przygoda do warhammer frp
“Goldleaf”

WPROWADZENIE DLA MISTRZA GRY.

Akcja przygody dzieje sie w lesie Reikwald, gdzie$ pomiedzy Grunburgiem a Altdorfem.
Mtoda elfka imieniem Yavarunthiel, lub inaczej Goldleaf podrdzuje akurat wraz ze
swoja trupa cyrkowa do stolicy Imperium. Nikt =z Jjej towarzyszy nie wie iz
odziedziczyta ona cudowna lecz zarazem przerazajaca zdolnoéé swoich stwédrcdw Dawnych
Slanndéw. Pewnej nocy podczas postoju dziewczyna zostaje porwana i1 nikt nie wie przez
kogo. W tym momencie w przygodzie pojawiaja sie bohaterowie graczy 1 zostaja
wynajeci przez zatozyciela cyrku. Czy podejma sie odszukania Goldleaf? Czy nie
pozwola by Jej moc zostata wykorzystana przez fanatykdédw Khaine i ich demonicznego
przywdédce Stehmara Narbe?

Plan sytuacyjny przygody:
‘Druzyna podrdzujac przez Las Reikwald spotyka trupe cyrkowa

‘BG zostaja wynajeci do odszukania zaginionego czltonka trupy, miodej elfki Goldleaf

‘BG odnajduja elfke w niewielkiej jaskini - w drodze powrotnej spotykajg mnicha
‘Pierwsza noc na trakcie - Smieré¢ Dietricha

-Druga noc - BG czuja, ze ktos ich $ledzi

‘Trzecia noc - napad mutantédw i zwierzoitakdédw chaosu - Smieré biazna Mengvona
‘Czwarty dzien - trupa dojezdza do niewielkiej osady - zasadzka

‘Kaptan Khaine’a prébuje schwyta¢ Goldleaf
‘Raniona Goldleaf zamienia sie w ztoty 1ié¢, ktdéry odlatuje na wietrze
‘Przepowiednia starego Edwarda
Opis trupy cyrkowej
Sa to trzy wozy. Na pierwszym sa rekwizyty, dwa pozostaile sa mieszkalne.
Sktad trupy

Stehmar Narbe ( zatozyciel trupy ) - brzuchoméwca 1 wdz

Klaus Mengvona - gnom - blazen 2 wbz

Yavarunthiel Goldleaf - trubadur 3 woz

Dietrich Lanzberg - sitacz 2 wbz

Edward - rekwizytor 1 woz

Klara Tannenbaum - akrobata 3 wbz



Opisy niektérych lokaciji lub wydarzen

Lesna polana

Niewielka lesna polanka ma diugo$¢é okoto 40 metrdéw a szerokos¢é 10 metrdw. Zewszad
otoczona Jjest iglastym lasem. Na $rodku polany BG moga odnaleZ¢ trop Goldleaf (
Ranger 50% inni 30 %, umiejetno$é tropienie +15 % ), w postaci powgniatanej trawy.
Na pdinocnym skraju polany lezy 2zdéity kwiat. ( od czionkdédw trupy mozna sie
dowiedzie¢, ze taki sam miata we wlosach Goldleaf ). Wokdél kwiatu saslady czterech
kopyt skierowane w rzadszg czes$é lasu.

Jaskinia

Idac po $ladach Goldleaf BG moga dojs$¢ do miejsca, gdzie las bardzo sie przerzedza.
Znajda tam niewielkie wapienne wzgbrze, gesto poroéniete ros$linnoscia. We wzgdbdrzu
jest wydrazona przez strumyk jaskinia. Wtasnie do niej prowadzi trop. BG bez
problemu moga zauwazy¢ mndéstwo innych $ladéw istot dwunoznych.

Jaskinia Jjest diuga 1 kreta. Idac wylomem BG czuja dym. Wreszcie dochodza do sali
gdzie znajduja palenisko, a wokdét niego mndéstwo goblindw. Wszedzie peitno Jjest
potamanej broni. Ciata leza w dziwnych pozach. Na twarzach wida¢ zdziwienie.

W kacie jaskini grupa znajdzie piekna elfia kobiete. Bedzie skulona 1 wystraszona.
Jest to Goldleaf. Opowie o tym, ze

-uciekta od trupy, gdyz czarny ksiezyc Morrslieb byt w peitni, a 3$wiatito Jjej
ojca pokazatoby kim naprawde jest. ( méwi to jakby byta w transie, Jjej oczy
wydaja sie by¢ gitebia zawierajaca wszystkie tajemnice $wiata. Goldleaf
opowie Jjeszcze o tym Jjak chciata skryé sie gdzie$ i znalazta ta Jjaskinie
zamieszkata przez gobliny. Nic wiecej nie powie.

Kiedy BG beda wychodzili z Jjaskini ( o ile nie zabili goblindw ) zostana z tytu
zaatakowani. Przeciwnikéw jest dziewieciu.

gobliny

Sz WW US S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 25 25 3 3 7 20 1 18 18 18 18 18 18

Sa pod dziataniem jakiego$ napoju 1 nie odczuwaja strachu nawet przed silniejsza
grupa. Wszystkie maja zakrzywione miecze w diloniach oraz koszulki kolcze i heimy.

Po pokonaniu goblindéw wedrowcy zauwaza, ze przed kobieta stoi Jjakis$ cziowiek w
kapturze. Chwile pdzZniej przykleka i kobieta ktadzie mu reke na giowie.

Cztowiek ten jest mnichem. Poza habitem i sandatami ma jeszcze sztylet. Na szyi nosi
medalion w ksztatcie serca. Mnich jest niemowa © czym BG dowiedza sie od Goldleaf.
Mnich przytaczy sie do grupy i wszyscy wrdca do wozdw.

Smieré Dietricha

Po pierszej nocy, nad ranem zostanie odnaleziony martwy Dietrich. Znajdzie go
Mengvona. Ositek Dbedzie mial owiniety szeroki ancuch wokdél szyi. Nikt nie bedzie
wiedziat co sie stato. Tylko mnich bedzie niespokojny.

Druga noc



Podczas nastepnej nocy na postoju wszystkim bedzie sie wydawato, ze kto$ chodzi po
lesie wokdétr nich. Edward przyjdzie powiedzieé, ze styszal jakies$ szepty niedaleko
swojego wozu. Mimo najlepszych staran BG nie znajda niczego poza podeptanymi
krzakami i1 strzala obwiazana czerwona wstazka. Stehmar pokaze ja pacynce.

Trzecia noc

Trzeciej nocy ci, ktérzy beda spali obudza sie pod wpilywem przerazliwych wrzaskédw.
Na obdéz zaatakuje banda czterech mutanté4w i dwdch zwierzotakdw chaosu.

mutanci

Sz WW US S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW Ogd
P 33 25 3 3 6 30 1 29 29 29 29 29 16

1 ma oczy na szczypuikach
2,3 maja jaszczurczy wyglad i bardzo twarda skdére +2PP na catym ciele
4 ma przezroczysta skdére i czaszke zamiast twarzy ( wywoluje strach )

zwierzotaki

Sz WW US S Wt Zw I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 41 25 3 4 11 30 1 30 29 24 29 24 10

1 ma gtowe w klatce piersiowej

2 krwawy szat ( test furii ), gtowa dzika

Po walce z czereda obozowicze znajda kolejna ofiare. Bedzie nig Mengvona. W Jjego
piersi tkwi sztylet. Dochodzenie wykaze iz nalezy on do Edwarda. Starzec powie, ze
rano nie mégt go znalezc.

Czwarty dzien

Wozy dojada do nowej polany na, ktdérej bedzie sie znajdowata opuszczona osada ( 4
zniszczone chaty ). BG z szdéstym zmysiem wyczuja, ze co$ Jest nie w porzadku. Kiedy
wozy wjada na polane ze wszystkich chat wyleci po trzech na czarno ubranych ludzi.
Sa to fanatyczni wyznawcy Khaine’a, ktdérzy czekaja tu na swojego kaptana Stehmara i
elfiag kobiete.

Kiedy BG Dbeda zajeci walka, mnich bedzie bronit kobiety. Zostanie  Jjednak
zasztyletowany przez Stehmara. Kobieta sita wzroku sprawi, ze sztylet peknie.
Stehmar ryknie =z bdlu. Dobedzie miecza 1 rani Goldleaf, ktdéra padnie nieprzytomna.

Wtedy kaptan zaangazuje sie w walke.

Po walce Goldleaf skona i zniknie a nad miejscem, gdzie lezalta pojawi sie zioty 1is¢é
unoszacy sie na wietrze.

Wtedy Edward zaspiewa
Postuchajcie tej piesni co panne opiewa,
co ja Elféw, przedniej Stworcow rod wysSpiewa,

gdyz tak zacnej istoty w tym Swiecie



nie najdziesz, tak bogowie stworzyli to dziecie

Przeto poczeta sie ona jesiennymi pory,

gdy liscie pozdtkte spadaty z topoli

i olch, Na wzdér elfdéw poczynion ten twodr,

nie tylko ziomkdéw zadziwiz! Még? dwdr

kazdy ozdobié swa pieknoscia,

lecz wybrat losy nie ptodne radoscia,

Nazwan cudownie Zioty Lisc¢,

Nie przeto iz wioséw miat kisé,

jesiennymi barwy przyozdobion,

bo po prawdzie czarny byt stawion,

lecz, Ze pory jesiennej widzac urodzenie,

nazwata ja bogini takim imieniem,

I data jej taskawa osobliwej mocy,

by mogta jej udzielaé¢ sSwiatu dla pomocy,

lecz petne byty losy wyrzeczen,

nie mogta skiadac¢ Goldleaf mif*osnych przyzeczen,

Tutata sie po Swiecie, ludy wspomagata,

co one nie doznata? Co nie dokonata,

lecz rzucili jag podli bogowie chaosu,

ktode pod nogi, kwiat cudnego wrzosu,

Ofiarowany przez mifodzienca,

Orkristem go zwali, a byl to mlodzieniec,

kuty jak ze stali, wspierat sie na mitocie

niczym z niebios, pokochata go panna,

I Sciagneta na siebie piekna czarodziejka,

klatwe szalona, nie bedzie wniebowzieta,

dopdki nie odnajdzie relikwi stwdrcy swego,

!



pierscienia lub klejnotu iscie wspaniafego,
Pono¢ dotad sie tuta w postaci gotebia,
lub 1liscia ztotego co sie dalej kiebia,
na wietrze surowym, MozZe juz sie stata boginig urody?
Zali nie jest to koniec wspaniatej przygody!
PéZniej powie:
Biada nam, bo oto bogowie zestali nam aniota a mysmy go uSmiercili.
Po tych sitowach starzec upadnie na kolana.
Twarz zmariego mnicha jest usmiechnieta.

Pare dni pézniej, w drodze BG zobacza golebia kolujacego nad nimi. Chwile pdzniej
ptak odleci.

fanatycy

Sz WW US S Wt Zw | A 2Zr CP Int Op SW Ogd
4 53 25 4 6 12 50 2 30 39 39 59 49 29

Umiejetnosci : czarne ubrania z symbolem skorpiona na piersi
rozbrojenie zakrzywione miecze

uniki

szalenczy atak

sekretny jezyk bitewny

specjalna bron - bron dwureczna

bijatyka

silny cios¥*

ogtuszenie

celny cios

Stehmar Narbe

Sz WW US S Wt Zw I
4 63 25 4 6 12 50

Zr CP Int Op SW Ogd
30 39 39 59 49 29

N >

Umiejetnosci : Przedmioty
czytanie/pisanie pacynka

sekretny jezyk klasyczny pistolet strzatkowy



wiedza o pergaminach ( mag.) miecz
teologia szary kaftan z ptaszczem
rozpoznawanie roslin

zielarstwo

eskapologia - wyzw. sie z wiezdéw
nietykalnosé dla trucizn

sekretny jez. magii i nekromancji
czary magii prostej

medytacja

krasoméstwo

specjalna brohn - pistolet strzatkowy
przygotowywanie trucizn

Czary

Przeklenstwo

ptonace swiatlo

magiczny alarm

otwarcie

sen

wykrycie magii

Stehmar zawsze przemawia do swojej pacynki. Jest to jego obsesja.

imie Sisigmund.
Inne charakterystyki

Goldleaf - Yavarunthiel

Sz WW US S Wt Zw I A Zr
4 41 34 3 3 7 60 43

-_—

Umiejetnosci : lutnia
widzenie w ciemnosciach
krasoméstwo

muzykalnosé

sSpiew

CP
43

Int
66

Jego pacynka nosi

Op SW Ogd

66

43

78



Goldleaf to piekna kobieta o urodzie wyrdzniajacej sie nawet wsrdd elfdédw. Ma
kruczoczarne witosy i biekitne oczy. Chodzi w biekitnej sukience. Potrafi wzrokiem

kruszyé bron ( 10 % szansy, ze bron wytrzyma i +5 % za kazda magiczna ceche ). Umie
tez rozmawiaé¢ ze zwierzetami i usypiaé¢ istoty o inteligencji wiekszej niz 10. ( czas
2K6 minut )
Cyrkowcy

Sz WW US S Wt 2Zw | A Zr CP Int Op SW Ogd

3 43 35 3 3 9 30 1 29 29 29 29 29 39
Klaus Mengvona - gnom - btazen kostium, tasak, szyderstwo
Dietrich Lanzberg - sitacz sitacz - postawny
Edward - rekwizytor néz - przygarbiony

Klara Tannenbaum - akrobata akrobatyka- smukia, blondynka



