielkie jaskinie. W dzien nikt nie wchodzi ani nie wychodzi z lasu, w nocy
natomiast mozna spotkac zakapturzone postacie, ktére samotnie badz parami udajg sie do ukrytej
jaskini, aby sktada¢ tam hotd Wtadcy Much. Sg to wtajemniczeni ludzie ze strazy miejskiej, ktérzy
znoszg w ogromnych bukfakach szlam i dolewajg go pod ottarz ich pana. Ponizej znajduje sie lista
mozliwych spotkan w lesie. Jesli gracze bedga przeszukiwac go bez konkretnych wskazéwek, MG moze
wybraé jedno ze spotkan lub wylosowac je rzucajac koscig k6.

e 1:Symbol Nurgle’a, np.:
o Tréjkat z trzema kotami wyryty w drzewie
o Taki sam znak jak wyzej utozony z kamieni pod lis¢mi
e 2: Nagie ciato cztowieka pokryte jest krostami, z ktérych sgczy sie brunatna maz. Jest to
straznik, ktéry wyjawit swoje winy kaptanowi Sigmara bedac przerazony tym, co pokazali mu
inni straznicy.
o 3: Zdychajacy lis, ktédremu cieknie brunatna piana z pyska. Zwierze nie jest w stanie sie
poruszaé, okropnie cierpi. Udany test umiejetnosci tropienie, pozwoli na odnalezienie drogi
do jaskini (podpunkt 6).
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e 4: Dziura w palisadzie, ktédra moze stuzy¢ jako przejscie omijajgce wojsko, aczkolwiek dla
bardzo drobnych oséb.

e 5:Skrytka w ziemi zamknieta na ktddke. W srodku znajdujg sie szare szaty akolity Nurgle’a

e 6: Wydeptana drdzka prowadzi do niewielkiej nory, sg tu slady butéw. Wejscie jest bardzo
mate, mozna sie tam jedynie wczotgac, udany test spostrzegawczosci, pozwoli dostrzec ledwie
dostrzegalny lekki zielonkawy poblask na koricu tunelu.

o Tunel zakreca w prawo, rozszerzajgc w kazdag strone tak, ze mozna tam spokojnie
stangc. Jest tu pochodnia, ktéra odbija zielone swiatto od matego bagienka, w ktérym
widac brunatno-zielong maz i petno robactwa, a nad nim unoszg sie muchy. Okropnie
tu cuchnie. Na srodku bagna jest wystajgcy kamienny ottarz, na ktérym plecami do BG
siedzi postac. Jest to jeden ze straznikdw miejskich, ktéry obmywa sie nieczystosciami
proszgc o faske swojego pana. MG moze wedtug swojego uznania wybra¢ mutacje
Nurgle’a, ktorymi akolita jest obdarzony.

o Akolita ma przy sobie sztylet i zaatakuje BG, jesli ich zauwazy.

o Jesli BG postanowig zrobi¢ zasadzke, w nocy do oftarza przyjdzie kaptan wraz z dwoma
akolitami, wszyscy s cztonkami strazy miejskiej. Udany test inteligencji, moze
przypomnie¢ postaci, ze widziat tg twarz w mundurze straznika.

Punkt 10: Gruby Tom
Jeden z najwiekszych namiotdw w tej czesci osady. Znad skdr wystajg cztery masywne ktody
podtrzymujace catg konstrukcje. Skéry maja kilka warstw i s3 mocno przybite do ziemi. Przed chatg na
stotku czesto mozna spotka¢ Grubego Toma, ktéry wydaje polecenia straznikom miejskim. W srodku
chaty znajdujg sie duze zapasy jedzenia, ciemnobrgzowe habity akolitéw Nurgle’a, stroje strazy
miejskiej, bron, beczki z cuchngcym szlamem robionym z gnijgcego miesa oraz zastraszona, umeczona
zona, gdyz Tom reke ma ciezka.

BG mogg naméwié¢ zone Toma do tego, aby pokazata im cuchnace beczki i szaty pod
nieobecnos¢ meza. Nienawidzi go, ale jest catkowicie zastraszona. Postaé rozmawiajgca z nig moze
prébowaé trudnego testu plotkowania, aby ztapaé jg gubigcg sie w zeznaniach lub zastraszaé. Zadna
proba przekonania kobiety, ze mogg jej pomdc nie wchodzi w gre, jesli MG uzna, ze BG sg zbyt nachalni,
dziewczyna moze probowac zwabic ich w putapke.

Punkt 11: Siedziba strazy
Jeden z najwiekszych drewnianych budynkdw, jak nie najwiekszy jest siedzibg strazy. Budynki
postawione sg na planie niepetnego prostokata z niewielkim placem w $rodku. Zawsze kreca sie tu
straznicy, a reszta mieszkancéw omija to miejsce szerokim tukiem.

Do budynkéw z placu prowadzg cztery wejscia, ktore sg bardzo podobne, tylko przy jednym z
nich zawsze stoi co najmniej jeden straznik — przy biurze szefa strazy. Do samego biura prowadzi waski
korytarz, ktoéry po paru krokach przeradza sie w pomieszczenie, w ktdrym mozna znalez¢ dwdch
skrybow siedzacych przy biurkach. Kolejne drzwi prowadza do Simona, a dalej do jego prywatnych
komnat. Pomieszczenie jest urzgdzone tadnie, znajduje sie tu sporo kwiatéw wydzielajgcych ostry
zapach. Jest tu jedno mate, waskie krzesto dla petenta, sam zarzadca ma wygodny niepasujacy do
miejsca fotel, najprawdopodobniej wyniesiony jeszcze z miasta.

W pozostatych pomieszczeniach mozna znalezé stotéwke strazy, magazyny - w ktorych znajdujg
sie mundury, wiezy, patki oraz inne przydatne milicjantom rzeczy, ale nie ma broni biatej jak miecze czy
topory. W ostatnim pomieszczeniu znajdujg sie cele, do ktédrych BG moga trafic jesli zaktdcg spokdj
osady, przynajmniej w ocenie straznikow.
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Punkt 12: Przybytek madame Hildy
Wielki, ciezki namiot o owalnej podstawie i grubym poszyciu, ktére doktadnie jest
przytwierdzone do ziemi - w koricu odrobina intymnosci w domu rozpusty jest wymagana. W $rodku
znajduje sie wiele mniejszych pomieszczen, a przy wejsciu znajdujg sie wygodne sofy, prawdopodobnie
zabrane z jakiego$ domostwa nalezgcego do arystokracji. Znajduje sie tu starsza przesadnie
wymalowana kobieta, ktéra moze zaproponowac ustugi swoich pracownic. Ponadto, znajduje sie tu tez
Julka, wysoka muskularna postaé z ostrym makijazem i bardzo widocznym jabtkiem Adama.

Na wszelkie pytania odnosnie poszukiwanych postaci, zostang zapewnieni, ze nikogo takiego
tu nie byto i nie ma. Jednak, jesli padnie imie Tima, Julka wyjdzie za wychodzacymi z namiotu BG i
potwierdzi, ze jest, od kilku dni tylko pije i jest w trakcie podpisywania dokumentéw, na podstawie
ktérych przekaze swojg karczme na rzecz przybytku madame Hildy, a szkoda jej tego porzadnego
niziotka. Julka zaproponuje, ze zaprowadzi jednego z BG pod przykrywka do komnaty, gdzie pijany Timo
odpoczywa w towarzystwie dwdch kobiet i opowiada o rodzie Wierzbkdéw.

Punkt 13: Cyrkowcy

Kolorowe i wystawne namioty z daleka mozna rozpoznac jako wedrowng trupe cyrkowcow.
Dominujg tu niziotki, ale zdarzajg sie tez ludzie, czy krasnolud, ktéry w klatce trzyma wielkiego
tresowanego gada. Niziotki handlujg wyrobami, ktére sprzedajg podajgc na tacach gapiom. Artysci
zajmujg sie rzucaniem nozami, egzotycznymi zwierzetami czy nawet potykaniem ogni. Jesli BG zaczng
pyta¢ o Tima Wierzbka (pkt 4), to zostang poinformowani, ze stary zbereznik z catg pewnoscia znajduje
sie w przybytku Madame Hildy, przepijajac ciezko zarobione przez jego pracownikdw pienigdze (pkt
12).

Punkt 14: Inkwizytor
Duzy wojskowy namiot nosi symbol zakonu pochodni. Udany test umiejetnosci nauka
(teologia) badz trudny test umiejetnosci wiedza (imperium), pozwoli na rozpoznanie odtamu
Sigmarytdw zajmujgcych sie wypalaniem chaosu.

W namiocie znajduje sie fanatyczny rycerz imieniem Herdrick. Jest silnym mezczyzng, jednak
juz w podesztym wieku. Bardzo dba o wnetrze namiotu, a ponad wszystko o swojg ptytowg zbroje,
ktdra wisi na stojaku. Zostat tu aby pilnowa¢ miejsca do powrotu towcy czarownic, ktéry wyruszyt do
miasta. Nie zamierza sie stad ruszac gdyz otrzymat jasny rozkaz, jednakze jesli gracze przekonajg go o
zagrozeniu chaosem w osadzie moze poruszaé sie razem z nimi lecz nie ztamie prawa. Jedli gracze
rozpracujg kult Wielkiego Plugawiciela odda im swojg zbroje. Ja juz stary jestem, tam nie podqgze. Choc¢
kocham to cudo jak wtasnego syna, oddam je w rece pogromcow chaosu!

Punkt 15: Kuznia
Czynna kuznia z mtodym kowalem, ktéry jest ogromnie zapracowany. W osadzie nie ma
odpowiednich fachowcdw, a on sam nie wyrabia sie z iloscig zamowien. Narzeka na brak chetnych do
pracy. Jesli BG namdwig krasnoluda z pkt 3, badZ przyprowadza innego kowala chetnego do pracy
otrzymajg w zamian wykuty przez kowala miecz najlepszej jakosci. Ponadto kowal za optatg moze
wykuwac bron. U kowala mozna spotkad straznikéw, ktérzy proszg o wyktucie mieczy.

Punkt 16: Gubernator
W centrum osady znajduje sie drewniany, pietrowy budynek, przy ktdrym jest zdecydowanie
najwiekszy ruch. Jest to siedziba wtodarza, ktérym jest Otto Weiss, zotnierz w stuzbie samego von
Raukova, wtadcy Ostlandu. Kreca sie tu wojskowi, urzednicy oraz wszyscy Ci, ktérzy chcy zatatwic
urzednicze sprawy. Do gabinetu Otta zawsze jest kolejka, a on sam ma petne rece roboty.
Pomieszczenie jest bardzo skromnie urzadzone, bardziej przypomina wojskowy barak niz urzad.
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Punkt 17: Wejscie do miasta
Wejscie do miasta jest dzien i noc pilnowane przez ésemke zotnierzy. Beda oni trzymaé na
dystans chcacych sie dosta¢ do miasta BG. Wida¢, ze z duzym niepokojem spogladajg na zrujnowang
ulice, ktéra znajduje sie za prowizoryczng barykada.

Punkt 18: Apteka

Jednym z nielicznych dobrze utrzymanych domostw jest posiadtos¢ szanowanego
aptekarza/medyka. Wtascicielem jest Lienna Storm oraz jej ,,pechowcy”. Cata zatoga apteki z wyjgtkiem
Lienny jest dreczona codziennie bardzo nieprzyjemnymi wydarzeniami. Np. ochroniarz moze mieé
bandaz na czole, a podajgca wywar pomocnica moze przewrdci¢ sie i wybic sobie zeby. W razie préby
sitowego rozwigzania problemu Lienna powinna zawotac straz, a w centrum osady reakcja ludzi i
straznikéw bedzie szybka. Sama nie zdaje sobie sprawy z mocy monety, ktérg podarowata jej kobieta
za uratowanie zycia synowi.

Punkt 19: Centrum
Drewniane domy sg zbudowane jeden przy drugim. Wszystkie z nich nalezg do najbogatszych
mieszkancow, co od razu sie rzuca w oczy. Kazdy ztodziej rozpozna, ze witasnie tu moze sie dorobid.
Poza tym nie majg wiekszego znaczenia, mieszkajg tu oficerowie strazy i dawna arystokracja z
Wolfenburga, ktéra z tylko z sobie znanych powoddw nie opuscita osady. Ponizej przyktadowe miejsca:

1: Dwupietrowa chata, w ktdrej na dole znajduje sie ogromny salon z niepasujacymi do
drewnianej zabudowy powieszonymi obrazami w ztotych ramach. Znajdujg sie w nim skrzypce, ktore
wystawnie lezg na wysokiej kolumnie. Na gérnym pietrze mozna spotkaé $pigcych wiascicieli, w tym
stawng artystke.

2: Jednopietrowa chata z wielkim porozem jelenia nad drzwiami. W $rodku mozna znalei¢
drogie futra, kolejne trofea towcy, jego wielkiego agresywnego psa i strasznie zawzietego wtasciciela z
nabitg rusznica.

3: Niewielka chatka, ktdra wydaje sie by¢ utrzymana w najwiekszym porzadku. Z zewnatrz
fasada jest bardzo zadbana, a w $rodku w pomieszczeniach mozna spotkac oficera strazy, ktéry razem
ze kilkoma podwtadnymi w maskach zrobionych z pokrytych jeszcze zgnitym miesem czaszek zwierzat
modli sie przed ottarzem ztozonym z odchoddw, robactwa i krwi.

Punkt 20: Anton

Wiele matych namiotéw i tylko jeden mezczyzna w sile wieku, ktéra biega od jednego do
drugiego poprawiajagc mocowania i odpedzajgc obcych. Anton jest mieszkaricem Wolfenburga, ktéry
nie moze sie pogodzié¢ ze stratg catej rodziny, tj. sidstr, rodzicéw, zony i dwdjki cérek, ktérym nie udato
sie wydostac z miasta. Poprosi BG o odnalezienie rodziny, jednak sam panicznie sie boi tego co widziat
i nie uda sie do miasta. Opowie o demonie, z ktdrego czerwonej, napeczniatej od pulsujgcych zyt skéry
sgczyta sie krew, a $lad jego bicza nie chce sie zagoi¢ na jego plecach. W drugim akcie BG mogg spotkac
jego zone i dzieci, aczkolwiek posta¢ ma na celu opisanie krwiopuszcza, z ktdrym przyjdzie sie im
zmierzy¢.

Punkt 21: Baraki
Pilnie chroniona wielka konstrukcja stuzy jako wojskowe baraki. Znajduje sie tu niewielki
garnizon pod rozkazami Otto Wiess’a. Jesli dojdzie do zamieszek miedzy strazg, a wojskiem zostanie
podpalony, a straznicy bedg blokowac¢ wyjscie. Pfongcy punkt bedzie widoczny z catej osady.

Mateusz Musielski — Przeklete Miasto



Punkt 22: Szwalnia
Przy dwdch niskich, acz szerokich namiotach kreci sie mndstwo kobiet, noszgcych przerdine
tkaniny. Znajduje sie tu wielka szwalnia, a BG zostang przywitani przez Reina Szaffera.

Punkt 23: Samwick z rodziny Wierzbkéw
Wystawny namiot jest waski, lecz wyjatkowo wysoki, jakby jego wtasciciel miat jakis kompleks.
W srodku mieszka mtodszy brat Tima — Samwick Wierzbek. Panowie sg sktéceni, gdyz mtodszy z braci
nie jest w stanie znies¢ pijanstwa starszego i wierzy, ze ten predzej czy pdzniej przepusci odziedziczony
majatek. Wie gdzie znajduje sie jego brat, ale dlaczego miatby o tym méwic? Jeszcze za darmo? BG
moga go prébowac namoéwi¢ do powrotu do rodziny Wierzbkéw, ocena trudnosci testu pozostaje po
stronie MG, w zalezno$ci od przytoczonych argumentéw

Punkt 24: Opuszczone namioty

Czesciowo spalone namioty wygladaja na niedawno postawione, jednak obecnie s3
opuszczone. BG mogg tu spotka¢ mtodg siostre mitosierdzia Alaye, ktéra kadzidtem $wieci to miejsce.
Oznajmi im, ze wybuchta tu zaraza, wiekszo$¢ z ludzi umarta badz umiera w lecznicy. Siostra nic wiecej
nie powie, moze jedynie wspomnie¢, ze matka przetozona chetnie udzieli wszelkich informacji, a ona
tylko stuzy. Oczywiscie to straznicy miejscy rozprowadzili zaraze w tym miejscu za pomocq zatrutego
jedzenia. Ofiary cierpiaty na zielong ospe, a ciata spalono. MG moze pozwoli¢ na przeszukiwanie
miejsca w celu odnalezienia zatrutego miesa, jednak tylko osoba znajaca sie na truciznach moze to
rozpoznad.

Punkt 25: Siostry mitosierdzia

Ogromny namiot o szpiczastym czubku jest lecznicg prowadzong przez siostry mitosierdzia.

Nad wejsciem wida¢ drewniang ptaskorzezbe przedstawiajgcg gotebice w locie. W srodku znajdujg sie
oddzielone warstwami skory pomieszczenia, w ktérych lezg chorzy.

Matka przetozona chetnie porozmawia z BG, jesli wspomng o swoich podejrzeniach
dotyczacych Wielkiego Plugawiciela, inaczej bedzie ich zbywaé, gdyz jak twierdzi niesie pomoc
potrzebujgcym, jest ich tu wielu, a BG na takich nie wygladaja. Jesli postacie graczy przekonaja ja, ze
majgy twarde dowody na obecnos¢ wyznawcow chaosu, wysle z nimi akolitke Alaye w celu
potwierdzenia tych informacji. Sama ma watpliwosci co do ich obecnosci ze wzgledu na rozpoznang
przez nig zielong ospe, ktéra moze, ale nie musi by¢ przypadkowa. Jej autorytet moze stanowié twardy
dowdd dla Otto Weissa i doprowadzi¢ do konfrontacji.

Punkt 26: Pazur Mantikory

Namiot jest oparty na drewniane] konstrukgcji, jest otwarty z kazdej z czterech stron. Nad
kazdym wejsciem znajduje sie drewniana rzezba przedstawiajgca pazur. W srodku znajdujg sie cztery
bardzo dtugie fawy, przy ktérych czesto mozna spotkac straznikdw miejskich i wojskowych, jednak
zawsze przy osobnych fawach. Karczmg ,,Pazur Mantikory” zarzadzajg niziotki oraz ludzie pracujacy dla
Timo Wierzbka. BG mogg tu zakupi¢ piwo oraz dziczyzne, ktdra jest bardzo popularna w osadzie. Jesli
zostang tu dtuzej moga zaobserwowac narastajgcy konflikt miedzy wojskiem, a straza, MG moze
wprowadzi¢ bdjke lub stowng utarczke.

Punkt 27: Pechowiec
W kilku réznorodnych namiotach zyje wielodzietna rodzina, ktérej gtowa i jedyny zywiciel
siedzi przed namiotem na tawce z zabandazowang gtowg, nogg i reka. Jest to jeden z pomocnikéw
aptekarki, ktéry pracowat z nig najdtuzej. Chtop jest zatamany swoim pechem i opowie BG o tym, jak

pomagajac aptekarce co dzien przydarzata mu sie inna kontuzja. Co za pech! No co za pech! Za co ja
rodzine wyzywie? Zona biadoli, ze robi¢ mi sie nie chce. Zycia tu nie mam!
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Punkt 28: Odbicie druzyny

Duzy namiot wida¢, ze byt rozbity niedawno, natomiast mniejsze s tu od dtuzszego czasu. W
tym miejscu MG powinien wprowadzi¢ lustrzane odbicie druzyny graczy. Postacie mogg mie¢ podobne
lub te same profesje i ten sam cel — dostanie sie do miasta. Jednakze Ci prébowali wszelakich sposobdéw
na zrealizowanie tego celu, tacznie z wtargnieciem sitowym przez co wiele dni spedzili w areszcie.
Druzyna nie wierzy w jakgkolwiek mozliwos¢ dostania sie do Wolfenburga i planuje wkrétce opuscic to
miejsce. Miejsce ma daé do zrozumienia graczom, ze ani sitowe rozwigzanie ani brak jakiegokolwiek
dziatania nie przyniesie efektu.

Punkt 29: Gildia fowcow
Kryty strzechg budynek, o okragtych pomieszczeniach po bokach jest bardzo wystawny. Gildia
towcéw cieszy sie ogromnym szacunkiem, gdyz zaopatruje miasto w pozywienie, a zawoéd fowcy jest
ogromnie niebezpieczny. Kilku z nich rozcigga skéry do suszenia. Nad wejsciem widaé¢ ogromne poroze
wielkiego jelenia, ktére napawa szacunkiem do tego miejsca.

towcdw jest coraz mniej, czesto sie zdarza, ze nie wracajg z lasu. Poinformujg graczy, ze
polowanie w lesie bez licencji jest karane nawet przez wiezienie. Licencje mozna wykupié¢ za 10zk.
towcy ponadto sprzedajg wtasnorecznie robione tuki mysliwskie, strzaty, wnyki oraz co najwazniejsze
mogg wynajac fowce, ktéry moze pomagac w przemierzaniu lasu.

Punkt 30: Swigtynia Taal’a
Niewielka $wigtynia zbudowana jest na kamiennym podwyzszeniu. Na nim stoi owalna
konstrukcja stworzona ze skér i drewna z dziurg w srodku, z ktérej wydobywa sie dym. Nad wejsciem
ostonietym ptachtg ze skéry widnieje czaszka niedzwiedzia. Wewnatrz znajduje sie kamienne wysokie
palenisko, w ktérym tlg sie gatezie.

Przy niewielkim jeziorze obok swigtyni znajduje sie gaj starych debdw, swietych drzew, o ktére
dbaja tutejsi kaptani. Jeden z nich — Hieronymus - zawsze z usmiechem na twarzy wita nowych gosci.
Poza tym, ze moze prébowac nauczaé BG o wierze w Pana Natury, moze réwniez poinformowac ich o
niebezpieczenstwach znajdujgcych sie w skazonym chaosem lesie cieni. Ponadto stary kaptan moze
udzieli¢ informacji o tym, co BG mogg tam znaleZ¢, a na pewno nie zapomni przekaza¢ pozdrowien dla
swojego przyjaciela - stolarza Wolgaarda (pkt 6).

Punkt 31: Las Cieni
Gesty, mroczny i owiany ztg stawg Las Cieni. Po zagtebieniu sie w gestwine, drzewa s3g tak
poskrecane ze sobg, ze ich zaplecione korony niemal catkowicie blokujg swiatto stoneczne — panuje tu
potmrok. MG ma do dyspozycji ponizsze spotkania, z ktérych moze wybierac lub losowaé. Wazne jest
to, ze jesli gracze przyjeli zadanie na zdobycie czarnego lotosu nie trafili na niego w pierwszej
kolejnosci, chyba, ze poprzez losowanie.

e 1:Zwierze. moze to by¢ ogromy jelen lub tos.

2: Zastawione wnyki. Udany test spostrzegawczosci pozwoli spostrzec, iz sg znaczone przez

gildie.

e 3: Dwojka towcow. Maijg tuki i topory, polujg i mogg mieé przy sobie zwierzyne. Sprawdzg czy
BG nie sg ktusownikami.

e 4: Mtody wilk we wnykach. Jeszcze dyszy, ale ma mocno pokaleczong tape, prébowat jg sobie
odgryzé.

e 5:Ziota. Udany test sztuki przetrwania pozwala okresli¢, ze po wysuszeniu i zalaniu wrzgtkiem
dziatajg jak odtrutka.
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e  6: Wilcze jagody. Udany test sztuki przetrwania pozwala okresli¢, ze ich gesty wywar powoduje
zatrucie, a w skrajnych przypadkach smier¢.

o  7:Martwy towca, w korpusie ma wiele matych goblinich strzat. Do tego ma przy sobie mysliwski
tuk, kotczan, buktak z winem, wnyki i napary kojace.

e 8:Trdjka goblindw znecajgca sie nad sarenkg we wnykach.

e 9: Ogromna nora, do ktérej co$ zaciggnieto. Udany test tropienia badz trudny test
spostrzegawczosci, pozwoli okresli¢, ze slady zostawito ogromne parzystokopytne zwierze. W
jaskini leze ma centigor.

e 0: Szczelina w skale. W kilkumetrowym dole znajdujg sie czarne kwiaty. Trudny test sztuki
przetrwania badz prosty test rzemiosto (zielarstwo), pozwoli okresli¢, ze jest to czarny lotos.
Jesli gracze dostali opis, to trudnosc¢ testu zmienia sie na bardzo tatwy.

Wydarzenia
Opisane w tej czesci wydarzenia mogg zostaé wywotane przez graczy, bgdz wprowadzone przez
MG w celu naprowadzenia ich na trop.

Otwarcie szkatufki
Po witozeniu kluczyka do szkatutki i przekreceniu, otworzy sie ona z styszalnym syknieciem. W
srodku znajduje sie metalowa rurka do spuszczania krwi, zacisk, rzemien i trzy mate fiolki. Dotgczony
jest tez list.

Skoro czytacie ten list to oznacza, Ze jestescie wewngtrz miasta, a nie chowacie sie w jednym z
namiotéw pod nim, niczym tchdrze. Wolfenburg jeszcze jest opanowany przez Chaos, ale Wy razem ze
mngqg potozycie temu kres. Opracowatem rytuat, ktdry jest w stanie oczysci¢ miasto z plugastwa, jednak
wymaga on wielu rzadkich sktadnikow. Jestescie jedng z kilku druzyn, ktdre zostaty wystane z mocy
kolegiow w celu ich odnalezienia. Waszym zadaniem jest zdobycie krwi demona, ktory stuzy Panu
Zniszczenia. Poznacie go po jego znaku — literze X z potqczong srodkowq belkq. Nie waqtpie, ze takie
plugastwo tez sie tam znajduje, a nawet jestem tego pewien. Wierze w Wasz spryt, inteligencje i site,
powodzenia TL.

Wizyta Toma
Jesli gracze przez dtuzszy czas nie bedg mogli wpasé na zaden trop, do ich namiotu wieczorem

zawita sam Gruby Tom ze swoimi ludZmi. Grubas sigdzie na dwéch pienkach w srodku namiotu i zacznie
przestuchanie zadajgc niewygodnie pytania np. skad przybyli, dokad zmierzajg, czy to prawda ze majg
przy sobie spaczone przedmioty, czy to prawda, ze wyznajg niszczycielskie potegi. Moze dojs¢ do
szczego6towej rewizji.

Tom jest tasy na tapéwki, ale chetnie tez pokaze kto tu rzadzi. BG mogg spostrzec podczas
spotkania, ze kilku z przedstawicieli strazy ukrywa co$, badZ nawet nosi lekkie mutacje Nurgla. Moga
to by¢ robaki, cuchngcy zapach, wrzody itp.

Dziwna straz
Na skraju lasu BG mogg spostrzec dwdjke straznikdw rozmawiajgcych z postacig w szarym
habicie. Postacie jak tylko spostrzegg obcych rozejdg sie — akolita Nurgle’a do lasu, a dwdjka straznikow
pojdzie przywitac druzyne. Straznicy zapytajg czy BG nie szukajg ktopotdw i ich stad przegonia.

Pechowiec
Na namiot wpadnie jeden z pracownikdw apteki. Wracat do domu, po tym jak w pracy jedzac
to co zawsze bardzo Zle sie poczut. Niestety przemierzajgc osade potknat sie i stracit przytomnosé¢. W
nocy szukajac drogi do domu wpadt na ich namiot tamiac sobie nos.
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Postacie aktu |

Otto Weiss
Otto jest starszym, postawnym zotnierzem o bardzo konserwatywnym podejsciu do zycia.
Ubrany zawsze jest w wojskowy mundur z herbem Ostlandu. Pod zadnym pozorem nie wyda glejtu
pozwalajgcego na przejscie przez bardzo dobrze strzezong brame miasta nowoprzybytym osadnikom.
Ostatnia wyprawa, jakg musiat przepusci¢ ku swojemu gtebokiemu niezadowoleniu byt oddziat towcy
czarownic — niejakiego Adrica Vogt’a. Wyprawa miata trwac¢ do zachodu stonca, a juz od tygodnia nie
ma zadnych wiesci.

Zarzadca miasta w rozmowie z BG w twardych Zzotnierskich stowach oznajmi, ze w miescie czai
sie ogromne zto i oni na pewno nie sg w stanie temu zapobiec. Ponadto szabrownicy starajg sie
przedostawac do $rodka i wynosi¢ majatki nalezgce do mieszkancéw osady. Zaznaczy réwniez, ze BG
muszg okazaé sie godni zaufania, aby stawia¢ jakiekolwiek zgdania. Sam tez mysli o wystaniu ekspedycji
ratunkowej, ale czuje sie odpowiedzialny za zycie swoich ludzi. Przyznaje, ze Pan Vogt postqgpit
lekkomysinie mimo moich ostrzezeri. Mimo to, ja odpowiadam za moich ludzi, moze rzeczywiscie w
przysztosci wyslemy kogos w celu ustalenia co sie tam stafo. Ale jeszcze nie teraz...

Simon Geshafer
Simon jest bardzo wysoki i przerazliwie chudy. Ma zapadniete policzki i pociggtg twarz. Zawsze
ubrany jest w czarng szate, ktorej kotnierz zakrywa nawet szyje. Méwigc wydaje sie by¢ bardzo
opanowany i spokojny, czesto robi dtugie przerwy nim wypowie nastepne zdanie. Szef strazy pod
szatami skrywa wiele mutacji, jako najstarszy kaptan Nurgle’a otrzymat wiele nagréd swego pana —
mutacje odér, robaczywy oraz wychudfa sylwetka.

Simon rzadko wychodzi poza swéj gabinet, raczej postuguje sie swojg prawg rekg Grubym
Tomem. Silny zapach kwiatéw zawsze mu towarzyszy doskonale maskujgc oddr wydobywajacy sie z
jego ciata. On sam zlecit pozbycie sie zadajgcego zbyt wiele pytan straznika oraz rozprowadzenie zarazy
(pkt 24) przy lecznicy w nadziei, ze zarazi rowniez siostry mitosierdzia. Jego celem jest obdarzenie
taskami Nurgle’a catego Wolfenburga.

Gruby Tom
Prawa reka szefa strazy jest przeokropnie grubym, tysym cztowiekiem o pucotowatej twarzy. Z

tytu wyglada jakby nie miat karku, a jego biceps jest wielkosci uda normalnego cztowieka. Tom uwielbia
sSwojg pozycje, jest tasy na przekupstwa, ale nic nie przektada nad mozliwo$¢ znecania sie nad czesto
bezbronnymi mieszkaricami. Tom wzywany jest przez Simona do najtrudniejszej roboty jak uciszanie
podejrzewajgcych spisek osadnikéw, wiec jesli BG postawig sie otwarcie strazy to najprawdopodobniej
czeka ich spotkanie ze straznikami, ktérzy pod ostong nocy nie bedg mieli drewnianych patek, a miecze
i topory. Jesli potezny kultysta zauwazy BG moze urzadzi¢ im przestuchanie, a nawet rewizje osobista.
Tom posiada mutacje ‘potworna otytosc¢’.

Niski, tysy, gruby i niesamowicie silny Tom bardzo lubi swojg pozycje i wcale sie z tym nie kryje
— nic bardziej nie ceni jak mozliwos$¢ uzycia swojej metrowej debowej paty w celu zaprowadzenia
porzadku lub wymuszenia tapéwki.

Godfryd
Godfryd jest mezczyzng przed czterdziestkg, bardzo postawnym z popisowg, dtugg broda.

Kaptan dba o wiare Sigmara w miescie, mimo, iz mieszkaricom blizej to Pana Natury. Wyznawca
obroncy Imperium bedzie jedynie narzekat, ze nie moze nic zrobic¢ z kometg nad wejsciem i brakuje mu
kogos, kto umiatby to naprawié bgdz wykonac inny swiety symbol, a on sam na stolarce sie absolutnie

nie zna.
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Jesdli BG zagadng go o sprawe wejscia do miasta, bgdZ o strainikdbw moze powiedzieé, ze
przyjaciotom zawsze pomoze, ale ta kapliczka... nie ma $wietych symboli, zniszczona kometa... nie jest
tatwo. Po otrzymaniu od nich pomocy opowie o spowiedzi straznika, ktéry byt u niego i roztrzesiony
wyjawit, ze straznicy zmuszajg go do tak bluznierczych i plugawych czynéw, ze btaga o Sigmara o
wybaczenie, bo jego dusza jest przekleta. Do tego prawdopodobnie byt chory, poniewaz spostrzegt
wrzody na jego ciele. Niestety 6w straznik nie zdradzit szczegétéow i wybiegt, a stuch o nim zaginat.
Godfryd przekaze tez informacje, ze w osadzie byt jeszcze jeden kaptan, mtodszy od niego, ale razem z
towcg czarownic udat sie do samego Wolfenburga tydzien temu.

Timo Wierzbek
Timo jest niziotkiem, wtascicielem karczmy “Pazur Mantikory” o bardzo zmiennych nastrojach.
Odnaleziony w przybytku madame Hildy nie bedzie chetny do jego opuszczenia. Jest sktdcony z bratem
Samwickiem, ktéry opuscit rodzine i osiedlit sie najdalej gdzie to byto mozliwe.

Woyciggna¢ niziotka z objeé kobiet nie powinno by¢ tatwo. BG mogg prébowaé przekonaé go,
jednak poziom trudnosci testu nie powinien by¢ fatwiejszy niz bardzo trudny. Natomiast, jesli
wytoczony zostanie argument, ze co$ stato sie z karczma niziotka, np. sptoneta, Timo moze wrecz do
niej pobiec. Kiedy niziotek wytrzezwieje podziekuje BG i zapyta co ich sprowadza do osady.
Zaproponuje, ze moze miec przydatne informacje, ktére pozwolg zdoby¢ zaufanie Otto Weissa. Jesli
gracze przyprowadzg do niego jego brata Samwicka (pkt 23) i udanie przeprowadzg mediacje, przekaze
im informacje o tym co sie dzieje w lasach wewnatrz osady.

Jesli BG doprowadzg do konfrontacji bracia zaczng sie ktéci¢, a mtodszy brat bedzie stawiat
zadania jak np. przysiega trzezwosci na pismie lub przekazanie czesci majgtku. Ponadto bracia beda
wzajemnie sie oskarzaé zarzucajac sobie z jednej strony pozostawienie rodziny samej sobie, a z drugiej
pijafstwo i marnotrawienie pozostawionego im dziedzictwa. Zadaniem BG jest prowadzenie negocjacji
w taki sposdb, aby bracia sie porozumieli, a nie rzucili sobie do gardet.

Rein Shaffer
Rein przechadza sie w prostym podrdznym stroju z kolczykiem w lewym uchu. Jest to byty
ztodziej, kaptan Ranalda, wrég wtadzy pod kazdg postacia i przyjaciel biedoty. Jesli BG nie powiedzg, ze
przystat ich do niego ktos, kto naprawde wie kim on jest, moze zaproponowac jedynie uszycie nowego
stroju, badZ uczciwg prace w szwalni i nic poza tym. MG moze przeprowadzi¢ ukryty test znakéw
ztodziei, aby BG odkryli, ze Rein zbyt czesto krzyzuje palce w specyficzny dla wyznawcéw Boga
Oszustwa sposéb.

Kaptan pomaga ludziom i nie znosi ograniczen narzucanych przez wtadze. Ma kontakty w catym
potswiatku, moze skontaktowac graczy z paserami jak i zaprowadzi¢ ich do kapliczki, ktéra znajduje sie
w szwalni. Jest to drewniana statuetka kota, znajdujace sie na kupce pozornie rozrzuconych tkanin.
Wazne, aby MG zaakcentowat, ze Rein moze BG zaoferowaé dostownie wszystko. Jezeli gracze od
poczatku bedg stara¢ pomagac strazy, bgdz uprzykrza¢ zycie bezbronnym mieszkaricom, Rein do ich
namiotu moze podrzuci¢ cos$ kradzionego i zawiadomic straz.

Lienna Storm
Lienna Storm, ktéra jest wiecznie usmiechnietg kobietg w $rednim wieku. Ma dwéch
pomocnikow i ochroniarza, ktérzy pomagajg jej w prowadzeniu lecznicy, jednakze ze wzgledu na
obecnos¢ sidstr mitosierdzia zajmuje sie gtdwnie warzeniem lekarstw.

Kobieta usilnie prébuje zdoby¢ kwiaty czarnego lotosu (wierzy, ze jest w stanie zrobi¢ z niech
silny $Srodek usmierzajacy bol), ktére BG mogg znalezé w lesie cieni bgdz otrzymac od guslarki w zamian
za wystgpienie przeciwko kaptanowi Sigmara. Lienna zawsze nosi ztoty naszyjnik, ktéry pod bluzg
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posiada monete Ranalda. Nie jest ona widoczna — BG mogg zobaczy¢ tylko ztoty tancuszek. Jesli
rozwiktajg zagadke i dostarczg pfatki czarnego lotosu otrzymajg w nagrode naszyjnik.
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Akt Il: Krew Demona

W akcie Il gracze przemierzajg zrujnowane miasto w poszukiwaniu krwi demona Khorne’a.
Opis zawartosci szkatutki, ktérg przekazat im zleceniodawca znajduje sie tu. Przygoda sktada sie z
kilku czesci:

o Wstep

e Spotkania |

e Spotkanie kaptana Sigmara
e Spotkania ll

e Finat

Sposrod spotkan | oraz Il MG moze wybraé badz wylosowac cze$é z nich, w zaleznosci od
planowanej dtugosci sesji. Akt nie posiada wtasnej mapy, MG moze daé graczom alternatywe — jesli
spotkanie wyglada na niebezpieczne z daleka i gracze chcg je oming¢ to powinni mie¢ mozliwosé
wyboru innej sciezki. Spotkania majg na celu pokazanie graczom jak wyglada miasto i dlaczego
mieszkancy zyjg w osadzie pod nim.

Wstep
Bohaterowie graczy od kilku godzin przemierzajg Wolfenburg. Miasto jest mocno zniszczone i
wyglgda na opuszczone co wzbudza groze. MG moze przeczytaé ponizszy wstep badz zastosowac sie
do wymienionych w dalszej czesci wskazéwek, ktdre powinien przekazaé graczom.

Godziny minety na przemierzaniu zniszczonej metropolii. Uliczki Wolfenburga sq puste i ciche,
lecz wyczuwalna jest uspiona grozba. Im dalej zapuszczacie sie w gfgb miasta, tym bardziej czujecie sie
niepewnie, wszystko co o nim styszeliscie moze by¢ prawdziwe. Budynki noszq slady walki, wiele z nich
ma zabite deskami okna, ktos probowat sie tu broni¢ lecz na prézino. Stajecie przed kolejnym
skrzyzowaniem dawno nie czyszczonych uliczek. Jestescie niemal pewni, Ze zgubiliscie droge powrotng.
Zawalone budynki, barykady i kfody blokujgce drogi nie utatwiajq nawigacji. Ale czy uda sie wrdcic?
Zawartosc tajemniczej szkatutki mowi, ze ...

e Miasto jest zniszczone i na pierwszy rzut oka wydaje sie by¢ opuszczone
e BG odczuwajg lek przez to co widzg i co styszeli o miescie

e BG nie sg pewni co do drogi powrotnej

e Jesli nie otworzyli jeszcze szkatutki, to przypomnienie o tej mozliwosci

Spotkania |

Dzieci
Bohaterowie spostrzegg, ze przy jednej z bocznych uliczek, mate obdarte dziecko walczy z
kotem o martwego gotebia. Wielki stary czarny kocur zasyczy i zaparska, a dziecko kucajac rzuci w niego
kamieniem i szybko ztapie gotebia oburacz. W tym momencie spostrzeze druzyne i zacznie ucieka¢ w
waska uliczke miedzy budynkami.

Wytropienie matego obdartusa nie bedzie trudne - tuz za uliczka znajduje sie kupka smieci, a
za nig niewielka szopka, ktéra z daleka jest niewidoczna. W szopce znajduje sie matka z dwadjka kilku
letnich corek. Kobieta kurczowo trzyma w ramionach pfaczace ze strachu dzieci, ktére wtulaja sie w jej
piersi. Ciato kobiety wienczy teb ptaka zamiast gtowy. BG majg tu problem moralny, z jednej strony jest
to mutant, a z drugiej strony matka z dwojgiem dzieci.
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Niewielki rynek
Na koncu brukowanej ulicy wida¢ ryneczek. Gesto upakowana, niezliczona ilo$é stoisk, z
ktérych wiekszos$¢ wyglada na potamane i czesciowo zniszczone. Nie mozna dostrzec jakichkolwiek
towaréw, a jedynie niezliczong ilos¢ kamiennych posagéw. Posagi przedstawiajg zotnierzy,
przerazonych ludzi oraz dzieci.

W $rodku ryneczku swoje leze ma bazyliszek (ksiega spaczenia 138). BG mogg tu spotkac jego
wiasciciela — jest to odziany jedynie w przepaske biodrowg mezczyzna, z bliznami na catym ciele, ktére
taczg sie przedstawiajac wieloramienng gwiazde. Cztowiek nie méwi w jezyku staroswiatowym, BG nie
sg w stanie rozpoznac tego jezyka, a jego kolor skéry wskazuje na potudniowe pochodzenie. Po
wykrzyczeniu kilku niezrozumiatych stow posta¢ wejdzie w sam srodek rynku i BG straca jg z oczu,
chyba, ze podazg za nig. Postaé wraz ze swoim zakutym w faricuch i obroze pupilem bedzie prébowat
przegonic graczy z rynku. BG mogg z daleka styszeé¢ taiicuch stukajgcy o bruk, a co niektérzy mogli
styszeé o zamieniajgcych w kamien stworach.

Zamkniety stwor
Niewielka chata nie posiada drzwi ani okiennic. W $rodku znajdujg sie trzy gnijgce ciata, ktore
majg potamane kosci i widoczne nadgryzienia. Na srodku jednoizbowego domu znajdujg sie wszystkie
meble z catego mieszkania. Na t6zku potozona jest szafa, na nich skrzynki, fawki i krzesta — wszystko
zniesione z catego mieszkania. A pod tym wszystkim znajduje sie klapa.

W srodku jest zamkniety stwdr Slaanesha (ksiega spaczenia 273), ktéry jest wsciekty, ze dat sie
zwabi¢ w putfapke. Trupy na zewnatrz to czesé¢ walczacych z nim ludzi. Jesli BG zejdg do niewielkiej
piwniczki to zostang zaatakowani.

Kusicielka
Pietrowy stary dom, z otwartymi na osciez okiennicami na pietrze. BG mogg spostrzec nagg,
piekng kobiete, ktéra z usmiechem na twarzy przemieszcza sie miedzy pomieszczeniami. W
pomieszczeniach znajduje sie duza liczba przegnitych, réwniez nagich ciat. W tym samym
pomieszczeniu znajduje sie duza ilos¢ aksamitow i wygodnych poduch. Na samym srodku znajduje sie
na kamiennej kolumnie pier$cien z ciemnoniebieskim kamieniem.

Podczas najazdu, kultysci Slaanesha przywotali demona. Demon zaklety jest w pierscieniu i
ukazuje sie graczom, gdyz chce przejgé ciato, aby opusci¢ to miejsce. Niestety podczas przywotywania
wszyscy kultysci zgineli i szuka kolejnych ofiar. Jesli BG dotknie pierscienia kamienn wyblaknie, a BG
straci przytomnos¢. Od tego czasu MG moze w wybranym przez siebie momencie przeja¢ kontrole nad
postacia, ktéra zacznie sie dziwnie zachowywaé. Gracz moze wykonywac test sity woli, aby przejac
kontrole nad ciatem. Sytuacja moze sie powtarza¢, gdyz demon jest staby i nie ma sity na catkowite
przejecie ciata nosiciela.

Kaptan Sigmara
Gracze napotkajg postaé powoli zmierzajgcg w ich kierunku. Mezczyzna podpiera sie o dtugim
kiju, a twarz zastania kapturem. Jednakie gracze spostrzegy, ze podarty, zniszczony habit
jednoznacznie wskazuje na przynaleznos$¢ do zakonu Sigmara. Kaptan nie ma jednego oka, uszu i nosi
wiele blizn na twarzy, ktdre bardzo go postarzaja.

Jest to kaptan, ktéry razem z druzyna fowcy czarownic udat sie do miasta. Jako jedyny przezyt
starcie z krwiopuszczami Khorne’a. Nastepnie byt przez nie torturowany oraz porzucony dla zartu, gdyz
kto zrozumie humor mrocznych poteg? Posta¢ jest catkowicie obtgkana, nie pamieta co tu robi ani kim
jest. Na pytanie odnosnie religii bagdz samego Sigmara moze jedynie odpowiedzieé: Sigmar nie zyje. Na
wspomnienie towcy czarownic lub postaci z pierwszego aktu zareaguje, lecz nie moze sobie do korca
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ich przypomniec¢. MG ma tu pole do popisu — obtgkany kaptan, ktéry stracit wiare w swojego Boga, start
sie zdemonami, przegrat i byt wiele dni torturowany. Posta¢ powie o bramie, za ktérg spotkat demony
i zaznaczy, ze wiele z nich padto ale sita mrocznych poteg jest niezwyciezona. Jesli BG bedg chcieli z
daleka omingé kaptana, MG powinien zwrdécic¢ na niego ich uwage, np. nie podqgzajcie tq drogg! Tam
tylko smierc! Uciekajcie! Nie dajcie sie ztapa¢ demonom Wielkiego Rzeznika!

Spotkania Il

Martwy zotnierz
Na srodku drogi lezy ciato zotnierza w mundurze Ostlandu, gracze spotkali juz te stroje w |
akcie. Po wojskowym zostat tylko bezgtowy korpus. Ciato ma wielka rane cietg przez caty brzuch. BG
moga spostrzec blizne na plecach, ktéra jest wycietym wielkim X z poprzeczng belka.

Oficer zaczat ucieka¢ podczas walki z demonami, lecz nie uciekt daleko. Przy sobie ma notatki,
ktdre robit w trakcie przeszukiwania miasta. Notatki zawierajg opisy staré z demonetkami oraz to, ze
wbrew rozkazowi towcy nie zdotat zabié¢ kobiety z dwojgiem dzieci. Ostatnim wpisem jest brama
prowadzaca do innej dzielnicy, w ktérej wszyscy wyczuwajg co$ niebezpiecznego. towca miat to
sprawdzié, a po tym mieli wraca¢ do osady.

Mieszkaniec
Niski, szczupty mezczyzna w wieku nie przekraczajacym trzydziesci lat. Jest brudny, a jego szaty
sg poszarpane. Zapyta czy BG majg co$ do jedzenia i czy nie zrobig mu krzywdy. Jesli go przekonajg to
podejdzie do druzyny i bedzie prosit o jedzenie. Postac sie nagle wzdrygnie i spojrzy w kierunku, z
ktérego przybyli bohaterowie i krzyknie One tu sq! Nastepnie mezczyzna rzuci sie do szalonej ucieczki
przez zrujnowane budynki.

BG jesli beda chcieli sie przyjrzeé temu, czego przestraszyt sie cztowiek zobaczg demonetke na
rumaku Slaanesha, ktéra powoli jedzie przez ulice. Nieatakowana nawet ich nie zauwazy, wazne aby
MG podkreslit jej wyglad. Nagie piersi, szczupta talia i tajemniczo piekna twarz, a z drugiej strony dtugi
szpon wyrastajacy z jednej reki zakonczony ogromnymi szczypcami. Jest jednocze$nie niesamowicie
piekna i okrutnie przerazajaca.

Szabrownicy
BG ustysza rumor wydobywajacy sie z jednego z domostw. W $rodku znajduje sie tréjka ludzi,

z niewielkim, koslawo zbitym wdzkiem. Szabrownicy z domu arystokracji wynoszg co sie da — obrazy,
zastawe, butelki wina itp.

Ztodzieje nie bedg przyjaznie nastawieni — bojg sie, ze albo zostang ztapani albo okradzeni z ich
tupu. Zaatakowani stang do walki, ale na pytania o demony wystraszeni szybko sie zbiorg i beda
probowali uciec.

Mtodzi akolici Khorne’a
Dwdjka mtodych, silnych wojownikéw. Oboje noszg pozbierane zewszad, niepasujgce do siebie
elementy zbroi. Nie sg naznaczeni zadnymi mutacjami, sg to mtodzi ludzie zafascynowani sitg, ale nie
wiele majg wiedzy nt. mrocznych poteg. Nalezy wybraé najsilniejszg postaé z druzyny — MG moze
poprosic o testy krzepy, aby okresli¢, ktdry w oczach wojownikow bedzie najsilniejszy.

Postacie z usmiechem na twarzy podejda do druzyny i zapytajg co tu robig rozmawiajac z
najwazniejszg w ich oczach postacig. Oni szukajg walki i poproszg o nig, ale nie bedg nalegaé. Mogg tez
prosi¢ najsilniejszego w ich oczach o dofaczenie do nich. Chetnie tez przytacza sie do druzyny, jednak
przy pierwszym zagrozeniu uciekng z krzykiem.
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Finat
Druzyna dociera do wielkiej drewnianej bramy, ktéra prowadzi do innej dzielnicy miasta.
Brama jest lekko rozchylona, lecz nie to przykuwa uwage. Kawatki skrwawionych ciat, rece i nogi sg
poprzybijane do bramy tworzac litere X z poprzeczng belky. Na gérze przyczepiony jest kapelusz, z
szerokim rondem, jakie noszg towcy czarownic. Widok jest tak makabryczny, ze BG powinni wykonac
test sity woli, porazka oznacza przyznanie punktu obtedu.

Dzielnica za brama nie rdzni sie od poprzedniej, za wyjgtkiem krwawego $ladu, ktéry po
kilkunastu metrach zakreca w jedng z ulic. Tam bohaterowie ujrzg ogromny stos czaszek i bedg
Swiadkami otwarcia portalu do domeny chaosu.

Krwawy slad prowadzi do kopca usypanego z czaszek, przy ktorym znajdujq sie dwie mroczne
postacie. Ogromna czerwona bestia kleczy przed tronem gtdw, jej cztery zotto-biate rogi sq pochylone
oddajgc hotd Panu Zniszczenia. Purpurowe ciafo pulsuje od setek nabrzmiatych, grubych zyt, z ktorych
sqczy sie krew. Znacznie drobniejsza postac, ktora skrywa swe oblicze, ze kapturem otrzymuje z rgk
demona ogromny czarny, dwureczny miecz. Z niesamowitq szybkosciq miecz opada, a gfowa
krwiopuszcza zostaje oddzielona od korpusu, po czym z godnosciq uniesiona i wrzucona na szczyt tronu.
Szaty postaci opadajq ukazujgc nagie ciato cztowieka, ktore cate pokryte jest tatuazami zawierajgcymi
mroczne runy. Chuda postac niezgrabnie wspina sie na szczyt tronu, gdzie obraca sie w Waszym
kierunku. Twarz mezczyzny ma catkowicie czarne oczy, a jego usta rozciggajq sie w usmiechu. Z jego
gardta wydobywa sie ciezki, metaliczny gtos —, dtugo Was oczekiwatem”. Mezczyzna wbija sobie sztylet
w serce i opada na tron, po ktérym zaczyna sptywac jego krew. Stychac dudnienie, a brukowana ulica
zaczyna sie trzgsc. Ze szczytu tronu wystrzeliwuje w niebo czerwona btyskawica, ktdra zataczajgc tuk
nad Waszymi gfowami uderza w ziemie z hukiem tworzqc zawieszony nad ziemiq portal. Owalne
przejscie w srodku jest ciemne, lecz nie tak jak noc, wydaje sie wrecz pochtaniac¢ swiatfo. Na jego
obrzezach pulsuje ognista korona ztozona z tariczqcych czerwonych btyskawic. W dwa uderzenia serca,
po Waszej stronie portalu ukazujq sie ogromne zelazne tapy, on nadszedt.

Przez portal wydostanie sie zelazny moloch (ksiega spaczenia 275), po czym przejscie sie
zapadnie i zniknie. BG nie muszg podejmowac z nim walki — krwawigce ciato krwiopuszcza znajduje sie
przed tronem i z niego mogg pozyskac krew. Demon zaatakuje i jesli wygra zostawi przy zyciu jednego
z nich. Akt konczy sie w momencie zakonczenia walki badz ucieczki. Jesli MG nie zdobedg krwi, to na
sam koniec spostrzegg sie, ze jedna z fiolek jest petna. Nie mogg jednak wiedzieé¢, ze Pan Zniszczenia
bardzo chce aby rytuat sie odbyt.
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Akt lll: Rytuat renegata

Akt trzeci poswiecony jest przeprowadzanemu przez Tomasa Lutzena rytuatowi. Zadaniem
graczy jest pomoc podczas jego przygotowan oraz ochrona magoéw w trakcie jego trwania. Catosc¢
sktada sie z czterech czesci:

e Wstepu

e Przygotowan do rytuatu

e Rytuatu

e Przywotania demona lub przerwania rytuatu

We wstepie gracze zostang wprowadzeni przez MG do osady gdzie bedzie na nich czekat ich
zleceniodawca. Jesli wczesniej wybuchty tu zamieszki to zostaty juz sttumione, jednak wojsko poniosto
ogromne straty, kapliczka Sigmara sptoneta, a siostry mitosierdzia zostaty wymordowane. Podczas
przygotowan do rytuatu BG majg czas na wypytanie Tomasa o szczegéty. Wydarzenia w trakcie rytuatu
majg naprowadzic graczy na to, ze cos sie nie zgadza i rytuat nalezy przerwac.

Tomas odkryt rytuat w kryjéwce jednego z renegatdw i postanowit za jego pomocg na witasng
reke oczysci¢ rodzinne miasto z chaosu. Nie wie o tym, ze jest to putapka bedaca swoistg zemstg
renegata i mimo opisu rytuat nie ma na celu zniszczenia panujgcego tu zta a przyzwanie wielkiego
demona. Lutzen nie zdaje sobie sprawy rowniez z tego, ze demony walczg ze sobg o dominacje w
miescie, a rytuat moze przechyli¢ szale na jedng ze stron.

Wstep
W zaleznosci od wyniku finatu aktu drugiego, MG powinien doprowadzi¢ do tego, ze postacie
uciekajg przez opetane miasto szukajgc bramy, ktdrg tu przybyli. BG moga uciekaé przed bestig, ktéra
przybyta przez portal badz przed innym zagrozeniem jak np. krwiopuszcze czy demonetki na rumakach.
MG moze przeczytac ponizszy wstep, bgdz stworzy¢ wtasny stosujac sie do wskazéwek, ktére znajduja
sie w dalszej czesci:

Puste i szare uliczki, wszechobecnie wyczuwalne zagrozenie. Biegngc i tracqc dech w piersiach
zdajecie sobie sprawe, Ze za kaZzdym skrzyzowaniem moze czaic sie Smierc. | w zasadzie nie Smierci sie
lekacie, bo to nie jest najgorsze co moze Was spotkac. Potepienie jakie mozZe spotkac dusze w domenie
chaosu jest niewyobrazalne i pozostaje tylko domystem.

.....

wystarczajgco szybcy — dopadnie. Znowu bieg. Kolejna uliczka, kolejne skrzyzowanie. Chyba juz tu
bylismy ale czy na pewno? Bieg w drugq strone, zawalona ulica, nie da sie przejs¢. Wracamy. Pedem!
Przed nami pochodnie, dwie, nie jednak trzy. Jest i czwarta — blask osSwietla twarz Tomasa, ktory
usmiecha sie pdtgebkiem. Mam nadzieje, Zze dobrze Was ocenitem i zdobyliscie to po co Was przystatem.

Tomas wprowadzit Was do osady, lecz niewiele z tego pamietacie. Wykoriczeni pobytem w
miescie udaliscie sie do namiotu i padliscie ze zmeczenia. Sen wydawat sie wiecznoscig. Rankiem do
namiotu wszedt Was zleceniodawca w szarym, oficjalnym stroju swojego kolegium. Juz potudnie, czas
na nas. Ostatnia czes¢ naszego zadania, zaprowadZmy porzqdek posrdod chaosu.

e  BG uciekali przez zniszczone miasto i zdawali sobie sprawe z zagrozenia
e (Czekat na nich Tomas i wprowadezit ich do osady
e W potudnie Tomas poinformowat BG o ostatniej czesci ich zadania jakim jest przeprowadzenie

rytuatu
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Przygotowania do rytuatu
Bohaterowie graczy wraz z Tomasem, jego czwérkg ucznidéw oraz dwdjka straznikdow docierajg
do niewielkiego wzgdérza w poblizu osady. Dwa wozy sg wypetnione beczkami, toporami, przeréznymi
misami i zwojami potrzebnymi do przeprowadzenia rytuatu. Ponizej znajduje sie opis przygotowan —
Tomas bedzie prosit BG o pomoc. MG moze wedle uznania rozdzieli¢ zadania badZ pozwoli¢ graczom
zdecydowad, w ktérych czynnosciach chcg poméc. Przygotowania polegajg na:

e Usuniecie drzew z ptaskiego wzgdrza

e Przygotowanie krwi, trzeba zagotowac krew bydleca i dodaé tam zdobycz z aktu Il

e Usypanie na wzgdrzu wielkiego kota z proszku, ktéry jest mieszaning pytéw i rozdrobnionych
diamentéw

e Wewnatrz usypanego kota nalezy wyrysowac pentagram za pomoca przygotowanej krwi, koto
okalajace nalezy réwniez naznaczy¢ krwig

e Wokét kota nalezy zatkngé pochodnie, tak aby rzucaty jak najwiekszy cied na magow

Przygotowania trwajg do péznego wieczora. W ich trakcie Tomas bedzie wypytywat bohateréw
graczy o to, co widzieli w miescie. Zapytany o ,specyficzne” sktadniki bedzie ttumaczyt, ze wysoka
magia wymaga bardzo rzadko spotykanych substancji. Krew demona Khorne’a jest doskonatym
izolatorem i dopiero przerwanie kregu uwolni odpowiednig ilos¢ energii, ktdra jest w stanie usungc
czarng energie Dhar z ogromnego obszaru. Tomas zaznaczy, ze w trakcie rytuatu moga dzia¢ sie dziwne
rzeczy, jak rézne wytadowania energii. Ale najgorsze co moze sie sta¢, to przerwanie rytuatu.
Bohaterowie wraz ze straznikami majg chroni¢ magdw przez catosé jego trwania i pod zadnym pozorem
nic nie moze go zaktdcié. Cata pigtka odprawiajgcych go czarodziei w trakcie trwania bedzie w transie i
nie bedzie z nimi kontaktu.

Rytuat
Magowie oraz straz noszg szare, oficjalne szaty swojego kolegium. Tomas stanie w $rodku
pentagramu, a reszta po jego bokach. Straznicy ustawig sie na zewnatrz okregu i poinstruujg BG, aby
okregiem otoczyli czarodziei. Wszyscy uniosg rece ku goérze i zaczng wypowiadac inkantacje, zeby po
chwili zamilkngé i pograzyc sie w transie.

Efekty pierwszej czesci rytuatu mogg dostrzec tylko obdarzeni wiedZzmim wzrokiem. Szara
energia ulgu w ogromnych ilosciach $cigga spod wzgdrza w kierunku okregu, zeby tam sie
magazynowac i delikatnie wirowac. Magowie nie beda reagowac na jakiekolwiek wydarzenia, jedynie
powalenie moze ich wyciggnac z transu. Do rytuatu wystarczy tréjka magdéw, wiec zeby przerwac rytuat
trzeba przeszkodzié trzem z nich.

MG ma do dyspozycji kilka wydarzen, ktére majg zwiastowac to, ze dzieje sie jednak co$ ztego
i nalezy rytuat przerwac. Pierwszym z nich jest silny wiatr i zgaszona badZ powalona pochodnia. Jesli
BG podejdzie jg poprawic ujrzy cienie pozostatych, ktére uktadajg sie w ksztatt ogromnej rogatej bestii.
Po chwili ksztatt zniknie.

Kolejnym wydarzeniem jest przybycie z osady osoby obdarzonej wiedZzmim wzrokiem. Moze
by¢ to kaptan Sigmara badz ktokolwiek inny, ktéry jest w stanie wyczuwaé magie. Nieproszony gosc
jest przerazony tym, co druzyna wyczynia na wzgorzu i bedzie sie stara¢ przerwac rytuat. Widzac
wyrysowany pentagram i mndstwo szarego wiatru jest pewien, ze szykuje sie co$ okropnego. W
pierwszej kolejnosci bedzie probowaé naméwié do tego BG, a jesli to sie nie uda to rzuci sie na magéw.
Jesli nie bohaterowie graczy to straznicy bedg go powstrzymywac.
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Magowie zgromadzili juz taka ilos¢ mocy, ze wewnatrz kregu kamienie, gatezie i inne
niewielkie przedmioty zaczynajg lewitowad jakby nie byto tam grawitacji. Od teraz, zeby wejs¢ do kregu
trzeba zdad test sity woli, w przypadku porazki postaé odbija sie jak od sciany. W $rodku poruszajgc sie
nalezy wykona¢ test zrecznosci, aby nie zawisng¢ w powietrzu.

Wewnatrz kregu utworzg sie dwa portale. BG widzieli juz takie w finale Il aktu. Pierwszy z nich
rozni sie tym, ze tanczace btyskawice na jego krawedziach s3g fioletowe. Portal powstanie bardzo
szybko, a z niego do $wiata przeniknie demonetka, ktéra swoimi szczypcami, ktére ma zamiast ragk
przebije jednego ze straznikdw na wylot. Za jej plecami powstanie drugi portal, doktadnie taki sami jaki
gracze widzieli w Wolfenburgu. Krwiopuszcz w jednej rece bedzie trzymat bat, a w drugiej miecz.
Szybkim ruchem zylastej reki ztapie demonetke batem za szyje, przyciagnie do siebie i przetnie
mieczem. Po tym krwiopuszcz ustawi sie w miejscu martwego straznika — dotgczy do strazy. To jest
jeden z ostatnich momentdéw, w ktdrym gracze mogg zareagowac przed ukoniczeniem rytuatu i
przyzwaniem wielkiego demona.

Rytuat zaczyna przechodzié w koricowg czesé, w ktdrej postacie czute na magie mogg zauwazyg,
ze w srodku juz nie tylko znajduje sie ulgu. Wszystkie wiatry magii taczg sie tworzgc wirujaca trgbe
powietrzng wypetniong czarng Dhar. W srodku zacznie sie tworzy¢ kolejny portal, lecz tym razem
wielokrotnie wiekszy. BG mogg prébowacé wejs¢ do okregu i przerwac rytuat, jednak jesli nie zrobig
tego szybko przez otwér do swiata dostanie sie demon. Pozostaty przy zyciu straznik moze zapytac BG
co teraz lecz jesli decyzja nie bedzie natychmiastowa rytuat sie powiedzie. Finat jest zalezny od wyboru
graczy.

Finat

Przyzwanie demona
Przez ogromny demoniczny portal wydostanie sie krwiopijca Khorne’a (ksiega spaczenia 297).
MG powinien przedstawi¢ bestie jako przerazajgcego wroga, z ktérym BG nie majg szans w
bezposrednim starciu. Bestia ma kilka metréw, ogromny psi pysk, a jego skdra wydziela krwawy pot.
Ludzki korpus nosi pozlepiane krwig futro, a odnéza przypominajg wielkie kopyta. Ponadto jego plecy
zakonczone sg skdrzastymi skrzydtami. Bestia postuguje sie dwoma toporami Khorne’a, w ktérych
zaklete sg setki dusz pokonanych demondw.

Potwor zaatakuje w pierwszej kolejnosci Tomasa, ktéry otumaniony z niedowierzaniem patrzy
na to co sprowadzit. Bestia zaatakuje kazdego kto na nig ruszy, a nastepnie poleci sia¢ zniszczenie do
osady pod Wolfenburgiem.

Przerwanie rytuatu
Jesli BG przerwa rytuat Tomas uzna ich za zdrajcéw. Wszyscy magowie chwycg za bron i dojdzie
do kfétni. Lutzen bedzie wykrzykiwat grozby i pytania. Dlaczego przerwano rytuat? Komu stuzg?
Dlaczego zniweczono miesigce przygotowan? Po chwili dyskusji, kazdy z magéw biorgcych udziat w
rytuale otrzyma trzy losowe mutacje Pana Rzezi. Ich umysty zostang przejete przez demony Khorne’a i
rzucg sie do ataku na BG.

Epilog
Ocalali zatrzymujq sie przy drodze, na wzgdrzu, z ktérego doskonale widac oswietlong osade.
Ostatnie wydarzenia dowodzg, ze z chaosem nie warto eksperymentowac. Zto w czystej postaci jest nie
do opanowania mimo najszczerszych checi. Ludzkie Zycie jest niczym dla Mrocznych Poteg, a co
najwyzej moze sie sta¢ narzedziem w ich rekach. Od chaosu najlepiej trzymac sie z daleka. Niech
przeklete miasto pozostanie przeklete.
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