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mojna z Chaosem zagraza stolicy Imperium. Trdjka wielkich bohateréw
zostaje wyslanych do legendarnego, niezdobytego zamku Helmburg,
by poznad jego tajemnice i zapewnic¢ ocalenie Altdorfowi. Gdy docieraja na
miejsce, sytuacja jest krytyczna. Pan zamku jest na krawedzi $mierci, morale
zalogi podupada, a Chaos puka do bram.

Bohaterowie beda mieli niewiele czasu, by poznac tajemnice twierdzy i zmie-
rzy¢ sie z wewnetrznymi i zewnetrznymi zagrozeniami. W miedzyczasie oka-
Ze sig, ze misja nieodwracalnie wptynie na ich wilasne zycie. Finat scenariusza
stanowi wielka, epicka bitwa w obronie zamku przed sitami Chaosu.

O SCENARIUSZU <

legenda to scenariusz przeznaczony dla trzech graczy/graczek.

Grajacy otrzymuja gotowe, potezne postaci, ktorych osobiste historie V

i motywacje sa potaczone z gléwna osia fabuly. Legenda jest klasycz-

nym jednostrzalem, przeznaczonym do rozegrania na dwdch sesjach.

W ich trakcie osobiste watki bohaterow beda mogly w petni wy-
miec.
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Z tych powoddw Legenda jest skierowana raczej do MG i graczy, ktorzy spoj-
na i efektowna opowie$¢, ograniczona konwencjq i wyczuciem dramatyzmu,
przedkiadaja nad pozbawiong jakichkolwiek barier swobode decyzji. Moty-
wacje poszczegolnych postaci sa pomyslane tak, by kazdy z graczy mial swoje
miejsce w fabule i w naturalny sposob angazowat sie¢ w opisany w tekscie roz-
wdj wydarzen.

Scenariusz podzielony jest na sceny. Zaproponowana chronologia stanowi ich
optymalny z punktu widzenia budowania napiecia uktad (szczegolnie na po-
czatku). Oczywiscie juz do MG nalezy zadanie, by elastycznie reagowac na
deklaracje grajacych i wprowadzaé ich pomysly do fabuty. Warto jednak pa-
mietad, ze w jednostrzatach najwazniejsze jest odpowiednie tempo. MG musi
dbac o to, by zjednej strony pozwoli¢ graczom pobawic si¢ swoimi bohaterami
izzy¢ si¢ z nimi, a z drugiej nie dopusci¢ do nadmiernego rozwlekania scen.

Fabula Legendy powinna zamknac¢ sie¢ w dwoch sesjach. Pierwsza z nich naj-
lepiej byloby zakonczy¢ przed scena Zdrada Pani Kapitan. W tej scenie gracze
tocza walke. Dlatego, jesli sesja trwa juz dtugo, lepiej przetozy¢ ja na kolejne
spotkanie i zaczac je od mocnego uderzenia.

Druga sesja sktada si¢ ze znacznie mniejszej ilosci scen, ale koniczy sie wielka
bitwa, ktéra na pewno zajmie sporo czasu. Wazne, by w trakcie obu zbioro-
wych walk gracze nie byli nadmiernie zmeczeni.

Jezeli MG uzna jednak, ze pierwsza sesja trwa juz bardzo dlugo, moze posta-
nowic zakonczy¢ ja wczesniej. Dobre momenty to scena Postaniec (tuz po po-
nurych wiesciach o $mierci Siegfrieda) lub scena Nocna préba — w chwili, gdy
Ulrich prosi Siegrid o pomoc w zabiciu ojca.

Mechanika
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Legenda jest scenariuszem przeznaczonym do rozegrania w trzeciej edycji
systemu Warhammer Fantasy Roleplay.
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@ Wydrukuj trzy listy z rozkazami cesarskimi (Pomoce).

@ Wydrukuj List Cesarski (Pomoce).



@Wydrukuj trzy karteczki przeznaczone na detale dotyczace tta postaci
(Pomoce).

@ Wydrukuj opisy Bohateréw Graczy (Pomoce).

Wydrukuj plan Helmburga, ktéry mozna pobrac¢ razem z tym scenariu-

szem. Bedzie niezbedny na drugiej sesji, ale pojawi sie juz na pierwszej.
Plan, aby spelniat swoje zadanie, warto wydrukowa¢ w formacie A2. Format
A3 moze okazac sie za maly, zas A1 wymaga ogromnej przestrzeni.

Jezeli chcesz, przygotuj mape Imperium, by pokazac graczom, w ktérym

miejscu rozgrywa si¢ przygoda. Warto rowniez przygotowac plan Ostlan-
du z zaznaczona lokalizacja Helmburga, ktdry mozesz pobrac¢ razem z tym
scenariuszem. Mozesz takze wydrukowac rycine przedstawiajacq walke Na-
zgara z herosami Helmburga (Pomoce).

@ Gracze w Legendzie otrzymuja potezne, zaawansowane postaci. Z tego po-
wodu warto spotkac si¢ nieco wczesniej, aby mogli spokojnie zapoznac
si¢ z ich mozliwo$ciami. Dobrym pomystem jest przeprowadzenie przed sesja

symulowanej walki.
@ Na konicu scenariusza znajdziesz charakterystyki postaci oraz spis akgji,
talentéw i innych elementéw, ktérymi dysponuje kazdy z bohaterow.

Przepisz charakterystyki postaci na karty.

@ Zastanow sie, kto z twoich graczy najlepiej bedzie sie czul w poszczegol-
nych rolach i kogo najbardziej uciesza oczekujace wyzwania. Nastepnie

wrecz graczom ich postaci wraz ze wszystkimi elementami.

@ Wrecz graczom krotkie opisy ich postaci (Pomoce).

Podczas wreczania graczom kart bohateréw postaraj si¢ nie zdradzi¢, kim
jest Siegrid.

@ Posadz graczy przy stole w nastepujacej kolejnosci (od twojej le-
wej): Ordo — Siegrid — Mortimus. Chodzi o to, by Siegrid miata
Mortimusa po swojej lewej, a Orda po prawej stronie.

¥

@ Wrecz graczom karte ich druzyny: Righteous Paragons.

. Zadania dla graczy przed sesja "
k 4 .

@ Siegrid - Popro$ grajaca Siegrid, aby na przygotowanej karteczce opisata
pamiatke, ktora zostata jej po matce. Przeczytaj karteczke. Pomyst graczki
bedzie potrzebny po spotkaniu z Einarem, synem wtadcy Helmburga.

@ Mortimus - Popro$ grajacego Mortimusem, aby na przygotowanej kar-
teczce opisat jeden, szczegdlnie bliski sercu kaptana przedmiot. Przeczy-
taj karteczke. Bedzie potrzebna w Scenie X: Powrot do domu.

Ordo - Popros$ grajacego Ordo, aby na przygotowanej karteczce napisat,

dlaczego otrzymat rane w pojedynku. Przeczytaj karteczke. Jej tres¢ przy-
da sie w wielu scenach, w tym w Scenie XII: Pojedynek Ordo.
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. Przygotowanie do drugiej sesji
k4
@ Na tej sesji niezbedny bedzie plan Helmburga.

@ Ta sesja zaczyna si¢ od walki. Przygotuj si¢ do niej, wybierajac odpowied-
nie figurki przeciwnikéw i ich charakterystyki. Zdjecie figurek i charakte-
rystyki przeciwnikdw znajdziesz w Scenie XVII: Zdrada Pani Kapitan.

@ Wydrukuj dwie karteczki ze statystykami zbroi rodu von Turm (Pomoce).

Finatlowa scena scenariusza toczy si¢ podczas bitwy. Przygotuj wcze-

$niej wszystkie figurki i zetony (pelny spis i zdjecie znajduje sie
w Scenie XXI: Bitwa). Zapoznaj si¢ z mechanika bitwy. Bytoby dobrze, gdybys$
rozegral sobie to starcie na prdbe, aby przekonac sie, jak funkcjonuja podsta-
wowe zasady:.

@ Skrot zasad rozgrywania bitwy znajduje si¢ w dziale Pormoce.

2_® @ Przygotuj karte blogostawienstwa Soulfire dla Mortimusa.
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ég\ * @Prz otuj karte talentu Legendary dla Siegrid
a ygotyj € 4 Y grid.

L

: @ Przygotuj karte akcji Not Done Yet dla Ordo.




BOHATEROWIE GRACZY
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%ohaterowie graczy sa potezni. Na potrzeby scenariusza traktuj ich tak,
jakby posiadali Rank 5. W normalnych warunkach osiagniecie tego poziomu
zajeloby im, w zaleznosci od hojnosci MG, pewnie ponad dwadziescia sesji.
W tym czasie stopniowo poznawaliby stabe i mocne strony swoich postaci,
a takze na biezaco uczyli si¢ przydatnosci kart akcji i talentow.

W Legendzie gracze zostaja rzuceni od razu na gteboka wode. Ilos¢ kart i znacz-
nikow wykorzystywanych w mechanice trzeciej edycji moze przyttoczyc.
Z tego powodu w arsenale BG znajda si¢ tylko karty akgji i talentéw najwaz-
niejsze z punktu widzenia czekajacych wyzwan (oraz epickosci i miodnosci!).
Przyktadowo, Mortimus méglby dysponowac wszystkimi btogostawienstwa-
mi Sigmara do rangi 5 wilacznie, ale czes¢ z nich jest juz zbyt btaha, by zaprza-
ta¢ nimi gracza. Na podobnej zasadzie dobrane zostaty talenty czy specjalne
zdolnosci przystugujace za skompletowanie kariery.

Oczywiscie nic nie stoi na przeszkodzie, aby Mistrz Gry okroit lub uzupelnit
arsenatl druzyny.

Uwaga: W posiadaniu kaplana Sigmara, Mortimusa, znajduje si¢ btogosta-
wienstwo Sigmar’s Light. Pozwala ono wykrywac zepsucie Chaosu. Moze ono
pozwoli¢ graczowi stosunkowo szybko pozna¢ tajemnice niektorych Bohate-
row Niezaleznych i sprowokowaé przyspieszenie konfliktu. Jezeli uznasz, ze
ta umiejetnos¢ utrudni ci prowadzenie sesji, mozesz z niej zrezygnowac.

Warto tez zwrdci¢ uwage na to, ze w toku fabuty Legendy istotne beda decyzje
i podejscie Bohateréw do stojacych przed nimi wyborow. Czes¢ z nich bedzie
miata znaczacy wplyw na rozwoj sytuacji. Jest wazne, by gracze czuli, Ze te
decyzje sa istotne dla historii i Ze bez ich podjecia wyzwanie byloby znacznie
trudniejsze. Stowem: niech dramatyczny wyboér ma wigekszq moc niz wyrzu-
cona na kostce kometa.

Opisy postaci

Wersje do druku znajdujq si¢ w rozdziale Pomoce. ,
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Siegrid, mlodsza corka cesarza, 25 lat
Siegrid jest drugim dzieckiem panujacego cesarza, Karla Franza.
kad zmarta jej ukochana matka, cale jej mtodziencze i doroste zycie

<

uplywato w cieniu surowego ojca oraz starszego brata, Siegfrieda, szykowa-
nego na nastepce tronu. Siegfried juz zdazyt wstawic sie jako niezréwnany
wojownik i general imperialnych armii.

W tym czasie Siegrid rowniez stuzyta cesarstwu. Ukonczyta najlepsze szkoty
i podrézowata po Imperium w rozmaitych misjach dyplomatycznych. Jednak
wigkszos¢ poddanych cesarza prawdopodobnie nawet o niej nie styszata.

Tymczasem Chaos znéw zagraza Imperium. Starszy brat, Siegfried, kilka mie-
sigcy temu wyruszyl na czele armii do Kisleva. Jednak Siegrid cesarz rozkazat
pozosta¢ w domu...

Ordo, cesarski champion, 65 lat

Ordo nie zawsze byl przykltadnym obywatelem Imperium. Zanim zapisat
sie¢ w kronikach jako niezréwnany szermierz, okryt sie zastuzona niestawa nie-
bezpiecznego, smiatego banity. Gdy wreszcie zostat schwytany, cesarz ztozyt
mu oferte nie do odrzucenia. Utaskawiony Ordo od wielu lat wiernie sptaca
dtug wobec Imperium. O niestawnej przesztosci przypomina wylacznie wyta-
tuowany na nadgarstku, niemalze wyblakly imperialny krzyz, ktérym ozna-
CzONno go w wiezieniu.

Fechmistrz nigdy nie rozstaje si¢ ze swoim dwurgcznym mieczem, znanym
jako Ordnung (Porzadek). Stawa ostrza jest tak legendarna, ze cho¢ miecz nie
posiada zadnych magicznych wlasciwosci, nalezy go traktowac jako magiczny.

Ordo wciaz nie znalazl przeciwnika, ktory sprostatby mu w bezposrednim
starciu. Otrzymana niedawno rana, ktéra wciaz nie chce sie¢ zagoi¢, zostala
uznana powszechnie za wypadek przy pracy.

Trudno zreszta o $miatka, ktéry osmielitby sie zasugerowac Ordo, ze jest za
stary do swojej roboty...

@ Mortimus, bojowy kaplan Sigmara, 78 lat

Mortimus, czesto zwany Niezlomnym lub Nieugietym, jest zastuzo-
nym, oddanym stuga Imperium i zaufanym kaptanem kultu, szano-
wanym przez samego Wielkiego Teogoniste.

Mortimus od 60 lat skrywa jednak tajemnice, ktéra zachwiata jego
wiara. Stuzyt wowczas w zamku Helmburg, ktéorym wiadatGar-
dius von Turm. Twierdza zostala zaatakowana przez sity Chaosu,



a Mortimus — postugujacy sie wowczas imieniem Magnus — stchorzyl i uciekt.
Pamiec¢ tamtej zdrady do dzi$ nie daje mu spokoju...

Motywacje
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Motywacje zawarte w powyzszych opisach postaci powinny by¢ wystarczaja-
co jasne dla graczy, a dodatkowo juz na samym poczatku przygody pojawia
si¢ przygotowane pod ich katem watki. Jesli wolisz by¢ bardziej dostowny,
mozesz doda¢, ze Siegrid chce udowodni¢ ojcu swoja wartos¢, Ordo boi si¢
umrzed e wlasnym 16zku, a Mortimus pragnie naprawic btad z mtodosci. Pa-
mietaj jednak, ze im mniej zasugerujesz graczom, tym bardziej beda zadowo-
leni ze swoich pozniejszych decyzji.

W trakcie przygody, zwlaszcza na samym poczatku, gdy gracze przedstawiaja
swoje postaci i wlasna wizje ich prowadzenia, uwaznie stuchaj ich deklaracj.
Staraj si¢ podchwycic ich przewodni pomyst i przywotywac go potem w toku
fabuty.

Legenda — zmiana plci bohaterow "
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Zaproponowane postaci przeznaczone sg dla mieszanego skladu druzyny.
Nic (moze poza fanatycznym ,realizmem”) nie stoi jednak na przeszkodzie,
by kazdy z bohateréw byl dowolnej pici. Pod koniec scenariusza znajdziesz
gotowe do wydrukowania opisy postaci w dwdch wersjach dostosowanych
jezykowo do ich plci. Motywacje i historia pozostaja bez zmian.

Alternatywne imiona BG:

o Siegrid - Siegmund

» Mortimus - Mortianna
e Ordo - Arda

Na podobnej zasadzie w teksScie scenariusza pojawia si¢ propozycje przeciw-
nej plci dla Bohateréw Niezaleznych. MG przed poprowadzeniem
scenariusza powinien dobrze przemysle¢ pte¢ wszystkich postaci, by V
gracze na sesji czuli si¢ komfortowo, a watki byty dla nich interesujace.

. On czy ona? "
v -
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Jesli zamiast corki cesarza w druzynie pojawi sie jego syn, Siegmund, mozesz
zmieni¢ posta¢ Einara na jego zeniski odpowiednik — Ulrike. Reszta watku sie
nie zmienia — kobieta wcigz bedzie potrzebowata pomocy ze wszystkimi tego
konsekwencjami. Mozesz tez nie dokonywac zadnej zmiany i pozostawic losy
Imperium w rekach dwéch mezczyzn.

Jesli druzynowa fechmistrzynia bedzie Arda, jej konflikt z Panig Kapitan von
Schatten moze nabra¢ dodatkowych rumienicéw. Dla samej graczki wyzwanie
bedzie rowniez stanowi¢ zyskanie zaufania zatogi zamku, ktéra — pomimo jej
stawy — moze watpi¢ w umiejetnosci bitewne innej kobiety. Mozna réwniez
Kapitan von Schatten zamieni¢ na Kapitana von Schattena, ale wprowadzanie
dodatkowego watku romansowego jest raczej zbedne.

Wreszcie Mortianna, liczaca 78 lat, niepozorna kaptanka Sigmara, w istocie
dysponujaca poteznymi btogostawienstwami i potrafiagca zrobi¢ uzytek z bojo-
wego miota. A jezeli lubisz takie motywy, jej zachwianie wiary moze dodatko-
wo wynikaé z dawnego uczucia do pana zamku...

Obsadzenie kobiet w tradycyjnie meskich rolach podnosi emocje. Wspotcze-
$ni tworcey filmoéw i seriali juz to odkryli. Mistrz Gry powinien to przemyslec,
a potem prowadzic tak, jak mu pasuje.

4

@haos nie zostat odparty na dtugo i jego armie powrdcity. Imperium znow
stoi na krawedzi przepasci i jest praktycznie pewne, ze tym razem upadnie.
W takich czasach ludzie bardziej niz kiedykolwiek potrzebuja bohaterow.

Akgja scenariusza rozpoczyna sie¢ w stolicy, Altdorfie, w patacu cesarskim.
Niewiele wiadomo o tym, co dzieje si¢ na pdtnocy i wschodzie, ale strzepki
wiesci nie napawajq optymizmem. Fakty sa takie, ze wojska impe-
rialne sa rozbijane w puch, a armie Chaosu szykuja si¢ do natarcia
na prowingje Imperium. Z perspektywy stolicy najwazniejsza jest
grozba, ze wrogie armie dotra az do Altdorfu. Karl Franz w obawie
o serce Imperium ucieka si¢ do poszukiwania najbardziej desperac-
kich rozwiazan.

7




Przypomnial sobie o legendzie zamku Helmburg, ktéry nigdy
w  swojej kilkusetletniej historii nie zostat zdobyty. Postana-
wia wyprawi¢ tam swoja corke, by poznala tajemnice twierdzy
i przywiozla ja do stolicy.

. Helmburg ,
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Zamek Helmburg lezy w Ostlandzie, na péinoc od Wolfenburga (zobacz
mape, ktéra mozesz pobra¢ razem z tym scenariuszem). Jak przekonaja si¢
bohaterowie, nie jest wcale imponujaca twierdza o korzystnym strategicznie
potozeniu. Wrecz przeciwnie — to jeden z pierwszych zamkow, ktére znajduja
si¢ na drodze inwazji z péinocy.

Jego legenda nie jest znana w calym Imperium, ale im blizej Helmburga, tym
bardziej wiedza o niej jest powszechna. W istocie prawda jest nieco bardziej
skomplikowana, o czym bohaterowie przekonaja sie juz na miejscu.

Helmburg bowiem raz upadt, lecz zostato to zachowane w tajemnicy.

Legenda a oficjalna linia fabularna Warhammera
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Posta¢ Karla Franza, teoretycznie bardzo wazna dla $wiata Warhammera, jest
bardzo skapo prezentowana w oficjalnych materiatach. W pierwszej edycji
systemu Cesarz zginal w zamachu skavendw, a nastepca tronu okazat sie mu-
tantem i réwniez zostatl zgtadzony. W drugiej edydji ta wersja ulegla resetowi,
ale o rodzinie Karla Franza wciaz niewiele byto wiadomo. W najnowszej edy-
¢ji, w kampanii The Enemy Within, cesarz wyrusza na wojne i zostaje ranny. Do-
wiadujemy sie takze, ze ma syna, Luitpolda. W Internecie mozna tez znalez¢
informacje, ze cesarz posiada cdrke — jej imie nie jest znane.

Ostateczne starcie z Archaonem zdaje sie zbliza¢ (wybraniec Chaosu zostat
nawet opisany w Hero’s Call), ale nie wkroczyto jeszcze w decydujaca faze. We
wspomnianejkampanii pdkicozagrozeniez pdtnocy stanowia Norsmeni, ktérzy
w The Enemy Withintupia Ostland, w tym miasta WolfenburgiSmallhof,
w ktdrych poblizu rozgrywa sie akcja Legendy. Czas akgji niniejszego
scenariusza zostal zaproponowany tak, by poprzedza¢ wydarzenia
z kampanii The Enemy Within. Od MG i graczy zalezy, czy zechca po-
faczyc¢ te historie w jedng calos¢.

Ten scenariusz stara si¢ wykorzysta¢ epicki potencjat Warhammera.
Z tego powodu wymaga od MG i graczy zaakceptowania podejscia zaktadaja-
cego, ze podreczniki stanowia przede wszystkim zrédlo inspiracji. A skoro nie
ma w nich ani stowa o dalszych dzieciach cesarza, to nic nie stoi na przeszko-
dzie, aby takie stowa dopisa¢ sobie samemu.

Z tego powodu w Legendzie pojawia si¢ kolejni potomkowie Karla Franza.
Wspomniany w The Enemy Within Luitpold wystapi opcjonalnie w roli trze-
cioplanowej.

SCENY I UJECIA
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5cenariusz podzielony jest na sceny. Jest ich ponad dwadziescia, ale MG
powinien pamieta¢ o starym krasnoludzkim przystowiu, ze ,jak piwo piwu,
tak i scena scenie nierowna”. Dla przyktadu, zazwyczaj sekwencja walki lub
duzej konfrontacji spotecznej bedzie trwata dtuzej niz pojedynek lub rozmowa
z oberzysta. Jest to istotne przede wszystkim przy panowaniu nad sesja i dzie-
leniu czasu pomiedzy graczy.

<+

Prowadzac, MG musi zwrdci¢ uwage na to, ilu BG bierze udzial w scenie.
Zazwyczaj sa to sceny solowe (rozmowy lub starcia z pojedynczym BN) lub
zbiorowe, w ktdrych niemal zawsze uczestnicza wszyscy cztonkowie druzyny.
W tym drugim przypadku mamy w zasadzie do czynienia z sekwencjq mniej-
szych scen, przypominajacych filmowe ujecia. Poszczegolni gracze dochodza
na przemian do glosu — ze swojej inicjatywy, ale takze dlatego, ze MG chce, by
deklarowali akcje i wzbogacali fabufe.

Warto zatem pamietac¢ o dwdch kwestiach: ze takie sceny moga niebezpiecznie
wydluzy¢ czas rozgrywki i ze wtasnie z tego powodu nalezy w odpowiednich
momentach zdecydowanie je ucinac.

. Muzyka, czas i miejsce, postaci
k4
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¥ Na poczatku kazdej sceny zamieszczono sugestie podktadu muzycz-
nego. Naturalnie, jesli MG ma swoje ulubione motywy muzyczne, nic
nie stoi na przeszkodzie, by je zastapi¢. Poszczegdlne sceny maja na
tyle jasny charakter, ze nie powinno to stanowic¢ problemu.



Cata $ciezke dzwiekowa warto mie¢ nagrang na jednej ptycie lub
w jednym katalogu. Najlepiej zgodnie z kolejnoscia scen, by nie traci¢ czasu
na zmiane¢ podktadu. Dobrym rozwiazaniem, dodatkowo utatwiajacym zmie-
nianie muzyki, jest zmiana nazw utwordéw i zastgpienie ich tytutami scen,
w ktorych sa potrzebne.

W opisie sceny MG znajdzie rowniez okreslenie czasu i miejsca, w ktérych
rozgrywa si¢ scena oraz jej przewidywanych uczestnikow.

Opisy scen sa mozliwie zwiezte. MG otrzyma najwazniejsze informacje o tym,
jak przedstawic¢ sceng i co moga zrobi¢ w niej BG. Elementy opisu maja dac
MG ogodlne wrazenie odnosnie klimatu sceny, na podstawie ktorego bedzie
mogt na sesji na biezaco budowac swoja wizje i reagowac na deklaracje graczy.

Tekst oznaczony czerwona kursywaq zawiera drobne uwagi dla MG dotyczace
prowadzenia sceny.

Pod wiekszoscia scen znajda sie tez podsumowania zawierajace najwazniejsze
informacje, ktére powinni otrzymac w jej trakcie gracze.

Preludium oraz pierwsze sze$¢ scen stanowia pewna zamknie-
ta calos¢, ktéra najlepiej postrzegaé jak interaktywne wprowadze-
nie w S$wiat Warhammera (takze dla nieznajacych tego uniwersum),
w postaci i w konwencje przygody. Z tego powodu nie nalezy nadmiernie
przeciagac scen, rdwnoczesnie dajac graczom chwile, by zarysowali wstepnie
swoje postaci.

W opisie scen zaproponowano konkretne sformutowania, ktére maja pomoc
w plynnym przechodzeniu miedzy scenami. MG pod zadnym pozorem nie
powinien ich czyta¢. Ich celem jest rowniez zasygnalizowanie graczom, ze
narracja nastawiona jest na opowiesc i spdjnosé. Oczywiscie sa to tylko suge-
stie — jezeli w toku sceny MG uzna, ze ma lepszy pomysl na cigcia i przejscia
miedzy scenami, powinien reagowac na biezaco.

Jako ostatni do gry zostaje wprowadzony Mortimus, co nastepuje do-
piero w Scenie IV: Maty Jay i cud. Jesli MG obawia sig, ze gracz bedzie
sie niecierpliwil, powinien uprzedzic¢ go o tym przed sesja. Warto jed-
nak pamieta¢, ze grajacy Mortimusem juz na etapie otrzymania posta-
ci wie wiecej od pozostatych graczy, a Scena V: Mortimus i Teogonista
jest niejako punktem kulminacyjnym wprowadzenia, podkreslajacym

wyjatkowa role kaptana w historii Helmburga. To powinno zrekompensowac
graczowi nieco dtuzsza chwile oczekiwania.

Trzy przykazania jednostrzatu

Le§enda to jednostrzal, a takie przygody rzadza si¢ swoimi prawami. Nawet je-
zeli gracze sa przyzwyczajeni do takiej formy rozgrywki, warto przypomnie¢ im
tuz przed sesja o ponizszych zasadach.

I. Wszystko ma znaczenie.

To jednostrzat. Zostat zaprojektowany z mysla o konkretnych postaciach.
Wszystko jest podporzadkowane ich watkom osobistym. Z tego powodu
wszystko, co masz wpisane na karcie lub w opisie postaci, jest wazne.

II. Nie odwlekaj nadmiernie decyzji.
To jednostrzat, a nie kampania. Nie zwlekaj zbyt dtugo z odwaznymi decyzjami.
Pézniej nie bedzie na nie czasu.

III. Nie bdj si¢ odwaznych decyz;ji.

To jednostrzat. Jesli chcesz zrobi¢ cos epickiego — zréb to. Posta¢ musi wyko-
rzystac¢ swoj gotencja{, bo jest jednorazowego uzytku. Juz nigdy wigcej nig nie
zagrasz. Nie bdj sie przy tym, ze co$ popsujesz. Jesli bedziesz trzymat sie kon-
wengji, Mistrz Gry bez problemu dostosuje si¢ do twoich deklaracji.

QYIS ND)




Legenda
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Muzyka: Two Steps From Hell: HORRORS AND ENCHANTMENTS
Czas i miejsce: 2521 lat temu, Przetecz Czarnego Ognia
Postaci: Sigmar

Ponizszy opis powinien byc krotki, mozliwie plastyczny, przenoszqcy graczy do Stare-
go Swiata. Pod Zadnym pozorem go nie czytaj, tylko opowiedz swoimi stowami.

Wielka bitwa dobiega konca. Zewszad stychac krzyki i szczek broni.

Potezny mezczyzna paruje uderzenie ogromnego orka i z trzaskiem miazdzy
jego czaszke wielkim bojowym milotem. Wszystko wokoto nieruchomieje,
bitwa jest wygrana.

Mezczyzna o surowym, lecz szlachetnym obliczu spoglada w niebo. W jego
oczach odbija si¢ blask komety o dwoch ogonach.

Wznosimy sie w gore za spojrzeniem Sigmara, az ogien z dwdch ogonow ko-
mety uklada si¢ w ptonacy napis: WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY,
3. EDYCJA.

2521 lat pdznie;j.

Patrzymy z gory na pokryte lasami prowincje Imperium. Z tej wysokosci
wszystko jest ciche i spokojne, a tylko mieniacy sie fioletem mrok na pétnocy
rzuca niepokojace cienie. Jednak nad Altdorfem, Miastem Tysiaca Wiez, nad
ktorym teraz si¢ znajdujemy, niebo jest blekitne i —jak na zime przystato — sta-
lowo jasne.

Jeszcze.

Przejdz ptynnie opisem do kolejnej sceny.

. ScENA I: CESARZ 1 CORKA .
k4 <

Muzyka: Two Steps From Hell: HORRORS AND ENCHANTMENTS, pézniej X-Ray Dog:
HERE COMES THE KING

Czas i miejsce: wieczér, sala w patacu cesarskim

Postaci: Siegrid, cesarz Karl Franz, Luitpold

Opadamy gwattownie w dot miedzy ttoczne, wciaz petne wrzawy i codzien-
nych radosci uliczki Altdorfu. Pedzimy miedzy zautkami, ponad wspaniatymi
posiadiosciami i Swiatyniami prosto do cesarskiego patacu.

Mijamy fopoczace na wietrze proporce, krazymy po przestronnych salach
i szerokich korytarzach, az wreszcie wkradamy sie do strzezonej przez gwar-
dzistow sali tronowej. Ta jest pusta, ale z niewielkich drzwi do bocznej kom-
naty dobiega glos...

W sali na rzezbionym krzesle siedzi ponad piecdziesigcioletni mezczyzna
o przyprészonych siwizng wlosach i surowym, lecz szlachetnym obliczu, ide-
alnym do kucia na monetach. Korona dostojnie spoczywa na jego glowie.

Oficjalne materialy do Warhammera mowiq o Luitpoldzie, synu cesarza. MG ma dwie
mozliwosci: albo zignorowac te nieodgrywajacq znacznej roli postac, albo wprowadzi¢
ja dla smaczku do tej sceny. W tej wersji maty Luitpold to Sliczny chiopiec, bawigcy
si¢ Zolnierzykami u stép wydajacego rozkazy ojca. Karl Franz powinien w ktéryms
momencie zwrocic si¢ do niego po imieniu.

W komnacie jest jeszcze jedna osoba, na ktdra cesarz Karl Franz kieruje wzrok.
W tym miejscu pozwdl graczce wcielajqcej si¢ w Siegrid opisac swojq bohaterke. Pod-
czas tej sceny postaraj si¢ zapamietac jakqs jedng charakterystyczng reakcje lub dekla-

racje dotyczacq jej relacji z ojcem.

W stosunku do swojej cdrki cesarz jest oschly i formalny. Traktuje ja jak kazde-
go innego poddanego, nie okazuje uczuc.

J \ x . . . . . . . 7 .
/,,§§\ Graczka wcielajgca sie w Siegrid wie, Ze odgrywa corke cesarza. Pozostali
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gracze jednak — o ile nie pochwalita sie przed sesjq — o tym nie wiedzq. Karl
Franz w Zadnej chwili nie zwraca si¢ do Siegrid w sposéb zdradzajqcy ich po-
krewienstwo. Pozwdl, by to od grajacej Siegrid lub rozwoju sytuacji zalezato,
w ktorym momencie wszyscy dowiedzq sie, kim jest.



Dla wszystkich graczy — nawet jesli okaze sig, Ze dla ich postaci byta to oczywistos¢ —
powinno byc to przyjemne zaskoczenie.

Karl Franz wezwat Siegrid, by przedstawic jej sytuacje panujaca na péinocy
i zleci¢ wypelnienie niebezpiecznej misji. Na péinocy i na wschodzie w Kisle-
vie trwa wojna. Cesarz wyjasnia Siegrid, ze od dawna nie miat zadnych wiesci
od swojego pierworodnego syna, Siegfrieda, ktory wyruszyt tam na czele licz-
nych wojsk. Do stolicy docieraja same niepokojace wiesci i wladca obawia sie,
ze Altdorf moze niebawem by¢ zagrozony.

Gdy Cesarz opowiada o Siegfriedzie, postaraj si¢ oddac, Ze jest dumny z syna, ale
i prawdziwie zaniepokojony. Sama scena, o ile to mozliwe, powinna przejs¢ w dialog.
Jezeli graczka skupi si¢ na stuchaniu, nie rozwlekaj sceny — pozostali gracze czekajq na
swoje wprowadzenia.

Cesarz informuje Siegrid, Ze w najczarniejszej godzinie ratunkiem dla stolicy
moze by¢ tajemnica polozonej w Ostlandzie twierdzy Helmburg. Zgodnie
z legenda i faktami historycznymi zamek ten nigdy w swojej kilkusetletnich
dziejach nie zostat zdobyty. Siegrid otrzyma niezbedne listy zelazne i ma udac
si¢ tam w asy$cie dwojki zaufanych ludzi, by dowiedziec sie, na czym polega
sekret zamku.

Wrecz graczce List Cesarski. Nie przeciqgaj tej sceny, ale pozwol graczce chwile pograc
z BNem. Gdy nastqpi dobry moment na ciecie, przejdz natychmiast do nastepnej sceny.

Najwazniejsze informacje:

» Na poéinocy, w Kislevie trwa wojna z Chaosem

« Siegfried, syn cesarza, walczy w Kislevie

o Altdorf niebawem moze by¢ zagrozony

o Cesarz kaze Siegrid wyruszy¢ do Helmburga

« Helmburg to stynna niezdobyta twierdza

« Siegrid ma poznac jej tajemnice, by ocalic stolice

« Siegrid dostaje listy zelazne, pojedzie z zaufanymi ludzmi

>

SceNA II: WOLFENBURG, OSTLAND, OBOZ UCHODiCOW4

Muzyka: Two Steps From Hell: MERCY IN DARKNESS

Czas i miejsce: miesiac pozniej, ognisko w wielkim obozie uchodzcéow pod Wolfen-
burgiem, wieczér

Postaci: Ordo, uchodzcy

Potéz przed graczami mape Ostlandu.

Zacznij od stéw (mozesz zaproponowaé graczom, by wyobrazili je sobie jako litery po-
jawiajqce si¢ na ekranie): Miesigc pdzniej, ob6z uchodzcow pod Wolfenburgiem
w Ostlandzie

Wieczor, pada, deszcz skwierczy na rozrzuconych ogniskach. Obdz uchodz-
cOw smierdzi obozem uchodzcow. Paleta zapachow miesza si¢ z pokastywa-
niem starcow i ptaczem dzieci.

Przy jednym z wielu wozow rozpalono ognisko. Blask ptomieni o$wietla twarz
starego mezczyzny.

W tym miejscu pozwol opisac sie Ordo. Tak jak w przypadku Siegrid uwaznie stuchaj
gracza i w dalszych scenach nawiqzuj do jego wizji postaci.

Gdy grajacy Ordo skonczy opis, do BG zwraca si¢ siedzacy obok mezczyzna,
wyraznie zmeczony wielodniowa podréza, brudny, w zniszczonym ubraniu.
Wyglada na to, ze rozmowa toczy si¢ juz od jakiegos czasu.

MezZczyzna przypomina Ordo, ze na poinocy nie ma czego szuka¢. Wojna sza-
leje za granicq Ostlandu w Kislevie. Nikt do korica nie wie, co tam si¢ dzieje,
ale ludzie juz przestali przekraczac granice. Na pograniczu grasuja liczne od-
dzialy sit Chaosu. Nie ulega watpliwosci, ze to tylko awangarda gtownych
wojsk. Nastroje przy ognisku sa minorowe.

Do rozmowy, dla zabicia czasu, wiaczaja si¢ inni uchodzcy. Buktak
z podia wodka krazy z rak do rak. W koncu kto$ stwierdza, ze ,je-
dyna nadzieja w Helmburgu”. Wszystko wskazuje na to, ze ludzie z
tych stron znaja legende twierdzy i zaczynajq na przemian opowia-
| da¢ coraz to bardziej niestworzone historie o tym, jakie nawatnice

przetrwata. Poza tym pewnych informacji od tych prostych ludzi
gf trudno uzyskac, cho¢ wiedza, ze zamkiem rzadzi rodzina von Tu




Bohater moze sam siegna¢ do swojej pamieci i przypomniec sobie to na-
zwisko. Aby tego dokona¢, musi wykonac test Folklore (2d).

Wszyscy odradzaja Ordo wyprawe w tamtq strone. W pewnym momencie
ktos spyta si¢ fechmistrza, z jakiego powodu udaje si¢ do Helmburga.

W tym momencie przejdz do nastepnej sceny.

Najwazniejsze informacje:

» W Kislevie szaleje wojna

» Na pograniczu grasuje wiele oddziatow Norsmenow i sit Chaosu
o Legenda Helmburga jest zywa, ludzie wierza w moc twierdzy

Scena 1I1: Cesarz 1 OrRDO
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Muzyka: X-Ray Dog: HERE COMES THE KING
Czas i miejsce: miesiac wczesniej, sala w patacu cesarskim
Postaci: Ordo, cesarz, stuga cesarza

Zacznij stowami: Miesiac wczesniej, Altdorf, patac cesarski

W niewielkiej sali na zdobionym krzesle siedzi... ponad pieédziesiecioletni
mezczyzna o przypréoszonych siwizng wlosach i surowym, lecz szlachetnym
obliczu, idealnym do kucia na monetach. Korona dostojnie spoczywa na jego

glowie.

Jezeli chcesz, rowniez w tej scenie mozesz wprowadzic¢ postac¢ Luitpolda, najmiodszego
syna cesarza, ktory bawi sie otowianymi zZotnierzykami u stop ojca.

W komnacie jest jeszcze jedna osoba, na ktdra cesarz Karl Franz kieruje wzrok.

Tutaj w dwodch stowach opisz Ordo, odwotujac sie do jego wtasnych stow
z poprzedniej sceny. Zaakcentuj jakqs ceche, ktérq przywotat wowczas gracz.

Cesarz traktuje Ordo z szacunkiem, ale i lekka swada, jakby byli sta-
rymi druhami, ktérzy niejedno razem przeszli. Pyta si¢ o rang, ktéra
niedawno odniést Ordo i mimochodem, z dobrotliwa kpina wtraca
uwage o wieku fechmistrza.

¥
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Y D Jezeli cesarz zostanie zapytany, co oznaczajq te enigmatyczne instruk-
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Podobnie jak w przypadku Siegrid pozwol
graczowi na chwile rozmowy z cesarzem.
Dialog ma na celu pozwoli¢ graczowi
w paru stowach zaprezentowac swojq po-
stac.

Nastepnie cesarz informuje Ordo,
ze ma dla niego zadanie. Wysy-
fa swojego zaufanego cztowieka do
twierdzy Helmburg, a szermierz
ma mu towarzyszy¢ i go wspierac.
Na jego skinienie zjawia sie stu-
ga i wrecza Ordo skorzany futeral
z trzema zalakowanymi listami.

Wrecz graczowi trzy listy z rozkazami,
ktore znajdziesz w dziale Pomoce.

Jezeli grajacy Ordo zapyta sig, kim jest
ten wystannik, cesarz odpowie, ze to ktos,
kogo fechmistrz dobrze zna. ToZsamosc¢
Siegrid powinna jednak jeszcze przez ja-
kis czas pozosta¢ tajemnicq, by to prowa- -
dzqca jg graczka mogta wybraé moment -
na ujawnienie swojej rangi. To chwyt po-

legajacy na rozdzieleniu wiedzy postaci od wiedzy gracza.

Cesarz ttumaczy Ordo, jakie jest przeznaczenie wreczonych listow. Znajduja
sie¢ w nich rozkazy cesarskie, do ktorych ma sie stosowac podczas swojej misji.

 Pierwszy z nich ma otworzy¢, gdy przybedzie do Helmburga.

e Drugi, gdy zycie nastepcy tronu cesarstwa znajdzie si¢ w niebezpieczen-
stwie.

. Trzeci, gdy nie bedzie szans na zwyciestwo.

¢je, zbedzie je machnieciem reki. Poleca Ordo, by ufal swojemu osa-
dowi i postepowat zgodnie z jego rozkazami.



Gdy wszystko bedzie jasne, nie przeciqgaj sceny. Utnij jq i przejdz natychmiast do
nastepnej.

Najwazniejsze informacje:

» Ordo wyrusza z wystannikiem cesarza do Helmburga

 Cesarz pyta si¢ o rang Ordo

 Ordo otrzymuje od cesarza trzy listy, ktére ma otworzy¢ w okreslonym cza-
sie

. ScENA IV: MALY JAY 1 cuD ,
k 4 <

Muzyka: Ordo Funebris: LYCANTHIA, pézniej Two Steps From Hell: BIRTH OF POWER
Czas i miejsce: miesigc pézniej, obdz uchodzcow pod Wolfenburgiem, ognisko, wie-
czor

Postaci: Mortimus, Ordo, Maly Jay, uchodzcy

Zacznij od stow: Wieczor, pada, deszcz skwierczy na rozrzuconych ogniskach.
Obdz uchodzcéw $mierdzi obozem uchodzcéw. Paleta zapachdw miesza si¢
z pokastywaniem starcow i ptaczem dzieci.

Ordo nie ma czasu odpowiedzie¢ na pytanie o powdd wyprawy. Ktos wpy-
cha si¢ miedzy niego i mezczyzne, z ktérym rozmawial, bezceremonialnie
odpycha tego drugiego i zajmuje jego wygrzane miejsce. Sadowiac si¢ wy-
godnie, przywlaszcza sobie buktak z wodka, pociaga tyk i prycha z dezapro-
bata. Stwierdza, ze cata ta legenda o Helmburgu to jedna wielka bujda. Jego
zdaniem, gdy obroncy zamku zobacza wojska Chaosu, umkna, gdzie pieprz
rosnie. On sam polega na swojej sile i szczesciu.

Mezczyzna jest Maly Jay, zwalisty mezczyzna o lysej czaszce i bujnej, brudnej
brodzie. Ma przy sobie tuk i groznie wygladajacy kostur. Traktuje wszystkich
z pogarda i nie dzieli si¢ napitkiem.

Grajacy Ordo moze wykonac test Intuition (3d), w ktérym do rzutu otrzy-
muje 1 dodatkowaq kostke Expertise. Jesli test si¢ powiedzie, Ordo zorien-
tuje sie, ze Maly Jay jest banita.

Jay, o ile jeszcze nie zdenerwowat Orda, zaczyna go prowokowac. Kpi
z jego wieku i czyni aluzje do rozmiardw broni. Wreszcie wskazuje na
starca drzemiacego obok, opartego o koto wozu i sugeruje, ze pewnie
,,0baj dziadkowie wybrali sie na pielgrzymke”.

%\Q\ Y W chwili obecnej posiada 15 ran, wobec Wound Treshold na po-

s

W tym momencie pozwdl opisac sie¢ ,, dziadkowi”, czyli Mortimusowi. Posta-
raj si¢ zapamietac przynajmniej jeden charakterystyczny element wygladu ka-
ptana i wykorzysta¢ go w przyszlosci.

Jezeli Ordo i Mortimus trzymajq nerwy na wodzy, Maly Jay daje sobie spo-
koj, dopija wodke, beka glosno i zmierzywszy wszystkich groznym wzrokiem,
opuszcza kompanie. Jezeli jednak uda mu si¢ sprowokowac kogos z BG, po-
zwOl na krotka konfrontacje. Banita nie jest zadnym wyzwaniem dla bohate-
row i moga go upokorzy¢ w dowolny wymyslony sposéb. On sam nie chce
bynajmniej walczy¢ — pojawit sie¢ w obozie, by rzuci¢ okiem na potencjalne
ofiary. O ile za sprawa BG nie dojdzie do jakiegos radykalnego rozwiazania
sporu, jeszcze Malego Jay’a spotkaja. I to szybciej niz sie spodziewaja.

Gdy uznasz, ze nadszedt odpowiedni moment...

Nagle ktos wota: ,Kaplan! Czy jest tu jakis$ kaptan?!” Pomiedzy ogniskami
szybkim krokiem przechodzi zdyszany mezczyzna, jeszcze jeden z uchodz-
cow. Jezeli Mortimus sie do niego odezwie, czlowiek zacznie btaga¢ go, by
poszedt za nim. Jego towarzysz podrozy, z ktérym uciekli z rodzinnej wioski,
jest ranny.

Nieco dalej, na prowizorycznym postaniu pod jednym z wozdéw lezy mezczy-
zna. Trawi go goraczka. Jego stan jest krytyczny i niebawem bardziej przyda
mu sie kaptan Morra. Szybkie ogledziny ciala pozwola stwierdzi¢ trzy rany po
strzatach w plecach i karku. Towarzysz konajacego rzuci gniewnie: , Banici”.

Gdyby gracze w tym momencie zadeklarowali, ze szukaja Malego Jay’a, okaze
sie, ze banita zniknatl.

Cud?
Muzyka: Two Steps From Hell: BIRTH OF POWER
Ranny mialby wigksze szanse, gdyby znajdowat sie w dobrych warunkach.

W tej chwili, nawet gdyby interweniowata Siegrid, mezczyzna umrze —jest
juz za pézno. Umrze, jesli nie stanie sie cud.

ziomie 10. Z tego dwie rany sa krytyczne o Severity 3 (Mistrz Gry
. powinien wybraé¢ dowolne dwie o tej wartosci). Posiada tez Tough-
ness na poziomie 3 oraz Resilience 1.




@ Aby doszto do cudu, Mortimus musi wyleczy¢ 5 zwyklych ran Dodatkowo, jezeli Mortimus zdradzit si¢ ze swoim imieniem, wszyscy prze-
i 2 krytyczne rany. Mezczyzne uratuje tylko pomoc medyczna i nastepuja-  kazuja je z ust do ust. Po chwili caty obdz obiega wie$¢ o tym, ze Mortimus

ce po nim blogostawienstwo. Nieugiety jest miedzy nimi. Wszyscy nie moga poja¢, skad wziat sie tutaj tak
stynny heros?

Test Medicine posiada trudno$¢ 2d. Mortimus otrzymuje przy tym 2 kostki

Misfortune ze wzgledu na stan pacjenta i fatalne warunki. Gdy to pytanie wybrzmi, przejdz do kolejnej sceny. Lub...

Za kazdy uzyskany sukces ranny odzyskuje jedna rane (maksymalnie 3). W bardziej mrocznej wersji jeden z testow moze sie nie udac (szanse na to sa

duze). Mortimus bedzie swiadkiem, jak mezczyzna umiera, bezgtosnie poru-
Nastepnie Mortimus musi skorzystac z blogostawienstwa. W swoim arsenale  szajac ustami. Ostatni szept utozy si¢ w imie Sigmara. Nikt nie bedzie obwi-
ma wylacznie Healing Hand. niat Mortimusa o $mier¢ uchodzcy. Kaptan uslyszy tylko zawiedzione, pelne
goryczy glosy: ,,Chaos nadciaga i nawet Sigmar nas opuscil”.
Warto zwroci¢ uwage, ze najlepiej skorzystac z jego wersji conservative, gdyz
to ona pozwala wyleczy¢ — przy uzyskaniu 5 sukcesow —jedng rane¢ krytyczna To zdanie wybrzmi z jeszcze wigksza silta, jesli wczesniej Mortimus zdradzi
(obraca si¢ ja na normalna) i dwie rany normalne. Wersja reckless pozwala swoje imie i ludzie zorientuja sie, kim jest.
wyleczy¢ wigcej ran normalnych, ale zadnej krytycznej i niesie ze soba ryzyko
wywotania kolejnego krytycznego obrazenia. Najwazniejsze informacje:
» Uchodzcow nekaja banici
Nalezy pamietad, ze podczas kazdego blogostawieristwa Mortimus ma trud- e Nie wszyscy wierza w legende Helmburga
nos¢ podniesiong o 1d.

SCENA V: MoRrTIMUS 1 TEOGONISTA
kL d

+

Mortimus moze poswiecic¢ czas na przygotowanie sie do btogostawienstwa,
przesuwajac swoj stance maksymalnie w kierunku conservative. Muzyka: Two Steps From Hell: BIRTH OF POWER
Czas i miejsce: miesiac wczesniej, Altdorf, komnata Wielkiego Teogonisty w swiatyni
W tej chwili do szczescia brakuje udanego testu Resilience (Toughness), od-  Sigmara
powiadajacego nocnemu odpoczynkowi, ktéry pozwolitby zniwelowac efek-  Postaci: Mortimus, Wielki Teogonista Sigmara Volkmar Ponury
ty drugiej krytycznej rany. Ranny uzywa do niego 3 kostek Characteristic
i 1 kostki Expertise za skill. Musi uzyskac 3 sukcesy rowne poziomowi Severi-  Zacznij od: Miesiac wezeéniej, Wielka Swiatynia Sigmara w Altdorfie
ty krytycznej rany.
Powietrze w komnacie Wielkiego Teogonisty Sigmara, Volkmara, jest przesy-
Niech ten test wykona gracz prowadzqcy Mortimusa. Jesli chcesz, mozesz pozwoli¢ cone kwasnym zapachem potu. Swiatto $wiec pada na bruzdy na jego czole
mu skorzystac z jego wlasnych kostek Fortune (ale nie druzyny). i przerzedzone wlosy. Reszta wspanialej komnaty ginie w mroku. Sta-
rzec lezy wsparty na poduszkach. Oddycha z trudem, gdy wita sie
Jezeli test sie powiedzie, $miertelna goraczka ustepuje, a rany goja sie. e 2 o z Mortimusem.
Stan mezczyzny wciaz jest ciezki, ale bedzie zyt. Zgromadzeni wokot y %\ ¥
ludzie padaja na kolana, modla sie i patrza z nabozna czcia na Morti- J/ﬁ§§§ Podobnie jak w przypadku spotkania Ordo z cesarzem, skrétowo opisz kapta-
musa. Towarzysz ocalonego kleka przy nim i mowi glosno: ,,Chwata a\ygta na. Sprébuj zaakcentowac jakas ceche wygladu lub zachowania Mortimusa,
Sigmarowi, ktory zestal nam swojego stuge!” ktorq gracz wymienit, opisujqc sie w poprzedniej scenie.

A




Teogonista pyta sie¢ Mortimusa o zdrowie i stan ducha. Volkmar szybko jed-
nak przechodzi z niezobowiazujacej rozmowy do sedna sprawy. Pyta sig, czy
Mortimus jest gotow wypelni¢ misje najwiekszej wagi. Wyjasnia, ze cesarz
Karl Franz prosil go o wyznaczenie zaufanego kaplana, ktory bedzie towa-
rzyszyl jego wystannikowi.

Jezeli grajacy Mortimusem zapyta sie, kim jest ten wystannik, Teogonista odpowie,
zZe to ktos, kogo kaptan dobrze zna. Tozsamos¢ Siegrid powinna jednak jeszcze przez
jakis czas pozostac tajemnicq, by to prowadzqca jq graczka mogta wybrac moment na
ujawnienie swojej rangi. To chwyt polegajacy na rozdzieleniu wiedzy postaci od wie-
dzy gracza.

Celem wyprawy jest Helmburg. Volkmar czeka chwile na reakcje Mortimusa
na dzwiek tej nazwy.

W toku rozmowy Wielki Teogonista wyznaje, ze widzi w tym jaki$ bozy za-
myst. MOwi z troska, iz wie o glebokich watpliwosciach duchowych Mortimu-
sa. Ma rowniez swiadomosc¢, ze 60 lat temu kaptan byt w Helmburgu i stato sie
tam co$, co sprawito, ze jego wiara si¢ zachwiata. Uwaza, ze przeznaczeniem
Mortimusa jest powrdci¢ do zamku i dbac¢ o zachowanie porzadku.

Staraj si¢ nie przeciggac nadmiernie tej sceny, ale uwaznie stuchaj wypowiedzi gracza
wcielajgcego sie w Mortimusa. Najwazniejsze sq jego deklaracje dotyczqce wiary.

Volkmar w toku rozmowy powie swojemu przyjacielowi, ze nawet jesli Mor-
timus stracil wiare w Sigmara, to Sigmar nigdy nie zwatpil w niego. Nawet
jesli wie, co wydarzyto sie w Helmburgu 60 lat temu, ani stowem nie wspomni
0 Owczesnym tchorzostwie kaplana.

MG rowniez musi pamietac o tym, by nie zdradzic przesztosci Mortimusa. Decyzja
0 wyznaniu swojego udziatu w przesztych wydarzeniach nalezy w tej przygodzie do
samego gracza.

Gdy rozmowa dobiegnie korica, przejdz do kolejnej sceny.

Najwazniejsze informacje:

o Cesarz potrzebuje zaufanego kaptana

o Wielki Teogonista wie, ze Mortimus 60 lat temu byt w Helmburgu
« Teogonista chce, aby Mortimus zadbat o zaprowadzenie porzadku

_fcsm VI: STRAZNICY DROG, CZYLI OSTATNIE SLOWA MALEGO JAYAi.

Muzyka: Two Steps From Hell: NORTH COUNTRY
Czas i miejsce: miesiac i dwa dni pdzniej, poranek, droga z Wolfenburga do Kisleva
Postaci: Siegrid, Mortimus, Ordo, straznicy drég, Maly Jay

Mozesz zaczq¢ od stéw: Miesigc i dwa dni pdzniej, wczesny ranek, na drodze
z Wolfenburga do Kisleva.

Deszcz przestat padac, zamiast tego w oczy jezdzcow wieje mrozny wiatr
z poinocy. Zamarzajace btoto pryska spod konskich kopyt. Jezdzcy wypadaja
zza zakretu i pierwszy z nich gwattownie osadza wierzchowca w miejscu.

W odleglosci kilkudziesieciu metrow, przy drodze widac¢ osobliwa scene.
Oddzial straznikow drog przeprowadza wlasnie dorazna egzekucje. Z ga-
tezi zwisaja powrozy, na dwdch z nich dyndaja juz bezwladnie ciata kobiety
i mezczyzny. Na ich szyjach zawieszono tabliczki z napisami: ,Napadatem na
uchodzcodw” oraz ,Banici, zostaliScie ostrzezeni”. Straznicy wilasnie przygoto-
wuja sie do powieszenia trzeciego wieznia.

Straznicy zauwazajg podroznikow. Jest ich o$miu, wliczajac sierzanta.

Test Observation (1d) pozwala zauwazy¢, ze czes$¢ straznikow jest ran-
nych i ze oddziat posiada kilka nadmiarowych koni.

Straznicy na chwile porzucaja absorbujace zajecie. Nie sa ostentacyjnie wro-
dzy, ale kilku taduje kusze, a pozostali siegaja po widcznie i miecze. Sierzant
stanowczym gestem nakazuje druzynie sie zblizy¢.

Bohaterowie zostaja spytani o to, kim sa i jaki jest ich cel podrdzy. Tylko od
nich zalezy, ile wyjawia. Sierzant zazada, by zsiedli z koni i pozwolili przeszu-
kac¢ swoj bagaz. Dziata z uprawnienia lokalnych wiadz, ktore musza zwracac
uwage na podejrzanych wedrowcow i tepi¢ banitoéw. Powieszeni mezczyzna
i kobieta to wtasnie cztonkowie jednej z grasujacych band.

Co moga zrobi¢ Bohaterowie?

‘ @ Okazanielistu z pieczecig cesarska zatatwisprawe w okamgnieniu
i sprawi, ze straznicy wyraznie odetchna.




@]ezeli Siegrid okaze list i wyjawi, kim jest, straznicy zaoferuja eskorte.

Jezeli stanowczo odmdwia, sierzant bedzie starat sie przemdéwic¢ im do
rozsadku. Zaoferuje réwniez, ze moga udac sie z nimi do Wolfenburga (czyli
z powrotem), gdzie porozmawiaja z jego przetozonym.

Kazdy z BG moze prébowac przekonac sierzanta, by ich puscit bez prze-
szukiwania. Test Fellowship (2d) +1 Fortune, jesli Ordo lub Mortimus
ujawnia, kim sa.

@ Jezeli Siegrid powie, kim jest, ale nie pokaze listu cesarskiego, spotka sie
z kpina (,,Jasne, a ja jestem cesarzem Kataju”) i otrzyma +2 Misfortune do
testu.

@ Bohaterowie moga tez zwyczajnie dac si¢ przeszukac—w koncu nie maja nic

do ukrycia. W tym, wypadku dojdzie jednak do nieoczekiwanego incyden-
tu. Sierzant, oddajac wodze konia Ordo, nagle podciagnie rekaw jego koszuli
i odstoni wigzienny tatuaz. Sytuacja nagle stanie sie bardzo napieta.

@ W tym momencie wszystkie testy przekonywania otrzymuja +2d do trud-
nosci, a sprawe natychmiast moze rozwigzac¢ wytacznie okazanie listu ce-
sarskiego.

W gre wchodzi tez walka, ale wtedy bohaterowie powinni powaznie przemy-
$le¢ sw¢j status herosow Imperium.

Co z banita?

Ostatni banita to... Maly Jay. Przez caly czas siedzi na koniu i nerwowo przy-
glada sie¢ rozwojowi sytuacji, czekajac na okazje do ucieczki. Niestety, ma
zwiazane za plecami rece, a jeden ze straznikdéw trzyma konia. Gdyby jakims
przypadkiem doszto do walki, sprébuje spiac konia i uciec.

W innym wypadku, gdy straznicy skoncza przestuchanie podréznych, wroca
do obowigzkow stuzbowych. Jeden z nich sprawnie przerzuci petle
przez galaz, a drugi zatozy ja na szyje przestepcy. Wszyscy cofna sie,
a sierzant zaznaczy, ze to juz trzeci raz, gdy banita ma zosta¢ straco-
ny. W poprzednich dwéch przypadkach zawsze kto$ przychodzit mu
z odsiecza. Spyta sie skazanca, czy z okazji trzeciej edycji swojego

ieszania Maly Jay ma cos do powiedzenia. Banita wyraznie przygo-

Maly Jay

« St3 Aggression: 3

o To 3 +3 Fortune Cunning: 3

. Ag3 Expertise: 3

o Int3

« WP3 Ordo otrzymuje +1 Fortune do wszyst-
o Fel 3 kich testow Intimidation, jesli w pobli-

zu jest Maty Jay.
Umiejetnosci (Wytrenowanie): Balli-
stic Skill 3 Maty Jay dysponuje rowniez jedna karta
akcji ataku (wrecz lub dystansowego).

Conservative stance: 3 W trakcie walki gracz prowadzacy Ordo

Wounds: 13 moze, zamiast wykonywac swoja akcje
Damage: 3 w turze, wykonac atak Malego Jaya.
Soak: 3

Defence: 3

(C A% )

towywat jakies , stynne ostatnie stowa”, ale w tym momencie jeden ze strazni-
kéw — ku uciesze pozostatych — klepie konia w zad i kwestia wigznie Matemu
Jayowi w gardle.

Gdy Jay skonczy wierzgad, jeden ze straznikow podjedzie i zawiesi mu na szyi
tabliczke z napisem: ,Maly Jay. Szczescie w koricu go opuscito”.

W tym momencie mozZesz ucigc te scene.

Interwencja Ordo

Gracz prowadzacy Ordo moze zobaczy¢ w osobie Jaya siebie samego sprzed
wielu lat i wstawi¢ sie za nim. Stanowcza interwencja cesarskich wystannikow
z pewnoscia ocali zycie banity. Pozwol woéwczas graczom zadecydowac o jego
dalszych losach. Moga odesta¢ go do wiezienia lub nawet zabrac ze soba...

To, jak bedzie postepowal pozniej Maly Jay, zalezy juz od MG oraz
gracza prowadzacego Ordo.

Od tej pory Malego Jaya nalezy traktowac jako sprzymierzenca,
o ktorego akcjach decyduje Ordo.

Pozwél graczowi kierujgcemu Ordo wybrac figurke dla Jaya.



Scena alternatywna: Maly Jay kontratakuje

Posta¢ Matego Jaya to oczywiscie hotd ztozony autorowi systemu, Jayowi Lyttle. Jesli
zaden z BG nie postanowit profilaktycznie dobi¢ wisielca i masz ochote na odrobing
humoru w mrocznym swiecie Warhammera, po zakoriczeniu powyzszej sceny opisz
graczom, co stato sig po ich odjezdzie. ..

Straznicy odprowadzajg wzrokiem tréjke podréznikéw, az ci znikna w oddali.
Spogladaja ostatni raz na wisielcow, spluwaja i ruszaja do Wolfenburga. Po
chwili stychac tylko szum wiatru, krakanie zlatujacych si¢ wron ... trzeszcze-
nie drewna.

Trzeszczenie, ktére przechodzi w trzask. Ciato Matego Jaya zwala sie na zie-
mie. Pierwszy ciekawski kruk siada na tysej czaszce banity i probuje dziobna¢

mezczyzne w oko.

Nagle oko si¢ otwiera, a Maly Jay gwaltownie siada, zaczerpujac powietrza,
kaszlac i wypluwajac ptuca. Rozglada sie¢ wokoto.

W koncu z jego pokiereszowanego gardia wydobywa sie charkot: ,Moze za
czwartym razem wszystkim nam pojdzie lepiej...”

Przejdz do nastepnej sceny.
PIERWSZY DZIEN NA ZAMKU

ScENA VII: PrzyBYCIE DO HELMBURGA ,

v

Muzyka: X-Ray Dog: TUNNEL OF DARKNESS
Czas i miejsce: nastepnego dnia pod wieczor, Helmburg, pod murami, dziedziniec
i sala w zamku

Postaci: Siegrid, Mortimus, Ordo, Einar, kapitan von Schatten

Tuz przed zachodem storica, miesiac i trzy dni od wyruszenia z Al-
tdorfu, bohaterowie, porzuciwszy wczesniej geste lasy, docieraja do
Helmburga. Moze to kwestia znuzenia podréznikow, ale zamek nie
wyglada zbyt imponujaco. Polozony na jednym z licznych wzgdrz
nie wydaje si¢ specjalnie korzystnie umiejscowiony. Twierdza nie
jest nawet otoczona fosg, a do gtownej bramy wiedzie wnoszaca sie

fagodnie, dobrze utrzymana droga. Od strony najbardziej stromego zbocza
mury sa w zasadzie niedostepne, ale poza tym twierdza nie rzuca bywatych
w $wiecie bohateréw na kolana.

Gdy bohaterowie zblizajq si¢ do murdw, dostrzegaja slady walk. Na ziemi nie
ma zadnych trupdw, ale w wielu miejscach wida¢ pozostatosci ognisk, elemen-
ty uzbrojenia.

W pewnym oddaleniu widac tez co$, co wyglada na ogromny stos spalonych
cial, z ktorego wystaja piki z pozatykanymi glowami.

W tym momencie potoz przed graczami plan Helmburga.

Mozesz — ale nie musisz! — w ktoryms momencie tej sceny zasugerowac graczowi pro-
wadzgcemu Ordo, Ze powinien otworzyc pierwszy list.

Gdy gracze zblizaja sie do zamknietej bramy, stysza dobiegajace
z murdw okrzyki. Dostrzega tez herby widniejace na fopoczacych na wietrze
flagach: przedstawiaja one wieze z wiericzacq ja imperialna czaszka.

@ Udany test Observation (3d), Leadership (2d) lub Tradecraft (2d) pozwoli
zauwazy¢, ze brama jest nowsza od reszty zamku. Liczy zapewne ponad
piec¢dziesiat lat.

@ Gracz prowadzacy Mortimusa rdwniez moze wykonac test, by poznac
wiek bramy. Jezeli chcesz lub jezeli sie o to spyta, mozesz dodac, ze to nie
jest ta sama brama, ktora pamieta sprzed 60 lat.

Bohaterowie zostang okrzyknieci z muréw, aby sie przedstawili. Moga powie-
dzie¢, kim sg, ale nie jest to niezbedne. Jak w przypadku straznikow drog, list
cesarski otworzy kazda brame i utatwi rozmowe, ale Helmburg nie jest niego-
$cinny. Nikt nie zostawi przybyszéw pod murami.

Za brama

Skrzydta poteznej bramy uchylaja si¢ i bohaterowie moga wjechac
do $rodka. W wielu miejscach widza slady po walce — osmalone
' mury, plamy krwi i bardziej plugawych substancji, nadpalone czesci
budynkow.




@ Test Leadership (2d) pozwoli oceni¢, Ze bitwa rozegrata sie okoto trzech
dni temu.

Pomimo okolicznosci dziedziniec Helmburga moze stanowic¢ wzdr porzadku.
Na pierwszy rzut oka wida¢, ze panuje tutaj wojskowa dyscyplina i wszyscy
Znajq swoje miejsce.

Kapitan von Schatten

Przybycie bohateréw wywotuje spore zainteresowanie. Na dziedzificu zoinie-
rze pomoga im zsia$¢ z koni i zabiorg je do stajni. Zewszad beda spogladac
na nich zaciekawione oczy mieszkancéw. Przybysze zostana tez niezwlocznie
przywitani przez dowodce zatogi zamku, pania kapitan von Schatten.

Kapitan von Schatten jest pewna siebie, przystojna, zdecydowana kobieta
w wieku okolo czterdziestu lat. Jasne wlosy przetykaja pojedyncze siwe pa-
semka. Surowa urode podkreslaja zaci$niete usta. Ludzie bez chwili wahania
wykonuja jej rozkazy, a wrecz zdaja sie uprzedzac zyczenia dowddcy.

Jesli bohaterom uda sie poznac jej imig, to brzmi ono: Una.
@ Test Observation (2d) pozwoli dostrzec, Ze pani kapitan zostat ranna.

W tym momencie przyda sie kartka, na ktérej gracz wcielajgcy sie
w Ordo opisat okolicznosci otrzymania swojej rany. Rana kapitan powinna byc nie-
malze identyczna z tq, ktorej doznat Ordo. Jezeli to mozliwe, sprébuj tez od razu za-
znaczyc, ze i okolicznosci jej zadania mogly byc¢ identyczne. Nie chodzi tutaj o to, Ze
obie postaci zranita ta sama osoba, ale by szybko zbudowac miedzy nimi wiez.

Przybyszow traktuje z szacunkiem, cho¢ bez przesadnej rewerencji, nawet jesli
wyjawia swoje imiona i pochodzenie. Zada im kilka rutynowych pytan i od-
powie krotko na pierwsze pytania. Unika jednak opowiadania o samej bitwie.
Nastepnie poprowadzi ich na spotkanie z wladca zamku (uzyje do-
ktadnie tego okreslenia).

W drodze przez dziedziniec bohaterowie moga przyjrzec sie jeszcze
zamkowi. Ich uwage zwroci przede wszystkim duzy budynek koszar
raz nie mniej imponujace stajnie, z ktorych co pewien czas dobiega

rzenie wierzchowcéw. Zauwaza takze straznikdéw stojacych przy masywnych,
prowadzacych zapewne do lochow drzwiach. Ostatnim budynkiem, kto-
ry wpadnie w oko — zapewne Mortimusowi — jest niepozorna, wygladajaca
smetnie Swiatynia Sigmara.

Pan zamku

Kapitan von Schatten prowadzi bohateréw chtodnymi korytarzami zamku do
przestronnej, lecz surowo urzadzonej sali. Przez waskie, wysokie okna wpa-
daja ostatnie promienie stonca, samotny stuzacy zapala juz swiece. Diugi stét
wskazuje na to, ze w tej sali spozywane sa wspolne positki, ale i podejmowani
sq oficjalnie goscie. Wiadca zamku zasiada wéwczas na masywnym, wysokim
krzesle, obok ktorego ustawiona jest wspaniala czarna zbroja, ktora juz z od-
dali mieni si¢ ztotymi zdobieniami.

Gdy bohaterowie wchodza do pomieszczenia, spotyka ich mate zaskoczenie.
Na wysokim krzesle zasiada nie starzec, lecz mtody mezczyzna. Ksiaze Einar
jest odziany w czern. Ma krétko obcigte blond wlosy i wilcza, mocno zary-
sowana szczeke. Nie ulega watpliwosci, ze ksiaze jest prawdziwym synem
poinocy. Uwage zwraca jednak przede wszystkim czarna opaska zaslaniajaca
oczy. Wokot niej widad $lady swiezego poparzenia.

Einar von Turm jest postaciq, ktorej watek jest zwiqzany z Siegrid. JeZeli znasz dobrze
graczke prowadzqcq Siegrid, odgrywajqc te postac, sprobuj trafic w jej gqusta. Legenda
nie skupia sie na waqtku romantycznym, ale dramaturgii przygody nie zaszkodzi na
pewno odrobina emocji miedzy tymi bohaterami.

Mezczyzna przedstawia sie, wita gosci i od razu przeprasza, ze jego ojciec,
ksiaze von Turm, nie mogt ich podjac¢. Zostal niestety ranny podczas ostatniej
bitwy i nie jest w stanie wstac z foza.

Einar, podobnie jak kapitan von Schatten, zada kilka kurtuazyjnych pytan
o cel podrozy gosci. Sam obieca odpowiedzie¢ na wszystkie py-

tania przy poznej wieczerzy, na ktdra zaprasza bohate-
row. Tymczasem rozkazat juz stuzbie, by dla wszystkich
przybyszéw  przygotowa¢ kwatery, aby mogli odpoczac

i odswiezy¢ sie po podrdzy. Przeprasza, ze nie sa zbyt wytworne, ale
w twierdzy przebywa obecnie znacznie wigcej ludzi niz zazwyczaj.



Ulrika zamiast Einara

Jesli Mistrz Gry zdecyduje sig, by zamiast Einara w scenariuszu wystepowata
corka wiadcy, Ulrika, nie musi dodatkowo podkreslac faktu, ze kobieta potrze-
buje pomocy. Ulrika nie jest bynajmniej stabowita damulka niezdolna do dzia-
fania.

Pani zamku nie jest wojowniczka, ale cale zycie spedzita na podtnocy. Jest
wrazliwa na innych i troszczy sie o swoich ludzi, ale przy tym pozostaje silna
i pewna siebie. Jesli prowadzacym sesje jest mezczyzna, powinien uwazac, b
przez przypadek nie przedstawic jej jako stabej kobiety w opatach. Nalezy od-
ﬁrywaé ja jako osobe zdecydowana, stanowigca rownorzedna Partnerk(—;- dla Bo-
aterow Graczy. W irzeciwnym wypadku fatwo jest uzyskac efekt odwrotny,
a gracze nie beda traktowac Ulriki powaznie.
Ubrana jest w czern. Upiete blond, niemalze biale wlosy splywaja na plecy.
Pomimo chtodnej urody, na bohaterow spogladaja ciepte, brazowe oczy. Dla
wszystkich zgromadzonych jest oczywiste, Ze jej poinocne piekno bytoby ozdo-
ba kazdego dworu. Nawet cesarskiego.

(C A%
Zbroja rodu von Turm

W gtéwnej sali zamku obok tronu pana twierdzy stoi imponujaca, czarna zbro-
ja. Liczy kilkaset lat, jest misternie zdobiona i grawerowana ztotem. Kunszt el-
fickich mistrzéw sprawil, ze noszacy ja wojownik nie czuje jej ciezaru. Gdy ktos
przyjrzy sie¢ jej z bliska, bez trudu dostrzeze, ze kazde rzezbienie to w istocie
imie. Naleza one do wszystkich ludzi, ktérzy polegli w obronie Helmburga.

Moc pancerza wynika z po$wiecenia obroncow Helmburga. Nikt o tym nie
wie, ale od 60 lat zbroja posiada jeden staby punkt, ktory wlasnie przyczynit
si¢ do otrzymania rany przez pana zamku. Utracila rowniez swoja najpotez-
niejsza moc zaszczepiajacqg odwage w sercach obroncow.

@ Na lewym ramieniu wykuto bowiem imi¢ Magnusa, ktéry w istocie nie

zginal. Dopoki pancerz nie odzyska petni mocy (co zalezy od po-
stepowania Mortimusa), kazdy test wykonywany w walce przez no-
szaca go osobe otrzymuje nastepujacy efekt:

Gwiazda Chaosu: Pierwsza rana, jaka otrzyma noszacy zbroje, jest
rang krytyczna. Efekt nie jest kumulatywny, ale aktywuje si¢ ponow-
nie po otrzymaniu kolejnej rany:.

@ Imie Magnusa mozna odnalez¢ na zbroi, wykonujac udany test Observa-
tion (3d). Ztoto, ktorym wykuto jego imie, jest pozbawione blasku. Taki

sam test pozwala odszukaé nazwisko von Schatten, nalezace do dziada pani

kapitan. Znajduje si¢ ono na prawym ramieniu i 1$ni szczerym zlotem.

Jezeli gracz zadeklaruje, ze szuka imienia Magnusa lub nazwiska Schat-
tena, test nie jest konieczny — po chwili je znajdzie. Zamiast tego nagrédz
deklaracje dodaniem punktu Fortune do puli druzyny.

Jak zbroja ma odzyska¢ swoja moc?

Pancerz utracil swoje magiczne wiasciwosci, gdy 60 lat temu Mortimus, zna-
ny woéwczas jako Magnus, uciekl z Helmburga przed bitwa. Co gorsza, aby
zachowac pozory i ocali¢ legende twierdzy, jego imie wykuto na zbroi. Jej moc
nie powrdci, dopoki wykuta na niej historia nie stanie si¢ prawda.

To za$ zalezy od Mortimusa. Najprostszy i najbardziej dostowny sposdb to
oczywiscie... Smier¢ Bohatera Gracza w obronie twierdzy. MG moze jednak
nagrodzi¢ wyjatkowo pomystowe dziatania gracza. Przyktadowo, jesli Mor-
timus odzyska wiare i stwierdzi, ze jest zupelnie innym czlowiekiem, mozna
uznad, ze Magnus faktycznie ,odszedl”. Mistrz Gry musi by¢ czujny i nagro-
dzi¢ kreatywnos¢ gracza.

W momencie, gdy zbroja odzyska swoja moc, MG powinien opisac, jak na le-
wym naramienniku imi¢ Magnusa rozbtyska szczerym ztotem.

Najwazniejsze informacje:

o Zamek niepozorny w stosunku do swojej legendy

o Zamek jest stary, ale brama nowsza: ma kilkadziesiat lat

» Na wiezach zamku powiewaja sztandary z herbem: Wieza i wienczaca ja
imperialng czaszka

« Niedawno odbyta sie tu bitwa, atak odparto z duzym wysitkiem

» Kapitan von Schatten zostala lekko ranna

. Pan zamku, Ulrich von Turm, zostat cigzko ranny

e  Bohateréw podejmuje Einar, syn pana zamku

. Bohaterowie zostajq zaproszeni na wieczerze




Zbroja von Turm

Z pancerza i tarczy ma prawo korzy-
sta¢ wylacznie prawowity wiladca
Helmburga.

W walce zbroja zapewnia premie:
« +1 Defence

o +4 Soak

o Encumbrance 0

Elementem pancerza jest rowniez po-
tezna tarcza z herbem przedstawiaja-
cym sama wieze. Cho¢ jest doskonale
wykonana, prawdopodobnie przez
tego samego mistrza, nie posiada zad-
nych magicznych zdolnosci. Nosi licz-

Jesli osoba noszaca zbroje wykonuje
test, otrzymuje on nastepujacy efekt:
Gwiazda Chaosu: Pierwsza rana, jaka
otrzyma noszacy zbroje, jest rang kry-
tyczna. Efekt nie jest kumulatywny,
ale aktywuje si¢ ponownie po otrzy-
maniu kolejnej rany.

W chwili, w ktdrej pancerz odzy-
ska swoja prawdziwa moc, nalezy
zignorowac¢ efekt Gwiazdy Chaosu.
Dodatkowo zbroja zyskuje wdowczas
nastepujaca ceche: Sprzymierzer'lcy
znajdujacy sie w odleglosci medium
od bohatera, sa niewrazliwi na Strach

ne $lady uzywania. i Groze.
Tarcza zapewnia premie:

« +1 Defence

« +1 Soak

(O )

_ Scena VIII: KOMNATA SIEGRID
k4

v X
-

Muzyka: X-Ray Dog: INTRIGUE
Czas i miejsce: tego samego wieczora, komnata w zamku
Postaci: Siegrid, Einar

Siegrid otrzymuje najlepsza komnate sposrod wszystkich bohaterow.
W drzwiach mija stuzacych, ktérzy wynosza kufry i przynosza ciepta wode.
Jak na warunki zamku na rubiezach Imperium jest ona co prawda urzadzona
ascetycznie, ale i tak przewyzszajaca standardem kwatery w wojskowych pla-
cowkach. Siegrid powinna si¢ dos¢ szybko zorientowa¢, ze to w istocie kom-
nata Einara, ktdra ksiaze jej odstapit.

Wiasciciela komnaty zdradzi¢ moga dwie rzeczy. Pierwsza jest porzucony nie-
dbale obok t6zka miecz. Druga zas zastoniety portret, wiszacy nad
kominkiem. Jesli Siegrid go odstoni, zobaczy twarz Einara, spoglada-
jaca na nia czystymi oczami koloru zimowego nieba.

Okno z komnaty wychodzi na dziedziniec. Stoi przy nim krzesto, a
na parapecie leza ksiazki. Siegrid znajdzie takie tytuty jak Historia wo-
jenn Imperium, Zywoty cesarzy, Czemu orki rzomdzom, Sto wielkich bitew, Chaos i
qdek. ..

W tym momencie Siegrid znajduje tez niezwykly przedmiot - taki sam, jak
pamiatka, ktora pozostalajej pomatce. Przedmiot nalezy oczywiscie do Einara
i jest pamiatka po jego wlasnej matce, ktéra umarta, gdy mezczyzna byt jesz-
cze dzieckiem.

Ten chwyt ma na celu dodatkowe zblizenie do siebie postaci Siegrid i Einara. MG
musi sig tutaj wykazac elastycznosciq i wyczuciem, umiejetnie wykorzystujgc pomyst
graczki. Sytuacja jest prosta, jesli graczka opisze jakqs dzieciecq zabawke. Jezeli pomyst
bedzie bardziej nietypowy, MG musi wymysli¢ mniej typowy odpowiednik.

Siegrid moze jeszcze zwrdci¢ uwage na pigknie rzezbiony kominek. Widnieje
nad nim herb — sama wieza.

Jezeli corka cesarza zblizy sie do kominka, ustyszy gtos dobiegajacy gdzies zza
Sciany. Jesli chwile ponastuchuje, jej uszu dobiegnie kilka jekéw, odglos ciez-
kiego charkotu i sttumiona rozmowa. Wreszcie uslyszy nieco wyrazniejszy,
podniesiony gtos Einara: , Nie pro$ mnie o to, ojcze!” Chwile pdzniej rozlegnie
si¢ trzask zamykanych drzwi, a po korytarzu poniesie sie echo przyspieszo-
nych krokow.

Wkrotce przybedzie stuga, proszac Siegrid na wieczerze.

Najwazniejsze informacje:

« Siegrid otrzymuje najlepsza komnate w zamku

» Na kominku w komnacie widnieje herb z wieza

« Siegrid moze podstucha¢ rozmowe, ktéra Einar koniczy stowami , Nie pros
mnie o to, ojcze!”

« Siegrid znajduje blizniaczy przedmiot do pamiatki, ktora zostata jej po matce

SceNA IX: KoszArRY <

Muzyka: Two Steps From Hell: RISE OF EVIL
Czas i miejsce: tego samego wieczora, koszary w zamku
Postaci: Ordo, zolnierze

Ordo zostaje zaprowadzony do budynku koszar przez przydzielone-
go mu mlodego zotnierza. Po drodze moze zwréci¢ uwage na pelna
obsade wart na murach i liczne zapalone pochodnie. Wejscie do lochu
jest rowniez caty czas strzezone.



Sama budowla koszar, zwlaszcza po zmroku, jest imponujaca, dwupie-
trowa, w érodku panuje chorobliwie wrecz perfekcyjny porzadek. Zot-
nierze nawet w czasie przeznaczonym na odpoczynek pozostajq skupieni
i zdyscyplinowani. Wszyscy maja $wiadomos¢, ze trwa wojna.

Test Intuition (1d) + 1 Fortune za specjalizacje w Leadership pozwoli stwier-
dzi¢, ze morale jest wysokie.

@ Test Leadership (2d) pozwoli stwierdzi¢, Ze Zolnierze sq doswiadczonymi,
bardzo dobrze wyszkolonymi specjalistami.

Ordo otrzymuje wtasng kwatere. Towarzyszacy mu zolnierz zdradzi, ze nale-
zata do sierzanta, ktory zginal w ostatniej bitwie.

Ordo moze probowac¢ wykorzystaé fakt, ze mtodemu zotnierzowi wyraznie
imponuje, iz przydzielono mu obowiazek zajmowania si¢ tak znacznym wo-
jownikiem.

Czego moze dowiedzie¢ si¢ Ordo:

« Bitwa byta bardzo ciezka, wrogowi udato si¢ wedrze¢ na mury.

e Ulrich von Turm nie zdecydowat sie na kontruderzenie konnica.

o Gdy pan zamku nie zdazyl zastonié si¢ tarcza i zostal ranny, kapitan von
Schatten rzucita si¢ mu na pomoc.

» Sama réwniez zostala zraniona.

« Ksiaze Einar zostat oslepiony, gdy gasil pozar stajni.

Z przebiegu rozmowy wynika, ze kapitan von Schatten cieszy si¢ ogromnym
szacunkiem podwladnych i przynosi chlubg swoim przodkom, ktorzy od po-
kolen stuza w Helmburgu.

Mtody Zotnierz stwierdzi co prawda, ze kapitan stata si¢ ostatnio bardziej wy-
magajaca i ostra, ale zrzuca to na karb czyhajacego zagrozenia.

W tym momencie — lub w chwili, gdy Ordo spyta o loch — rozmowe
przerwie pojawienie sie kapitan von Schatten. Pani kapitan zruga ostro
swojego podwladnego za plotkarstwo i kaze zameldowac si¢ do pomo-
cy w stajni. Nastepnie poprosi Ordo, by przygotowatl si¢ do wieczerzy.
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Najwazniejsze informacje:

» Wysokie morale zatogi

« Zohierze sq bardzo dobrze wyszkoleni

 Dobre opinie o kapitan von Schatten

» Kapitan uratowata pana zamku i sama zostat ranna
« Ostatnio kapitan jest bardziej wymagajaca i ostra

&
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SCENA X: POWROT DO DOMU
k4

Muzyka: Two Steps From Hell: TWO STEPS FROM HAEVEN
Czas i miejsce: tego samego wieczora, cela kaptana przy kaplicy Sigmara
Postaci: Mortimus, duchy przesztosci

Zanim rozpoczniesz te sceng, przypomnij sobie, jaki ulubiony, bliski sercu przedmiot
gracz wcielajqcy sie w Mortimusa opisal na swojej karteczce przed sesjq.

W kaplicy blizej oltarza znajduje si¢ ogrodzone zejscie do krypty, w ktdrej
spoczywaja czlonkowie rodu von Turm. Drzwi do podziemi sa zamkniete na
klucz.

Stuga prowadzi Mortimusa do niewielkiej, pustej, ale utrzymanej w porzadku
kaplicy Sigmara. Otwiera przed nim drzwi celi, w ktdrej tradycyjnie mieszka
kapftan...

W tym momencie przerwij normalng narracje. Zamiast tego opowiedz, jak wiele lat
temu...

Drzwi otwieraja sie przed mlodym, lecz obiecujacym nowicjuszem Sigmara.
Chtopak spoglada na miejsce, w ktérym ma zamiar spedzi¢ wiele lat stuzby...

W tym momencie pozwdl graczowi prowadzqcemu Mortimusa opisac wnetrze celi.
Jej wyglad, umeblowanie, detale. Wyczekaj odpowiedni moment i sprébuj wpasowac
opisany przez gracza przedmiot w opis. Przyktadowo, jesli byt to symbol Sigmara lub
2 jakis inny niewielki przedmiot, Mortimus znajdzie go przy tozku, w miej-
- scu, w ktérym go zostawit.

TS

Gdyby wymyslony przez gracza przedmiot zupetnie nie pasowat do opisu
tego miejsca, nie wprowadzaj go ,na site”. Pomysl jedynie, gdzie w przy-
sztosci mogtby sie pojawic.




Mortimus spoglada na swoja celg, jest sam. Ma chwile, by obmy¢ sie po podro-
zy. Nagle styszy cichy glos, prawie szept dobiegajacy ze swiatyni. Po chwili
glos znow go dobiega, wzywajac jego imie.

Uzyj wlasnie okreslenia ,,imig”, opisz ten gtos, nie odgrywaj go. To gracz prowadzqcy
Mortimusa powinien zadecydowac o tym, jak i kiedy wyjawi, Ze jest Magnusem.

Gdy Mortimus wejdzie do kaplicy, ta jest pusta. Z géry spoglada na niego tyl-
ko surowe oblicze Sigmara, siedzacego na swoim tronie z czaszek, z mlotem
na kolanach. Wtedy Mortimus juz wyraznie styszy swoje imie: , Panie Morti-
mus?”

Mortimus i duchy przeszlosci

Zycie Mortimusa w zamku nie bedzie lekkie. Nie pozwola na to méciwe duchy
zdradzonych przez niego obroncéw. Styszane przez kaptana szepty to tylko
preludium.

W dalszej czesci scenariusza pojawia sie¢ sugestie wprowadzenia motywu
uprzykrzajacych zycie Mortimusa duchow. W wiekszosci wypadkow sa to
ujecia opcjonalne, ktére MG powinien umiejetnie wprowadzac bez szkody dla
przebiegu sesji. Stanowia one jednak bardzo wazny element watku tego boha-

tera, wiec nie nalezy catkowicie ich eliminowac.
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To stuga przyszedt, by zaprowadzi¢ go na wieczerze.

Najwazniejsze informacje:

« Kaplica jest od wielu lat nieuzywana, ale utrzymano ja w porzadku
» Kaptana nie ma od lat

o W celi Mortimus znajduje ,,bliski sercu przedmiot”

» Mortimusowi wydaje sig, ze styszy wzywajacy go glos

;SCENA XI: WIECZERZA

+

Muzyka: BRAK!
Czas i miejsce: pdzny wieczor, sala zamku
Postaci: Siegrid, Mortimus, Ordo, Einar, kapitan Schatten, Dziadunio

imo trudnej sytuacji, pan zamku nie zapomina o goscin-

nosci. Zaczyna réwniez podejrzewacd, z jakiego powodu Helmburg na-
wiedzily tak znaczne osobisto$ci. Przede wszystkim martwi sie jednak
o zdrowie ojca. Z tych wszystkich powoddéw atmosfera na wieczerzy jest po-
czatkowo napieta i sztuczna. Nieliczna stuzba wnosi potrawy.

Przy stole oprocz Einara i kapitan von Schatten siedzi rowniez wiekowy sta-
rzec, Dziadunio. Mezczyzna nie ma jednej reki i jest skupiony na zawartosci
swojej miski oraz pilnowaniu, by trafi¢ tyzka do ust.

Jezeli bohaterowie nie beda kwapic sie¢ z zadawaniem pytan, w koncu kapitan
von Schatten dos$¢ obcesowo spyta sig¢ o cel wizyty.

W toku rozmowy, ktéra powinna sie wywiazaé, poruszone zostana zapewne
rozmaite kwestie. Oto najwazniejsze z nich.

Odgrywanie Einara

Pan zamku jest wojownikiem, cate zycie spedzit na potnocy. Jest wrazliwy na
innych i troszczy si¢ o swoich ludzi. Jest przy tym swiadomy swojego okale-
czenia i tego, ze nie bedzie w stanie dowodzi¢ wojskiem w walce.

Nie jest pewien, czego spodziewac sie po bohaterach, ale z wdziecznoscia
przyjmie ich pomoc. Wczesniej chce jednak dobrze ich poznaé. Przetrwa-
nie Helmburga jest dla niego nadrzednym celem, dla ktdrego jest w stanie
poswieci¢ niemal wszystko. Ale nie ma przy tym zamiaru odda¢ zamku
w niegodne tego obowiazku rece. Nawet jesli naleza do corki cesarza i dwoch
herosow Imperium.
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Bitwa i pan zamku

Ludzie z pobliskich wiosek zbiegli lub skryli si¢ po lasach, cze$¢ udata sie do
Smallhofu i dalej do Wolfenburga — czekaja na wiesci, sam zamek ma zapasy
na wielomiesieczne oblezenie.

Zapytany swoja rang, Einar wyjasni, ze zostat oslepiony, gdy w trakcie bitwy
probowat gasi¢ pozar stajni.

Ulrich von Turm zostat zraniony przez wojownika Chaosu. Schatten
wyjasni, ze dowddca nie zdazy? si¢ zastoni¢ tarcza, lewa reka odmo-
wila mu postuszenstwa. Zostal wowczas trafiony w lewy bok. Kapi-
tan rzucita sie na pomoc i zabita przeciwnika.



Ulrich jest przez wiekszo$¢ czasu nieprzytomny. Jesli bohaterowie zazadaja
spotkania z nim, Einar bedzie nalegal, by poczeka¢, az ojcu si¢ poprawi. Osta-
tecznie zgodzi sie wezwac ich, gdy odzyska przytomnosc.

Jezeli bohaterowie beda bardzo stanowczy, zgodzi sie na widzenie. Ulrich
W jego czasie nie odzyska przytomnosci. Kaptan Sigmara moze jednak zorien-
towacd sie — dzigki blogostawienistwu — ze Ulrich znajduje sie pod wptywem
postepujacego spaczenia.

Wiecej informacji o stanie pana zamku mozna znalez¢ w Scenie XVI: Nocna proba.
Tajemnica

Einar, jak i wszyscy w zamku, oczywiscie wie o legendzie. Nie jest jednak w
stanie — i to zupelnie szczerze — powiedzie¢, na czym polega sekret. Jedyna
osoba, ktéra go zna, jest zawsze wladca zamku. Ojciec nigdy mu go nie zdra-
dzit.

Legenda zamku

Muzyka: Two Steps From Hell: BATTLE OF DARK VS. DARK

Wiecej o legendzie moze opowiedzie¢ Dziadunio, stary stuga, ktéry najlepiej
zna opowiesci o zamku, rdwniez te z zamierzchtej przesziosci. Bohaterowie
moga poprosic starca o przytoczenie legendy:.

Dziadunio jest juz bardzo wiekowy, brakuje mu tez lewej reki — ramie ucieto
w tokciu. Méwi powoli, ale wyraznie, umyst nie odmawia mu postuszenstwa.

Ponizszej legendy nie nalezy przytacza¢ wprost, odgrywajgc Dziadunia. Zamiast tego
sprobuj opisac ponizszq sceng tak, jakby wtasnie rozgrywata sie na oczach bohaterdw.
Oto Gardius stoi na dziedzinicu zamku i stawia czota studze Chaosu. ..

Legenda Helmburga jest znana — zamek nigdy nie zostat zdobyty. Sym-
bolem jego potegi jest proba, jakiej zostal poddany 60 lat temu. Wojska
Chaosu pod wodza Wojownika Chaosu Nazgara przybyty pod zamek.
Owczesny wtadca, Gardius von Turm, wspierany przez mtodego ka-
ptana Sigmara Magnusa i swojego kapitana, von Schattena (dziada
obecnej pani kapitan) pokonali Nazgara. Przyboczni oddali w tej walce
swoje zycie, ale ich ofiara nie poszta na marne.

Gardius nie miatl dzieci, wiec zamek objela rodzina pradziada Einara, ktory
byt jednym z obroncéw twierdzy.

Wiecej znalez¢ mozna w ksiegach — Dziadunio zaprasza Mortimusa rano do
archiwum, gdyby chciat je przejrze¢. Gdy skonczy opowies¢, sam uda sie na
spoczynek, wymawiajac si¢ pdzng pora.

Plany na przyszlos¢

Pan zamku jest nieprzytomny, co powoduje problemy decyzyjne. Einar jednak
nie wyobraza sobie pozostawienia zamku i ojca.

Pozwol graczom porozmawiac z Einarem i Schattenem. Nie przeciqgaj jednak nad-
miernie tej scemny.

Najwazniejsze informacje:

o Pan zamku zostat ciezko ranny

« Einar nie zna tajemnicy zamku

o Dziadunio opowiada legende zamku

Historia zamku

Aby umiejetnie wprowadza¢ graczy w historie zamku i stopniowo po-
zwala¢ na jej odkrycie, MG powinien zna¢ ja na tym etapie. Dla intrygi
i fabuty istotny jest przebieg kluczowego momentu w dziejach, czyli bitwy
sprzed 60 lat.

Helmburg przez wieki rzeczywiscie byt niezdobyty. Najdtuzej wiadat nim rod
von Turm i to jego herb z wieza zdobi wiele starszych miejsc w zamku.

60 lat temu twierdza staneta przed kolejna proba. Pod jej murami stanety woj-
ska Nazgara. Obroncy staneli do walki, lecz... przegrali. Wrdg strzaskat brame
i wtargnatl do srodka. Pan zamku oraz dowodca zatogi, kapitan von Schatten,

Qr ? staneli przeciwko wrogowi. Schatten zginat, a Gardius von Turm

¥ stracit ramie. Reszte zalogi wycieto w pien.

Przewrotne sa jednak plany Chaosu. Nastepnego dnia do Helmbur-
' ga dotarl oddziat dziesieciu jezdzcdw, ktdry wrdcit z dalekiej wypra-
wy rozpoznawczej (w jego sktad wchodzili Ulrich, pradziad Einara




Dziadunio

Dziadunio to... sam Gardius, czyli pan zamku, ktérego zdradzit Mortimus,
znany wowczas jako Magnus. Od razu poznal swojego dawnego stugg, ale si¢ z
tym nie zdradza. MG powinien uwaza¢, by za szybko nie zdradzi¢ tozsamosci
starca. Jezeli jednak prowadzacy Mortimusa sie¢ jej domysli i zapyta Dziadunia
wprost, czy jest Gardiusem, ten nie bedzie si¢ wypierat.

MG powinien dodatkowo nagrodzi¢ gracza 1 Zetonem szczescia do wspodlnej
puli druzyny.

Gardius jest ranny. Wiecej o ranie w scenie XIII: Biblioteka.

Dawny pan zamku otrzymat jg podczas walki z Nazgarem 60 lat temu. Prze-
ciwnik ucial mu reke w tokciu i zostawit zywego. Ocalalego z rzezi Gardiusa,
samotnego na placu boju, znalezli przybyli z odsiecza Zonierze.

Gracz prowadzacy Mortimusa, jesli jest domyslny, moze w kazdej chwili od-
kry¢ karty i sprobowac szczerej rozmowy z Gardiusem-Dziaduniem. Nie ma
zadnego powodu, by do tego nie dopusci¢, ale powinno to wynikac z inicjatywy
gracza.

Rozmowa ze strony Gardiusa bedzie wowczas bardzo szczera. Starzec na pew-
no bedzie chciat si¢ dowiedzie¢, co sig stato z Magnusem i dlaczego ich opuscit.
W zaleznosci od tego, jakie emocje na sesji chce wywota¢ MG, Gardius moze
zywic zal do dawnego stugi lub wrecz przeciwnie — by¢ wyrozumialym, pelnym
wspolczucia i nawet cieszy¢ sie, ze Magnus stat si¢ tak stawnym kaptanem.

Poza tym Dziadunio-Gardius moze nawet wyjawic¢ cala prawdziwa historie
(patrz nizej), cho¢ bytoby lepiej, gdyby to gracze ja sami odkryli lub sig jej do-
myslili. Jednej rzeczy starzec nie powie nigdy — jaka jest tajemnica zamku. W
ostatecznosci odpowie, ze prawo do jej wyjawienia ma tylko prawowity wiadca
Helmburga. Ktérym on juz z woli Cesarza nie jest.

¢

Helmburga. Pozostalym Zoinierzom nadano tytuty szlacheckie i zobowiaza-
no do odbudowania sity Helmburga. Nikt nie miat prawa ustysze¢ o upadku
twierdzy.

60 lat to dlugi okres czasu. Wierni zolnierze pozostali w zamku, pozaktadali
rodziny, zaczeli dbaé o okoliczne ziemie. W tej chwili na zamku zyja juz ich
wnuki i prawnuki, a wigkszo$¢ z nich juz umarta lub opuscita te strony. Dla
wszystkich mieszkancow Helmburga twierdza jest wiec czyms wigcej niz pla-
cowka —jest domem.

Dlaczego Nazgar i jego mroczni bogowie nie spalili Helmburga do ziemi? Nie-

zbadane sg przewrotne plany Chaosu, ktéry uwielbia zasiewa¢ w ludzkich
sercach nadzieje i ponownie ja odbierac...

DRUGI DZIEN NA ZAMKU

Kolejne trzy sceny w czasie fabularnym rozgrywajq sie rownoczesnie.

. ScenA XII: Po)epYNEK ORDO ,

Muzyka: Two Steps From Hell: RISE OF EVIL
Czas i miejsce: nastepnego dnia rano, koszary
Postaci: Ordo, kapitan Schatten, zomierze

Ordo zostaje obudzony bardzo wczesnie. Nikt nie puka do jego pokoju —
z zewnatrz dobiegaja go odglosy walki. Na wewnetrznym dziedzincu koszar
odbywaja si¢ regularne ¢wiczenia — zotnierze walczq w parach, atakuja ma-
nekiny, strzelaja z kusz. Pomiedzy zoinierzami przechadza sie Schatten, od
czasu do czasu obcesowo poprawiajac ich btedy.

oraz ojciec obecnej kapitan Schatten, wowczas jeszcze mtodzieniec). Ku swoje-

mu zdziwieniu zolnierze pod wodzg Ulricha, pradziada Einara, zastali zamek

niemal nietkniety, a wérdd trupdw zywego Gardiusa. To wlasnie pan e 2 o
zamku ukut wéwczas plan zachowania upadku twierdzy w tajemnicy. F—
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Gdy pojawia sie Ordo, Schatten wykorzystuje okazje, by wyzwaé go
na pojedynek. Nie jest przy tym agresywna. Tlumaczy to checia po-
kazania zotnierzom prawdziwego kunsztu w akcji. W ostatecznosci
ucieknie si¢ do prosby — zawsze marzyta o zmierzeniu si¢ z legendar-
nym Ordo.

Dziesigciu zotnierzy zobowiazano do catkowitej tajemnicy. Do stolicy
postano list objasniajacy zamyst Gardiusa.
Na mocy dekretu cesarskiego Ulrichowi nadano nazwisko von Turm

tul ksiazecy. Stat si¢ on — ,za zastugi i wierna stuzbe” — wiadca %ﬁ Pojedynek uwaza za réwny, bo przeciez oboje sa ranni.



Kapitan von Schatten

Sugerowangq figurke Kapitan von Schatten
znajdziesz w rozdziale Pomoce.

« St 3 +2 Fortune Umiejetnosci (Wytrenowanie):

« To 3 +1 Fortune Weapon Skill 1 (Specjalizacja: miecze)

« Ag3

. Ingt 2 Akcje: Melee Strike, Nimbie Strike, Setup
« WP2 Strike, Insulting Blow

« Fel 3

Schatten jest réwniez naznaczona
Reckless stance: 3 przez Khorna i posiada Mark of Khorne.
Wounds: 15
Damage: 8 (dtugi miecz)
Soak: 2
Defence: 2

Aggression: 4
Cunning: 2
Expertise: 2

(C AN

Podczas bitwy Schatten zostata zraniona i w efekcie spaczona przez Chaos. Na
jej ciele pojawito si¢ Znamie Khorna, a fechmistrzyni powoli zaczyna odczu-
wac jego wpltyw na swoje umiejetnosci bojowe.

Walke nalezy przeprowadzi¢ catkowicie normalnie, zaczynajac od ustalenia
inicjatywy. Oboje walczacy wyprowadzaja normalnie ciosy i zadaja sobie rany.

Celem walki jest pokazac¢ nadludzki refleks kapitan von Schatten i da¢ mozli-
wos¢ Ordo, by wykazat si¢ umiejetnosciami przed zatoga.

Prezentacja walki opiera si¢ na chwycie. Bohaterowie zadajq sobie nawzajem ciosy, ra-
niqc sie, bez litosci. Gdy wreszcie jedno z nich zadaje obrazenia, ktore pozbawitby prze-
ciwnika przytomnosci lub go zabity, walka si¢ koniczy. Zwyciezca zatrzymuje ostrze
tuz przed zadaniem trafienia. Okazuje sie, ze caty pojedynek toczyt sie w umystach
walczqcych.

W trakcie walki sprobuj nawigzac do tego, co o otrzymanej ranie napisat przed
sesjq gracz kierujqcy Ordo. Przeciwniczka moze, na przyktad, zaatakowac go
w podobnie podstepny sposob lub wykorzystac wymyslonqg przez gracza sta-
bos¢ starego fechmistrza. Jezeli pomyst gracza nie pasuje do tego pojedynku,
zastandw si¢ nad innym momentem, w ktorym mogtbys sie do niego odniesc.

¥

W tym momencie rozlega si¢ KRZYK!
Nie uzywaj zZadnego okreslenia. Niech gracze nie majg pewnosci, do kogo nalezy gtos.

W tym momencie przejdz do kolejnej sceny.

SceNA XIII: BIBLIOTEKA
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Muzyka: Two Steps From Hell: TWO STEPS FROM HAEVEN
Czas i miejsce: rano, nastepnego dnia, biblioteka
Postaci: Mortimus, Dziadunio

O ile rozpoczecie sceny z Ordo jest dosc proste, o tyle w przypadku Mortimusa MG
musi elastycznie zareagowac na deklaracje gracza. Kaptan zostat poprzedniego wieczo-
ra zaproszony do biblioteki przez Dziadunia, ale moze postanowic, Ze zrobi cos innego.
Oczywiscie, jesli cheesz, mozesz postawic gracza przed faktem dokonanym i zadeklaro-
wac, ze po Mortimusa przybyt stuga lub po prostu zaczqc scene juz w Bibliotece.

Rozmiary biblioteki czy raczej archiwum, trudno okresli¢. Panuje tu niespoty-
kany wrecz chaos i rozgardiasz. Ksiegi leza w stosach, wysypuja sie z potek
i niemalze atakuja kazdego, kto wkroczy w ten zakurzony swiat. Wyglada jed-
nak na to, ze okaleczony Dziadunio doskonale wie, gdzie wszystko lezy. Od
dawna dba o zamkowe zasoby, sprowadzajac ksiazki dla pana zamku.

Gdy Mortimus wchodzi do biblioteki, jest swiadkiem, jak stuga zmienia opa-
trunek na kikucie starca.

@ Test Observation (2d) +1 Fortune za wyszkolenie w Medicine pozwoli do-
strzec, ze rana wciaz si¢ jatrzy.

Jezeli starzec si¢ zgodzi, kaplan moze ja obejrze¢. Ramie zostato uciete jaka$
sieczng bronia, a rane porzadnie opatrzono. Pomimo tego rana wyraznie nie
chce sie zagoic i nie jest to wynik obrazenia krytycznego. Spytany o okolicz-

2 nosci otrzymania rany bedzie odpowiadat niechetnie i ogdlnikowo.

@ Jezeli Mortimus uzyje odpowiedniego blogostawienstwa, dowie
sig, ze cialo Dziadunia-Gardiusa jest w tym miejscu do pewnego
stopnia spaczone.




Jak bedzie przebiegat dalszy rozwoj sytuacji z Dziaduniem, zalezy wytqcznie od inicja-
tywy gracza prowadzgcego Mortimusa.

Czego mozna dowiedzie¢ sie w bibliotece?

W trakcie rozmowy z Dziaduniem Mortimus moze uzyskac — poparte zrodta-
mi pisemnymi — nastepujace informagje.

Kronika zamku

60 lat temu doszto do bitwy, w ktorej zatoga z trudem odparta atak.

e 8
Wsrod odnotowanych ofiar znalezli sie bohatersko polegli kaptan y Jﬁ% &\ Y

Sigmara Magnus oraz kapitan Schatten.

ronika informuje rdwniez o potrzebie wymiany bramy, ktéra znacz-
ucierpiata w wyniku ataku.

Z dalszych rozdziatow wyczyta¢ mozna, ze
zamek nie stal sie juz nigdy obiektem tak
ciezkiego ataku. Jego legenda skutecznie od-
straszata najezdzcow. Zaloga poswiecila sie
tez dbaniu o bezpieczenstwo okolicznych
ziem i czesto wyprawiata si¢ w misjach pa-
trolowych. Liczne dowody uznania naptywa-
ty i ze stolicy, i od sasiadow.

Rycina

Aby mistyfikacja byla peina, tamte wydarze-
nia uwiecznia petna patosu rycina, na ktorej
wida¢ wtadce zamku, w zbroi, z tarcza z wie-
za, a po jego bokach — kapitana Schattena po
prawej i kaptana Magnusa po lewej stronie.
Naprzeciw nich stoi Nazgar.

Mozesz wreczyc graczowi wydrukowany obrazek,
ktory widac obok. Znajdziesz go rowniez w roz-
dziale Pomoce.

Gdy Mortimus spoglada na  ryci-
ne, niemalze slyszy odglosy walki
i czuje przeszywajace serce uklucie strachu.
Prowadzacy go gracz wykonuje test Disci-
pline (3d). Jesli test si¢ nie powiedzie, bohater otrzymuje do konca przygo-
dy karte insanity Nagging Doubts. Moze ja odrzuci¢, gdy odkupi swoje winy
w sposOb opisany przy Zbroi rodu von Turm.

Dekret

Kolejny wazny dokument to dekret cesarski, ktory ,,w uznaniu zastug i wier-
nej stluzby i wobec braku dziedzica rodu von Turm nadaje nazwisko von
Turm, zamek, okoliczne ziemie i tytul ksiazecy Ulrichowi Baumannowi”.

e

W dekrecie wymienione sa tez nazwiska dziesieciu zotierzy, kto-
rzy otrzymuja tytuly szlacheckie. Wérod nich znajduje sie nazwisko
Schatten, brzmiace od tej pory von Schatten.

Jak to czesto bywa w przypadku kronik zamkowych — jej autor jest
anonimowy. Mozna si¢ domysla¢, ze prowadzil ja jakis skryba, ka-
<3 ptan lub w ostatecznosci pan zamku.



Pozwol graczowi poznac nieco wiedzy o przesztosci zamku, a takze pograc chwile
z Dziaduniem. Nie przeciggaj jednak nadmiernie tej sceny, a gdy uznasz, ze juz pora
do uszu Mortimusa dobiegnie. ..

KRZYK!
Nie uzywaj zadnego okreslenia. Niech gracze nie majgq pewnosci, do kogo nalezy gtos.

Najwazniejsze informacje:

o Mortimus widzi zmianeg opatrunku Dziadunia, moze tez odkry¢, ze rana jest
nieznacznie spaczona

o Dekret cesarski sprzed 60 lat nadajacy te zamek Ulrichowi w podziece za
bohaterskg walke

« Rycina z bitwy — Gardius, Magnus, Schatten i wojownik Chaosu Nazgar

SCENA XIV: LOCH I RANNI .

k 4 .

Muzyka: Ordo Funebris: LYCANTHIA, pézniej Two Steps From Hell: RISE OF EVIL
Czas i miejsce: poranek, lochy pod zamkiem
Postaci: Siegrid, Einar, ranni zotnierze

Siegrid budzi pukanie do drzwi. Stuga przynidst sniadanie, ktérego prosty
i ptaski smak jest rekompensowany wybornym winem. Stuga, zanim sie odda-
li, przekazuje prosbe od ksiecia Einara, by Siegrid zaszczycita go spotkaniem
w sali go$cinnej.

Gdy Siegrid wchodzi do sali, zastaje Einara stojacego samotnie przed zbroja
von Turmow. Wielki, czarny pancerz wyglada jak grozny przeciwnik, rzucajac
na Mezczyzne mroczny cien.

W drodze do lochu moze wywigza¢ si¢ rozmowa miedzy bohaterami. Pozwdl na nig, ale
caty czas posuwaj akcje do przodu. Graczka zapewne spodziewa sie, Ze cos sig¢ stanie
i rozlegnie sic KRZYK! Trzymaj ja w napieciu i niepewnosci, komu grozi niebezpie-
czenstwo i czyj krzyk to byt.

Einar wyjasnia, ze poprosit Siegrid o spotkanie, gdyz potrzebuje jej V J/,

rady. Idzie powoli, stawiajac krok za krokiem. Dobrze zna zamek,
ale to nie oznacza, ze przywykt do zycia w ciemnosci. Jesli Siegrid
wezmie go pod ramie i pozwoli sie prowadzi¢, przyjmie ten gest
z wdziecznoscia.

Bohaterowie wychodza na zewnatrz donzonu i zmierzaja do wejscia do lochu.
Straznicy rozstepuja sie i wpuszczaja Einara. Za drzwiami straznik wrecza Sie-
grid zapalona pochodnig, a Einar kieruje sie w glab podziemi.

Po drodze mijaja zolnierzy, ktorzy niosa puste naczynia, miski, a takze opa-
trunki. Klaniaja si¢ ksieciu, ale nie odzywaja si¢ ani stowem. Twarze maja wy-
raznie smutne.

Mortimus i duchy przeszlosci

Scena w bibliotece stanowi dobra okazje¢ do delikatnego podreczenia kaptana
upiorami przesztosci.

Gdy wejdzie do pomieszczenia, wyda mu sie ono przyttaczajace
i duszne, jakby ksiazki napieraty na niego z réznych stron. Gdy otworzy kro-
nike rodu, us%rszy szept wymawiajacy ,jego imie” (podobnie jak wczesniej,
nalezy uzy¢ tego wlasnie sformutowania).

Biblioteka moze réwniez zachowac si¢ bardziej agresywnie — na kaptana spad-
nie ciezko okuta ksigzka. Lub trzy.

C 3 D

Docieraja wreszcie do zamknietych drzwi, pod ktérymi stoi straznik. Einar
zatrzymuje sie i wyjasnia Siegrid, Ze w bitwie stracili trzydziestu dwdch ludzi.
Ranni, ktorzy ocaleli, znajduja sie za drzwiami. Mezczyzna wpuszcza ich do
srodka. Einar wchodzi i zamyka drzwi za Siegrid.

Obszerne pomieszczenie za drzwiami podzielone jest na dwie czesci ciezka
kratg biegnaca od sciany do $ciany, od ziemi do sufitu. Posrodku kraty znajdu-
je sie ciezka furta, zamknieta na zamek i kt6dke. Pomieszczenie to w zasadzie
wielka cela. Gdy tylko Einar wchodzi do pomieszczenia, zza kraty rozlegaja
sie glosy powitania i szacunku.

Szybki rzut oka pozwala podliczy¢, ze w celi znajduje sie dziesieciu zotnierzy.
Kazdy z nich jest mniej lub bardziej ranny. Jedni leza na postaniach, inni wstaja
° i skloniaja sie ksieciu.

§§\Q\ Y Einar szeptem wyjasnia Siegrid, ze wszyscy ranni zachowuja sie...

L

dziwnie. Podejrzewa niestety wptyw Chaosu.

W tej scenie MG musi dobrze ocenic¢ odpowiedni moment na gwattowne
<4 przyspieszenie akcji. Powinno ono nastqpic¢ w chwili, w ktdrej...




...Einar, wciaz rozmawiajac z Siegrid, zbliza si¢ do kraty. Zwraca si¢ do jedne-
go z zolnierzy, ktéry stoi oparty czotem o krate i wyraznie ptacze. Mezczyzna
wypowiada stowa pociechy, zwraca si¢ do niego po imieniu. Mezczyzna spo-
glada na niego, caty we tzach i wykrztusza z siebie , przepraszam”. Stowa sa
ledwie zrozumiate.

W tym momencie z jego ust przez krate wystrzeliwuje mackowaty jezyk i za-
ciska si¢ na szyi Einara, ktora wydaje z siebie KRZYK!

Co sie dzieje?

To nie jest scena walki, nie ma potrzeby wykonywania rzutu na inicjatywe.
Siegrid powinna dziata¢ szybko.

Siegrid moze zareagowa¢ w dowolnym momencie, lecz problem stanowi
jezyk, ktéry zaciska sie coraz mocniej. Jedyne wyijscie to ucigcie go. Jezeli
Siegrid ma miecz, wystarczy jedno ciecie.

Jezeli Siegrid nie posiada broni, moze ja wzia¢ od straznika za drzwiami. Zaj-
mie jej to 2 rundy i bedzie wymagad udanego testu Agility (2d), by wyrwac
bron lub Leadership (2d), by Zotierz oddat jej orez.

W nawiasach podana jest trudnos¢ testu ataku mieczem w zaleznosci od tego,
w ktorej turze sie odbywa.

1. runda. Mutant chwyta Einara. (1d)

2. runda. Mutant przyciaga Einara do kraty. (2d)

3. runda. Mutant probuje udusi¢ ksiecia. (3d)

4. runda. Na mutanta rzucaja si¢ wspotwiezniowie. (4d)

@ Brak sukcesu oznacza, ze miecz nie zdotal przeciac jezora.

@ 2 Bane w tescie w 4. rundzie: cios trafia przy okazji w reke jedne-
go z zolnierzy probujacych odciggnaé mutanta.

Gwiazda Chaosu wyrzucona w tym tescie: trafiony zostaje Einar.

Od decyzji MG zalezy powaga tego trafienia. Dobrym pomystem

jest, by koniec ostrza trafit go w twarz, pionowo. Rana nie powinna
azac sie bardzo grozna, ale blizna oczywiscie pozostanie.

Gdy mutant padnie, Einar osuwa si¢ na ziemig, z trudem fapiac oddech. Na
szczescie, poza paskudna prega wokot szyi, nic powaznego mu si¢ nie stato.
Wspierajac sie na ramieniu Siegrid, ruszy do wyjscia z lochow.

Przejdz do nastepnej sceny.
Alternatywny przebieg sceny

Ta scena moze mie¢ oczywiscie inny przebieg. Siegrid moze pilno-
waé, by Einar byl bezpieczny i trzymaé go z dala od kraty. Wéwczas ce-
lem ataku stanie si¢ ona sama lub ktdrys ze wspdtwieznidw mutanta.
W tych przypadkach to réwniez Einar wyda okrzyk, alarmujac caty zamek..

Jezeli to nie Siegrid rozprawi si¢ z mezczyzna, rzuca si¢ na niego pozostali
zolnierze i zabija go. Jednak jezeli nikt nie odetnie jezyka mutantowi, ten umie-
rajac powaznie zrani swoja ofiare.

Zraniony bohater otrzymuje losowe trafienie krytyczne pasujace do sytu-
acji.
W tej scenie chodzi o osiggniecie dwoch celow: kolejne zwiqzanie Siegrid z Einarem

oraz zarysowanie problemu, z ktorym bedq musieli poradzic sobie bohaterowie.

Najwazniejsze informacje:

» Ranni w bitwie sa trzymani w lochu

« Istnieje obawa, ze sa skazeni przez Chaos

» Obawa sie potwierdza, gdy jeden z zotnierzy atakuje Einara

ScCENA XV: POSLANIEC
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Muzyka: Two Steps From Hell: DAWN OF WAR
Czas i miejsce: poranek, dziedziniec zamku
Postaci: Siegrid, Mortimus, Ordo, Einar, Schatten, postaniec

¥ Zaalarmowani krzykiem Einara Ordo i Mortimus docieraja na dzie-
dziniec, gdzie pod drzwiami do lochéw wida¢ pana zamku. Mezczy-
zna wilasnie puszcza ramie Siegrid i prébuje sta¢ o wilasnych sitach.
Podbiega do niego kapitan von Schatten i ostro pyta sie Siegrid, co si¢
stato.



W tej scenie nie musi zosta¢ podjeta decyzja, ale musi pas¢ pytanie: co
z wiezniami? Bez cienia waqtpliwosci zostali spaczeni przez Chaos, co moze potwier-
dzi¢ Mortimus, jesli uzyje btogostawienstwa Sigmar’s Light.

Moga oni stanowic¢ zagrozenie dla zamku, jesli dojdzie do ataku Chaosu. Nie
wiadomo przeciez, jak potezne mutacje si¢ u nich objawia. Jezeli nikt nie po-
wie tego glo$no, uczyni to von Schatten.

Ona takze, o ile bohaterowie si¢ na to nie odwaza, zaproponuje zabicie wiez-
niow.

Gracze mogq nie chcie¢ prowadzic tej rozmowy na oczach zatogi, ale von Schatten —
oczywiscie celowo! — nie bedzie sie tym przejmowata. Jej stowa bedq wyraznie styszane
przez ludzi wokoto.

MG musi ponownie wyczuc, w ktorym momencie przerwac ewentualnq ktotnie/dysku-
sje. Gdy padajq mocne arqumenty, nagle stycha¢ krzyk znad bramy.

sJezdziec!”

Na dziedziniec wpada na niemalze zajezdzonym rumaku postaniec. Zeskaku-
je z siodla i natychmiast zada nowego konia. Zotnierze podaja mu wode i co$
do jedzenia.

Poslaniec ma same zle wiesci:

» Armia Siegfrieda zostala pobita w Kislevie.

 Syn cesarza nie zyje. Postaniec widzial jego $mieré na wlasne oczy i moze
o niej zaswiadczy¢.

» Wojska Chaosu beda pod Helmburgiem najp6zniej nastepnego dnia wieczo-
rem.

To najwazniejsze informacje, jakich moze udzieli¢ jezdziec.

W tym momencie gracz prowadzqcy Ordo moZe (ale zalezy to tylko od niego)
otworzyc drugi list.

Po przekazaniu ponurych wiesci postaniec wsiada na konia i rusza
w dalsza droge, wotajac tylko przez ramie: ,Niech Sigmar ma was
w swojej opiece!”

Spaczona zaloga

Jezeli gracze dodadza dwa do dwoch lub kaptan Sigmara z sukcesem uzyje
blogostawienstwa Sigmar’s Light, moga domyslic sie, ze pan zamku, zoinierze
i kapitan von Schatten prawdopodobnie ulegli spaczeniu podczas ostatniej bi-
twy. Jednym z logicznych wnioskéw moze by¢ che¢ usmiercenia wszystkich
skazonych spaczeniem.

Jezeli Mistrz Gry obawia sig, Ze to mogloby utrudni¢ mu prowadzenie sesji,
moze nie dawa¢ Mortimusowi karty blogostawieristwa. Nie gwarantuje to jed-
nak, ze gracze nie dojda do wtasciwych wnioskéw.

To moze doprowadzi¢ do konfliktu i — jak najbardziej pozadanych — trudnych
wyborow. O ile ksiaze von Turm i zotnierze sa zdani na taske bohateréw, o tyle
Schatten nie bedzie bierna. Jezeli gracze nieopatrznie stwierdza, ze chca si¢
z nig rozprawic, zniknie i pojawi si¢ dopiero w Scenie XVI1I: Zdrada Pani Kapitan.

Nie ma jednak powodu, by unika¢ tej konfrontacji na site. Jezeli bohaterowie
doprowadza do starcia z kapitan von Schatten i ja pokonaja, istotne jest tyl-
ko, by wyjawita prawde o tajemnym przejsciu, ktéorym mozna wydostaé sie
z zamku. W ten sposdb nawet po $mierci Bohaterowie Graczy beda mogli
wpasc w jej pulapke. I - co wazniejsze - pozna¢ tajemnice Helmburga.

@S D)
DECYZ)E 1 PRZYGOTOWANIA

Ta czes¢ scenariusza celowo nie zostata okreslona jako Scena. Helmburg czeka
niebawem ostateczna prdba, ale zanim ona nastapi, Bohaterowie Graczy row-
niez zostang poddani testowi.

Do tej pory zapewne to Mistrz Gry narzucal ramy poszczegélnych sytuacji,
okreslajac ich miejsce i wystepujace w nich postaci. W najblizszej sekwencji
ujec inicjatywa przechyli si¢ na strone graczy. W takich momentach nietrud-
no o spowolnienie i rozmycie si¢ sesji. MG musi jednak sprobowac zachowac
dotychczasowe tempo i poczatek kazdego spotkania akcentowad tak, jakby to
byta zaplanowana Scena. To pole do improwizacji dla prowadzacego, ktory
musi szybko sygnalizowac scenerie i nastrdj, a takze sprawnie ucinac¢ przecia-
gajace sig ujecia.

W tej chwili, nawet jesli to jeszcze do nich nie dociera, wszystko znaj-
duje sie w rekach Bohateréw. W istocie, cho¢ jeszcze nie zdajq sobie
z tego sprawy, praktycznie stali sie dowddcami twierdzy.
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Einar

Einar jest wyraznie przygnebiony i wyglada, jakby bitl sie z mySla-
mi. O ile nie bedzie potrzebny Bohaterom, udaje si¢ do ojca i spedza
Z nim czas.

Schatten

O ile BG sami nie wyjda z inicjatywa, kapitan von Schatten spyta sie, jakie sa
rozkazy. Ona sama jest dziwnie bierna. Jezeli jakie$ polecenie jej si¢ nie spodo-
ba, swoj opér wyttumaczy tym, ze rozkazy moze przyjmowacé wytacznie od
pana zamku. Gdy tylko nadarzy sie okazja, stara sie zejs¢ Bohaterom z oczu.
Od tej chwili jest catkowicie nieuchwytna, co btyskawicznie odbija si¢ na mo-
rale zotnierzy.

Wiezniowie

Bohaterowie musza podjac¢ decyzje, co zrobi¢ z wigzniami. Zaréwno Einar jak
i Schatten moga zauwazy¢, ze stanowia oni potencjalne zagrozenie, gdyz nikt
nie wie, jak rozwina sie ich mutagje.

Jesli BG zdecyduja sie ich oszczedzi¢, wszyscy odetchng z ulga, ale konse-
kwencje tego czynu dadza o sobie zna¢ w trakcie bitwy (Scena XXI: Bitrwa).

@ Jezeli zapadnie decyzja o zgladzeniu skazonych Zotnierzy, nikt jej nie za-
kwestionuje. Bohaterowie moga wydac rozkaz zabicia zakazonych czlon-
kéw zatogi komus innemu, choc¢by kapitan von Schatten. Nalezy wowczas

podnies¢ Tension na karcie druzyny o 3. Kapitan lub jej ludzie zajma sig spra-

wa po cichu, zabijajac swoich towarzyszy w lochu.

Jezeli ktos z BG wezmie ten makabryczny obowiazek na siebie, Tension
nalezy podniesc¢ o 4, ale druzyna otrzymuje rownoczesnie 2 punkty Fortu-
ne do wspolnej puli.

Egzekucja

Jezeli to gracze podejma sie zabicia zolnierzy, nalezy zostawi¢ im de-

cyzje, jaki przebieg ma mie¢ egzekucja. W zalozeniach, o ile MG nie

ma ochoty na przeprowadzenie walki, skazeni cztonkowie garnizonu
ie stawiajg oporu.

Gracze mogq zatem uciqc sprawe krotko, deklarujqc, ze ,zatatwili sprawe” lub opisu-
jac, w jaki sposob usmiercajq Zotnierzy. W tym drugim przypadku musisz umiejetnie
podjac narracje graczy. Mozesz tez w odpowiednim momencie ucigé narracje, pozosta-
wiajqc detale przygnebiajgcej sceny w niedopowiedzeniu.

@ Wszyscy Bohaterowie, ktorzy brali udzial w egzekugji otrzymuja karte
insanity Nagging Doubts. Od tej pory za kazdym razem, gdy BG obleje test
cechy psychicznej, otrzymuje 1 stress.

Pogrzeb

Naturalng konsekwencja $mierci zolierzy jest koniecznos¢ zrobienia czego$
z cialami. O ile BG sami o tym nie pomysla, kto$ z zatogi poprosi ich o podjecie
decyzji.

Wiesci o $mierci wieznidw rozchodza si¢ szybko, ale zaloga akceptuje te decy-
zje. Pomimo tego transport zwlok oczywiscie zwrdci uwage wszystkich obec-
nych na dziedzincu i murach. Scena wynoszenia ciat z lochu i fadowania ich
na woz powinna by¢ przygnebiajaca i ponura.

Optymalnym rozwigzaniem bytoby spalenie cial na stosie poza murami twier-
dzy. Jezeli Bohaterowie wstrzymaja si¢ z decyzja, pogrzeb zolnierzy moze zo-
sta¢ potaczony z ostatnig droga wtadcy Helmburga (patrz Scena XVI: Nocna
préba). Jezeli jednak BG beda dziata¢ szybko, czekajq ich zapewne dwa od-
dzielne pochéwki.

Pogrzeb stanowi rowniez dobra okazje, by przemoéwic¢ do garnizonu i pod-
nie$¢ na duchu zotnierzy. Nie trzeba bowiem wykonywa¢ zadnego testu, by
zorientowac sig, ze morale Zotnierzy zostalo mocno zachwiane. Poszczegdlni
gracze moga pokazad, ze sg godni zaufania jako dowddcy.

@ Jezeli dowolny z Bohateréw wykaze sie w tej sekwencji wyczuciem i zdol-
nosciami przywodczymi, warto nagrodzi¢ go 1 punktem szczescia do
wspolnej puli druzyny.



Ocena potencjalu obronnego

Gracze moga chcie¢ dowiedzie¢ sie, jakimi sitami dysponuje zamkowy garni-
zon.

W chwili obecnej na zamku stacjonuje:

« 60 piechuréw

« 20 kusznikow

« 20 tucznikéw

« 50 kawalerzystow

Liczba Zonierzy jest celowo zaokraglona na potrzeby mechaniki bitwy. Zasa-
dy jej rozegrania znajdujq si¢ w Scenie XXI: Bitwa. Podczas przegladu Boha-
terowie moga wydawac rozkazy dotyczace przygotowania do nadchodzacej
bitwy i dopytywac si¢ o strategiczne detale.

Duchy Mortimusa

Po zatadowaniu ciat martwych zotnierzy na wdz, ten ruszy w strone bramy. Na
kozle obok woznicy siedzi jeszcze jeden Zolnierz.

W pewnym momencie, gdy Mortimus spojrzy na wéz lub bedzie odprowadzat
go wzrokiem, zotnierz obrdci sie i upiornie sie¢ do niego usémiechnie. Gdy Mor-
timus bedzie prébowat si¢ do niego odezwac lub zwrécic¢ na niego uwage in-
nych bohaterow, duch przesztosci rozptynie si¢ w powietrzu. Oczywiscie nikt
poza Mortimusem tego nie widzi.
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Mozesz pozwoli¢, by gracze uzyskali informacje dzieki testom umiejetnosci Leadership.
O ile to jednak mozliwe, pozwdl im sie wykaza¢ i pozadawac odpowiednie pytania.
Te najbardziej btyskotliwe i uzasadnione opracowaniem taktyki nagradzaj punktami
szczescia do puli druzyny lub Puli Szczescia zatogi Helmburga (patrz nizej).

Najwazniejsze informacje o potencjale Helmburga:

» Zaloga zamku zawsze dowodzit jego wtadca.

« Brak pani kapitan von Schatten podczas przygotowan do obrony mocno

podkopatl morale zotnierzy. °

o Chluba Helmburga byta zawsze jego kawaleria, ktéra sprawdzata V

sie zarowno w dalekich misjach zwiadowczych, jak i podczas star¢ w

obronie zamku.

« Zamek dysponuje aktualnie kilkunastoma nadmiarowymi kornmi. R “
k)
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Pula szczes$cia zalogi Helmburga

Jezeli w czasie Ipoprzedzajqcym bitwe Bohaterowie podejmuja trafne strate-
giczne decyzje lub podnosza morale zatogi, nalezy utworzyc specjalng pule
punktéw szczedcia dla zotnierzy Helmburga.

Najlepsze pomysty oznaczaja otrzymanie 1 lub 2 punktow, ktdre przydadza sie
podczas nadchodzacej bitwy. Ich zastosowanie zostato opisane w Scenie XXI:
Bitwa.
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Niewypowiedziana obawa

Tej informagji nie da si¢ uzyskac poprzez udany test umiejetnosci. Jezeli jed-
nak, ktorys z Bohaterow zada glos$no pytanie o przewidywane szanse zwycie-
stwa w bitwie, nalezy nagrodzi¢ druzyne 1 punktem szczescia do wspolnej
puli. Oraz podnies¢ poziom Tension na karcie druzyny o 2.

Wizyta u pana zamku

Najbardziej dramatyczny sposob rozwigzania watku pana zamku opisany jest
w Scenie XVI: Nocna préba. Gracze moga jednak znacznie wczesniej dojs¢ do
wniosku, ze Ulrich jest skazony podobnie jak jego Zoinierze i postanowia zto-
zy¢ mu wizyte.

Jesli do tego dojdzie, zmieni si¢ charakter i nastroj sceny, ale Einar ztozy Sie-
grid te sama propozydje.

Tajemnica Pani Kapitan

Bohaterowie moga nabra¢ (uzasadnionych) podejrzen co do osoby pani ka-
pitan von Schatten lub nawet sprébuja ja zabi¢. MG powinien elastycznie re-
agowac na ich poczynania, ale nie musi za wszelka cene unikac¢ konfronta-
qji. Byloby dobrze, gdyby starcie z kapitan wypadlo efektownie i odbyto sie
w mrocznej scenerii katakumb, ale jeszcze wazniejsze jest przekazanie kluczo-
wej informacji.
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Y, Optymalny moment opisany jest w Scenie XVII: Zdrada Pani Kapitan.
Jezeli jednak zaproponowany obrot spraw nie jest mozliwy Schatten
. w odpowiednim momencie sama dotrze do Bohateréw. Wyjawi im,

ze zdradzi tajemnice zamku. Twierdzi, ze odkryla ja sama. Aby ja
pozna¢, musza czekad na nig godzing przed switem w kaplicy Sig-
mara.




Gdyby gracze doprowadzili do walki z kapitan wczesniej, musisz jedynie pamigtac, by
Schatten podzielita si¢ informacjq o miejscu, w ktérym znajduje sie tajemnica zamku.
Lezy to zresztq w interesie jej nowego pana. Bohaterowie, jesli potkng haczyk, wpadng
w putapke. A jezeli nawet sobie z nig poradzq, zostang wystawieni na znacznie ciezszq
probe.

A Dziadunio?

Gracze moga zadac sobie pytanie, czy rOwniez Dziadunio nie zostal nadmier-
nie zepsuty przez Chaos. Nawet jesli ustala, ze stato sie to 60 lat temu, moga
uznad, ze nalezy podjac ostateczna decyzje. To, jaki los spotka dawnego pana
zamku, zalezy tylko i wylacznie od ich decyzji.

Chronologicznie lub synchronicznie

Sceny Nocna proba i Zdrada Pani Kapitan oraz kolejne spotkanie Mortimusa
z duchami zamku sg opisane w porzadku chronologicznym.

Lubiacy zabawe z narracja MG moze jednak poprowadzi¢ je rdwnoczesnie,
przeplatajac miedzy soba.

W tym drugim przypadku Mistrz Gry moze sprobowac urwac narracje przed
ostateczng decyzja Siegrid (dajac tym samym graczce czas do namystu) 1 wro-
ci¢ do niej po scenie Mortimusa z duchami oraz poczatku spotkania z kapitan
von Schatten (tutaj warto urwac tuz przed otworzeniem drzwi do starej czesci
katakumb i walka).

Gdy sekwencja w komnacie pana zamku dobiegnie konca, rozpocznie si¢ wal-
ka w podziemiach.
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Zmierzch dlugiego dnia

Wyobraznia graczy bywa nieograniczona, ale Mistrz Gry musi utrzymac ja
w ryzach i czasowych ramach. Ujecia poswigcone na poszczegdlne
pomysly i deklaracje graczy nie moga si¢ nadmiernie przeciagac. Ca-
fos¢ podjetych dziatan warto zamknac¢ opisowa puenta.

Helmburg za sprawa Bohaterow tetni zyciem i przygotowaniami do
walki. W powietrzu wyczuwa si¢ napiecie, ale ostatnie promienie za-
chodzacego storica daja odrobine nadziei...

&
<

SceNA XVI: NOCNA PROBA

Muzyka: X-Ray Dog: WICKED THINGS, pézniej X-Ray Dog: LESSER EVIL
Czas i miejsce: zamek, komnata pana zamku, noc
Postaci: Einar, Siegrid, Ulrich

W srodku nocy Einar budzi Siegrid. Prosi ja, by poszta za nim.

Zabiera ja do komnaty ojca. Mezczyzna wyglada upiornie, jest smiertelnie bla-
dy. W powietrzu unosi si¢ nieprzyjemny zapach zepsucia. Einar pokazuje rane
ojca — wyglada ona bardzo Zle i juz gotym okiem wida¢, ze skdra si¢ zmienia,
pojawiaja sie narosla.

Einar prosi Siegrid, by zabila dla niego ojca. Ojciec sam go o to prosit poprzed-
niej nocy, ale on nie potrafi go zgtadzi¢. Zamek musi mie¢ pana, a Einar nie ma
nawet prawa przekazac¢ wtadzy.

Na szyi rannego wisi faricuch wladcy zamku — z herbem: imperialng czaszka
wpisana w wieze. To oznaka panowania nad Helmburgiem.

Jezeli Siegrid zabije mezczyzneg, Einar weZmie faricuch i poprosi corke cesarza,
by zostawita go samego.

Jezeli Siegrid odmdwi, Einar réwniez prosi ja, by zostawila go samego.

W tym momencie sceng warto uciqc i przejs¢ albo do spotkania Mortimusa z duchami,
albo —w przypadku synchronicznego prowadzenia scen — do podziemi kaplicy Sigmara.

Najwazniejsze informacje:

« Einar w nocy odwiedza Siegrid i prowadzi do komnaty ojca

o Ulrich jest ranny w lewe ramie, paskudna rana, widac¢ zalazki mutacji
 Na szyi pana zamku wisi tancuch z herbem

« Einar prosi Siegrid o pomoc w zakoniczeniu cierpien ojca




XVII: ZpbrAapA PANI KAPITAN ,

Muzyka: X-Ray Dog: WICKED THINGS, pdzniej Two Steps From Hell: SUMMONING
Czas i miejsce: Godzing przed $witem, katakumby pod kaplicg Sigmara
Postaci: Siegrid, Ordo, Mortimus, Schatten i jej przyjaciele

Godzing przed switem Schatten zabiera bohaterow do podziemi pod kaplica.
Otwiera pierwsze drzwi, za ktorymi znajduja si¢ groby wtadcow. Nigdzie nie
ma grobu Gardiusa.

Schatten zatrzymuje si¢ przed kolejnymi, ciezkim drzwiami. Informuje, ze za
nimi znajduje si¢ tajemnica zamku. Otwiera je.

Za drzwiami, w nisko sklepionym pomieszczeniu, po lewej stronie znajduje
sie¢ wneka, w ktorej zgromadzono ogromny stos kosci i czaszek. Schatten
informuje, Ze to szczatki obroncéw, ktérzy polegli tutaj 60 lat temu. Po prawej
stronie znajduje si¢ marmurowy sarkofag, w ktorym spoczywa dziad kapitan
von Schatten, kapitan, ktdry zginat 60 lat temu.

Duchy Mortimusa

W nocy kaptana budzi szczek broni. Gdy wyjdzie przed swiatynie, widzi, jak
jeden ze straznikéw zmaga sie na murze z jakims cieniem. Wyraznie toczy si¢
walkal!

Pozostali straZniC?r na murach zdaja si¢ nic sobie nie robi¢ z zamieszania. Gdy
Mortimus ich zaalarmuje i znowu spojrzy w miejsce, gdzie toczy sie walka, po
strazniku i jego wrogu nie bedzie juz sladu.

Pozostali straznicy wymienig porozumiewawcze pobtazliwe spojrzenia i wy-
$mieja starego kaplana.
C o e D

Nieznacznie rozszerzajacy i wznoszacy sie tunel — obok siebie moga sta¢ dwie
osoby — ciggnie sie dalej w mrok.

Schatten zatrzymujesienachwileipyta, czy sa gotowiuciec. Takajestbowiem ta-
jemnica zamku: ukryta droga ucieczki z niego. Pani kapitan odwraca si¢
do Bohaterdw, rzuca pochodni¢ na ziemieg i stwierdza, ze oto znaleZli sie
w swoim grobie.

W tym momencie na sklepieniu btyskaja slepia demondéw. Rozpoczyna
sie walka.
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@ W niskim tunelu nie ma za wiele miejsca, obok siebie moga sta¢ dwie oso-
by.

@Ze wzgledu na te warunki, walczacy zweihanderem Ordo otrzymuje
+1 Misfortune do kazdego testu w walce.

@Ze wzgledu na panujacy poétmrok, wszyscy Bohaterowie otrzymuja
+1 Misfortune do wszystkich testéw w walce.

Koszmary Tzeentcha dysponuja spe-
gjalnym atakiem, Horrific Assault, kto-
ry moze powodowac spaczenie tra-

Koszmar
Mniejszy Demon Tzeentcha

. St4 fionego przeciwnika. Gdyby do tego
« To4 doszto, Bohater musi wykonac test
« Ag4 Resilience (3d). Jesli test sie nie powie-
o Int2 dzie, BG otrzymuje 1 punkt zepsucia.
« WP3

o Fel2 Walka nie bedzie raczej trwac na tyle

dtugo, by Bohater mdgt odczu¢ po-

Reckless stance: 1 wazne efekty zepsucia (ich ilos¢ mu-

Wounds: 14 sialaby przekroczié Toughness +5)
Damage: 5 i doswiadczy¢ efektow jakiejs muta-
Soak: 2 ¢gi. MG powinien jednak wykorzy-
Defence: 1 sta¢ otrzymanie nawet pojedynczego

punktu zepsucia, by podnies¢ napie-
Aggression: 5 cie w nadchodzacych scenach.
Cunning: 2
Expertise: 1 Szczegdlnie w kontekscie ponure-
go losu skazonych Zotnierzy i pana
zamku nawet cien zepsucia powinien

W pierwszej rundzie walki z Koszma-
mocno cigzy¢ Bohaterom.

rami Tzeentcha nalezy wykonac test

Strachu 2.
Mechaniczne zasady korzystania
z punktéw zepsucia sa opisane
w Winds of Magic: Liber Mutatis.
Przebieg walki '

Przeciwnikami druzyny sa kapitan von Schatten oraz Koszmary,
demony Tzeentcha, znane tez jako strachulce (Horror of Tzeentch,
Winds of Magic: Liber Mutatis, s. 22). Zdjecie figurek mozna znalez¢ w
rozdziale Pomoce.




Schatten catkowicie odrzucita pozory. Nie ma na sobie zbroi, a pokrywajace
ramie¢ i obojczyk krwawe pietno Khorna btyszczy w mroku wlasnym swia-
tlem. W tej walce kapitan nie hamuje swojej zadzy krwi i MG powinien o tym
pamietac podczas opisu. Statystki kapitan von Schatten mozna znalez¢ w Sce-
nie XII: Pojedynek Ordo. W trakcie walki Schatten jako przeciwnika upatruje
sobie oczywiscie Ordo. Tym razem jednak walka toczy sie ,na serio” i kazdy
cios ma zadanie powaznie zrani¢ przeciwnika.

W trakcie jednego z cioséw kapitan von Schatten méwi réwniez do Ordo: ,M6j
pan ma wobec ciebie wielkie plany. Twoje miejsce jest wsrod nas, prawdzi-
wych wojownikow”.

Koszmary sa réwnie groteskowe, co straszne. To chaotyczne kltebowiska dtu-
gich macek i paszcz wypetionych zebami. Sam ich dotyk zdaje sie wypaczaé
wszystko, czego dotykaja. W walce przeciwnik nigdy nie jest pewien, co stwoér
za chwile zrobi.

Koszmary sa trzy. Dwa z nich, niebieskie, spadaja ze sklepienia i rzucajq si¢ na
Siegrid. Trzeci, mieniacy si¢ barwami rozu i fioletu, czai si¢ z tytu, za plecami
Schatten i czeka na odpowiedni moment, by zaatakowac.

Dobér Koszmaréw Tzeentcha pozwoli MG w trakcie walki dostosowac sie do sytuacji.
Dwa niebieskie demony nalezy traktowac jako henchmanow (dzielq wspdlng pule ran).
Dodatkowo ze wzgledu na niewielkq przestrzenn MG moze uznac, zZe tylko jeden jest w
stanie atakowac.

Jezeli graczka prowadzqca Siegrid (przy wsparciu pozostatych Bohaterow) sobie spraw-
nie poradzi — MG moze rzuci¢ na niq trzeciego, ,normalnego” demona. Ten, gdy zgi-
nie, przepoczwarza sig i rozdziela na dwoch kolejnych henchmandw. Jesli MG uzna
jednak, zZe walka trwa za dtugo lub Bohaterowie sq zbyt poobijani, moze zrezygnowac

z tej opcji.

Gdyby Bohaterowie juz wczesniej rozprawili si¢ z panig Kapitan, atakuja ich
wszystkie trzy koszmary.

MG powinien pozwoli¢ graczowi wykonywa¢ normalne rzuty i uzywac swo-
ich mocy (stopien trudnosci wynosi 1d). Kazde trafienie niszczy zjawe. Jesli
Mortimus spudtuje, duch przenika przez niego, ale nie czyni mu zadnej fizycz-
nej szkody. Bohater otrzymuje jedynie 1 stress.

W istocie Mortimusowi nic nie grozi. Duchy drecza jego sumienie i tylko on
je widzi.

Powro6t kapitana von Schattena

Miejsce ,, unicestwionych” przez Mortimusa zjaw zajmuja nowe, ich zastepy
sa nieskonczone. Jedna z nich nie wyglada jednak jak zwykty zomierz. Mor-
timus zobaczy w pewnym momencie, jak z sarkofagu Schattena wynurza sie
duch dziada obecnej pani kapitan. Wymawia imie Magnus i z nienawiScigq
w martwych oczach atakuje kaptana. Jezeli zostanie trafiony, znika jak pozo-
stale duchy.

Kaptanmoze poja¢, ze to tylko duchy (lub po prostu zignorowac zagrozenie)
i nie bronic sie. Otrzymuje wéwczas w kazdej turze 1 stress za widmowe
ciosy. Jezeli si¢ na to zdecyduje, jest w stanie pomdc w walce towarzyszom.

Koniec walki

W chwili, gdy walka dobiega kornica, kapitan von Schatten w swoich ostat-
nich stowach obiecuje, Ze jej pan, ,Nazgar, niebawem powrdci, by dokonczy¢
dziela”.

Tajne przejscie

Bohaterowie moga si¢ zdecydowac¢ na wyprawe mrocznymi tunelami pro-
wadzacymi poza twierdze. Korytarze ciagng si¢ bardzo dtugo i wielokrotnie
rozwidlaja. Osoba nie znajaca trasy bedzie musiata poswiecic¢ wiele czasu, by
znalez¢ wyijscie. Nic nie stoi na przeszkodzie, by Bohaterowie, btadzac i wciaz

Albo cztery, jesli uznasz, ze wyzwanie byloby za proste. s siei; cpfajelcl, wydostali sie z Podziemi‘. Wedréwka po podziemiach zaj-
Jé\ §, mieim wowczas okoto dwdch godzin.

Mortimus musi stawié¢ czota zupelnie innemu zagrozeniu. Na kapla- 2§V§>

na sung bowiem zjawy wytaniajace si¢ ze stosu kosci. Kazde trafienie \/ Mozesz wydtuzy¢ ten czas, aby zniecheci¢ graczy do opuszczenia zamku.

takiego widmowego przeciwnika sprawia, ze duch znika tak, jakby
o w ogole nie byto.

Nie jest to jednak konieczne. Wrecz przeciwnie: gracze poznajq dzigki temu
prawde, a ich ostateczna decyzja nabierze dodatkowej wagi.



Oczywiscie, gracz prowadzacy Mortimusa moze zadeklarowad, ze zna dro-
ge (bo tak jest w istocie, wlasnie tedy uciekt z Helmburga 60 lat wczesniej).
W takim wypadku nalezy przyzna¢ druzynie 1 punkt szczescia do puli oraz
podnies¢ Tension o 2. Znajacy droge Bohaterowie sa w stanie pokonac cata
trase w mniej wigcej godzine.

W tej scenie Bohaterowie powinni jednak przede wszystkim zrozumie¢, ze ist-
nieje droga ucieczki z zamku.

Prawda o Helmburgu

Gracze moga wreszcie dojs¢ do stusznego wniosku, ze 60 lat wczesniej bitwa
wecale nie zakonczyla sie zwycigstwem obronicéw Helmburga. Jesli ktorykol-
wiek z graczy powie to na glos, nalezy nagrodzi¢ druzyne 2 punktami szcze-
Scia do puli druzyny i podnies¢ Tension o 2.

Powrot do zamku

Jezeli Bohaterowie opuszcza katakumby natychmiast po walce lub eksploracji
podziemi, na zewnatrz jest juz po $wicie. Storice jednak nie wzeszlo i niebo
kryja ciemnosci.

Ostatni list cesarski

Ordo otrzymat od cesarza trzy listy z rozkazami. Ostatni z nich powinien
otworzyé¢, ,gdy nie bedzie szans na zwyciestwo”. To, czy i kiedy otworzy¢ ten
list, zalezy jednak wytacznie od gracza. MG nie powinien wywiera¢ na gracza
w tej kwestii Zadnej pres;ji.
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Stonce juz tego dnia nie wzejdzie. MG powinien pamigtac o tym podczas opi-
sywania poszczegolnych scen i przy budowaniu napiecia poprzedzajacego
zblizajaca sie bitwe.

Przedwczesny epilog
Jezeli BG postanowia natychmiast wydostac si¢ z twierdzy podziemna

droga i nie wraca¢, przygoda dobiega konca. Na prawdziwa epicka
bitwe zastuguja tylko prawdziwi herosi.

Jezeli zdecydowates sie prowadzic ten scenariusz znanym sobie graczom, zapewne
wiesz, co lubig i nie ryzykowates, Ze zostawiq obroncéw zamku samym sobie. Gdyby
tak sig jednak stato, warto zachowac spojnosc fabuty.

Jezeli Bohaterowie zdradza obronicéw Helmburga, Legenda konczy sie naste-
pujacym epilogiem.

Altdorf. Pét roku pdzniej. Stolica Imperium jest otoczona ze wszystkich stron,
bez szans na zwyciestwo. Na murach stoja Bohaterowie i patrzg na nieprze-
brane zastepy wroga.

W tym momencie pozwol graczom, by kazdy z nich powiedziat, co robi. Jezeli ostatni
z nich wymysli dobrq, satysfakcjonujqcq puente, mozesz zakorczyc sesje. Jezeli chcesz
miec ostatnie stowo i podkresli¢c wydzwiek historii, zakorncz opowies¢ w sposéb, ktory
ci pasuje. Na przyktad ostatecznym upadkiem Imperium.

Najwazniejsze informacje:

 Kapitan von Schatten zabiera wszystkich do katakumb pod kaplica Sigmara
o W katakumbach znajduja sie groby wladcéw Helmburga, ale brakuje grobu
Gardiusa

 Na konicu krypty znajdujq sie szczatki obroricéw Helmburga i sarkofag Ka-
pitana Schattena, dziada obecnej komendantki zatogi

e Druzyna zostaje zaatakowana przez pania kapitan von Schatten i demony
Tzeentcha

» Mortimusa podczas walki nekaja duchy

» Umierajaca Schatten zapowiada powro6t Nazgara

o W podziemiach pod zamkiem znajduje si¢ tajne przejscie poza mury




TRZECI DZIEN NA ZAMKU

_ XVIII: O$WIADCZYNY 1 $£UB .
k 4 <
Muzyka: Ordo Funebris: LYCANTHIA, Two Steps From Hell: MERCY IN DARKNESS
Czas i miejsce: ranek, mury zamku, kaplica

Postaci: Einar, Siegrid, pozostali bohaterowie

Ta scena lub sekwencja scen moze nastqpic wczesniej — poprzedniego dnia lub w innym
momencie, ktory pasuje graczce prowadzqcej Siegrid. Decyzja o oswiadczynach nie
nalezy jednak zazwyczaj do tatwych, dlatego scena ta ma najwigksze szanse pojawienia
si¢ na tym etapie fabuty. W tym momencie jej sita bytaby tez najwieksza, gdyz gracze
mieliby juz wigkszq Swiadomo$c jej znaczenia.

Nad ranem wszyscy dowiaduja sig, ze pan zamku nie zyje. Rozlega sie zalob-
ny dzwon. Cialo wladcy zostaje ztozone na marach i przeniesione na mury
zamku. Tak, aby pan Helmburga mdgt po raz ostatni spojrze¢ na zamek i zie-
mie, ktérych bronit.

Morale obroncow gwaltownie spada, zwlaszcza, ze kapitan von Schatten na
dobre przepadta. Bohaterowie moga prébowac¢ wptywac na nastrdj i morale
garnizonu, podobnie jak czynili to poprzedniego dnia.

Einara mozna spotka¢ na murach przy ciele ojca. Nosi na szyi taricuch symbo-
lizujacy wladze nad zamkiem.

W tym momencie fabuta moze rozwinac si¢ na trzy podstawowe sposoby.

Siegrid, Swiadoma tego, ze zamku jako dowodca ma prawo bronic tylko pra-
wowity wtladca, moze o$wiadczy¢ si¢ Einarowi. W zaleznosci od tego, jak
toczyt sie¢ wczesniej watek miedzy parg, scena moze by¢ romantyczna lub
catkowicie racjonalna, pozbawiona emocji. Ksigze przyjmie oswiadczyny bez
wzgledu na to, czy we wczedniejszych scenach miedzy Bohaterka a nim ,za-
iskrzyto”. Kieruje si¢ przede wszystkim dobrem zamku i swoich ludzi, wigc
nie pozwoli uczuciom wejs¢ w droge obowiazkowi.

@ Z powyzszego powodu, jezeli graczka nie podejmie decyzji o

oswiadczynach, uczyni to Einar. Najlepiej, by scena ta odbytla sie
przy ciele niezyjacego ojca. Pan zamku ukleknie i ofiaruje Siegrid
swoja reke oraz Helmburg.




Jezeli Siegrid sama si¢ oswiadczy lub przyjmie oswiadczyny, otrzyma taricuch
symbolizujacy wtadze nad zamkiem — Einar sam nalozy jej go na szyje. Ob-
serwujacy scene zebrani pod murami zotnierze przywitaja to pomrukiem ak-
ceptacji. Jezeli graczka wykorzysta okazje i zwroci sie do nich odpowiednimi
stfowami, aprobata przejdzie w entuzjazm i wojownicze okrzyki.

Trzecia opcja oznacza, ze Siegrid nie przyjela oSwiadczyn Einara. Ta de-
cyzja pociagnie ze sobg trzy zasadnicze konsekwencgje.

Przede wszystkim straci u mezczyzny resztki szacunku (o ile jakiekolwiek po-
siadala), a u obronicéw zamku wszelki autorytet. Wciaz moze walczy¢ w jego
obronie, ale bedzie traktowana na rowni ze zwyklymi zolnierzami. Jej pocho-
dzenie w tej jednej chwili i w obliczu ostatecznej bitwy przestaje kogokolwiek
obchodzi¢.

Po drugie, nie bedzie mogta przywdzia¢ zbroi vum Turmoéw. A nawet gdyby
to uczynila, nie dostarczy jej ona ani walczacym razem z nia ludziom zadnych
premii (w tym premii do pancerza).

Po trzecie wreszcie, decyzja ta odbije si¢ bardzo negatywnie na morale zot-
nierzy. Jezeli dzigki wysitkom Bohaterow w puli szcze$cia zatogi Helmburga
znalazly sie juz jakie$ punkty, nalezy odjac z niej 3.

, Tak”

Jezeli scena oswiadczyn wypadta przekonujgco i graczka prowadzqca Siegrid byta
z niej zadowolona, nie trac¢ czasu na dublowanie jej rozbudowang sekwencjq slubu.
Zamiast tego mozesz od razu przejs¢ do momentu, w ktérym nowa wtadczyni naktada
rodowaq zbroje.

Skoro sa oswiadczyny, to po co zwlekad ze slubem? W istocie jest on niezbed-
ny, by przypieczetowac uktad oraz zatwierdzié¢ pozycje nowej pani zamku.

Slubu moze udzieli¢ kaptan Sigmara, co da graczowi prowadzacemu Morti-
musa okazje do opisania sceny.

Ceremonia odbywa si¢ w kaplicy Sigmara, a jej integralng czescia jest V J

2

nalozenie przez nowa wiadczynie rodowej zbroi i przyjecie tarczy.
W rytuale pomaga oczywiscie Einar, ktdry — pomimo utraty wzroku —
sprawnie nakltada kolejne czesci pancerza. Opisujac te scene, mozesz
sprobowacd zasugerowac intymny charakter catego procesu.

Scena stanowi tez niemal ostatnig okazje, by zwrdci¢ si¢ do obroncéw Helm-
burga i podnies¢ ich na duchu wsrod przygnebiajacych ciemnosci.

Nagradzaj szczegolnie efektowne i epickie deklaracje Bohaterow, przyznajgc punkty do
Puli szczescia obronicow Helmburga.

W momencie gdy nastroje sq podnioste i padaja wazne stowa, przerwij te sce-
ne. Z oddali wszystkich dobiega pomruk, przypominajacy przetaczajacy sie
po niebie grzmot. Pomruk, ktory przechodzi w wojenny ryk.

Ostatni pogrzeb

Jezeli pan zamku zginat wczesniej, jego pogrzeb mozna potaczy¢ z ceremonia
spalenia ciat spaczonych, zabitych przez Bohateréw zotnierzy. Jezeli jednak
zginat dopiero ostatniej nocy z reki Siegrid lub Einara, lepiej nie traci¢ czasu na
powtarzanie takiej samej sceny i rozwlekanie fabuty.

Byloby dobrze, gdyby to gracze podjeli decyzje o tym, co uczyni¢ z cialem.
Dobrym, nastrojowym i nie spowalniajacym akcji rozwigzaniem bytoby pod-
palenie stosu na zamkowych murach.
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Najwazniejsze informacje:

o Wszyscy dowiaduja sig, ze Ulrich nie zyje

« Jezeli Siegrid oswiadczy si¢ Einarowi, otrzyma tancuch symbolizujacy wia-
dze nad zamkiem i zbroje

« Jedli Siegrid sie nie oswiadczy, zrobi to Einar

« Jezeli nie dojdzie do zaslubin, Bohaterowie musza broni¢ zamku bez zbroi

« Istotng czescig Slubu jest ceremonia nalozenia rodowej zbroi von Turm

SceNA XIX: CIEMNOSC NADCIAGA
k4
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Muzyka: X-Ray Dog: REIGN OF HELL
Czas i miejsce: Helmburg, mury zamku
Postaci: Siegrid, Ordo, Mortimus, zatoga Helmburga
®

x Ciemnosci kryja ziemie. Niebo nie jest jednak czarne, jak w nocy, ale

raczej zasnute smolistymi chmurami, przez ktére nie przenika $wia-

tlo ksigezyca ani gwiazd. Zamek o$wietlany jest ogniem pochodni
| i latarni.




Zgromadzeni na murach Bohaterowie i Zotnierze styszq z oddali wrzaski i ryki
zblizajacej si¢ armii. Powietrze jest ciezkie od napiecia.

Czas decyzji

W tym momencie gracze musza podjaé decyzje o rozstawieniu oddzialéw bro-
nigcych twierdzy. Szczegdtowe zasady rozgrywania bitwy znajduja si¢ w Sce-
nie XXI: Bitwa.

Zastanow sig, czy chcesz od razu opisac graczom petne zasady rozegrania bitwy. Nie
sq one skomplikowane, ale nadmiar informacji moze spowodowac mate zamieszanie.
Zamiast tego mozesz objasniac reguly stopniowo, wraz z rozwojem sytuacyi.

Na poczqtku istotne jest jedynie, zebys wyjasnit, jak mierzona bedzie sita i Zywotnos¢
oddziatow oraz z jakich kostek bedq korzystac. Pozwol graczom spedzi¢ chwile na za-
planowaniu obrony. Jak to z bitwami bywa, plany czesto biorq w teb w wirze walki, ale
gracze powinni poczuc, ze choc troche panujgq nad sytuacjq.

Daj im na opracowanie obrony maksymalnie 15 minut. Jezeli gracze nie bedq w stanie
dojs¢ do porozumienia, ostatnie stowo nalezy do osoby prowadzqcej Siegrid, co oddaje
jej aktualng pozycije.

Czas oczekiwania na ostateczng bitwe urozmaica kilka wydarzen.

Skazona woda

To wydarzenie jest opcjonalne. Wprowadz je, jesli uznasz, Ze urozmaici twojq sesje.
W pewnym momencie do Bohateréw podbiega jeden z zolnierzy, krzyczac
,Zdrada!” W rekach taszczy ciezkie wiadro z woda ze studni. W cuchnacej
wodzie plywa czyje$ uciete w fokciu ramie. Blizszy ogledziny pozwalaja do-

strzec, ze skora pokryta jest licznymi fioletowymi i purpurowymi naroslami.

Oto pozegnalny prezent od kapitan von Schatten, ktdry Bohaterowie otrzyma-
li zza grobu.

Skrzydlate demony y

wsrod zolnierzy siega zenitu. Wydaje sie, ze wrdg znajduje sie tuz

Najgorsze jest oczekiwanie. Minuty wleka sie jak godziny, napiecie
uz, ale ciemnosci s nieprzeniknione. %

s,

Brak dowodztwa

Jezeli Siegrid i Einar sie nie pobrali, a corka cesarza nie zostata wiadczy-
niag Helmburga, nikt jej nie bedzie stuchal. Zoilnierze jednak nie panikuja
i szykuja si¢ do walki. Einar nie moze w petni dowodzic, ale postara sie pod-
nies¢ zolnierzy na duchu.

Gracze prowadzacy Ordo i Mortimusa moga sprobowac zdoby¢ postuch wsréd
zatogi. Musza w tym celu zdac test Leadership (3d). Obaj otrzymujq +2 Misfor-
tune za, nomen omen, niefortunne okolicznosci.

Jezeli test si¢ powiedzie, to ten z nich, ktory osiagnat lepszy wynik, ma ostatnie
stowo przy rozmieszczeniu oddziatow.
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W pewnym momencie do pomrukéw i rykoéw dotaczaja upiorne wrzaski do-
biegajace z przestworzy, sponad gtéw stojacych na murach zotnierzy. Niejeden
z nich kuli si¢ mimowolnie, jakby poczut podmuch skrzydet.

Krazace wysoko furie przygladaja sie¢ obroncom. Dowodzacy wojskami

Bohater musi wykonac test Strachu (2d). Jedli test sie nie powiedzie, nale-
zy odja¢ 1 punkt szczescia z Puli zatogi Helmburga. Testu nie trzeba wykony-
wad, jesli Siegrid stoi wsrdd zotnierzy w zbroi rodu von Turm.

Wschod Morrslieba

W panujacych ciemno$ciach nie sposob okresli¢ pory dnia, ale na pew-
no nie zapadl jeszcze zmierzch. Tymczasem chmury sie rozsuwaja
i przebija przez nie stabiutkie swiatto Mannslieba. Na ten widok wsrdd Zotnie-
rzy Helmburga przebiega szmer ulgi, jakby w ich sercach pojawila sie iskierka
nadziei.

Jej ptomien szybko gasnie, gdy zza chmur wynurza si¢ Morrslieb — w pelni
swojej upiornej, usémiechnietej chwaty. Jego blade $wiatlo zalewa zamek, roz-
legle pole przed nim i wreszcie pada na hordy stworéow Chaosu, ktéry dotarly
pod Helmburg.

Z gardet wojownikéw i demonéw wydobywa sie prawdziwa kakofo-
nia wrzaskéw i skowytow.

) % Zaczyna si¢ bitwa o Helmburg.



@ Dowodzacy wojskami Bohater musi wykonac test Strachu (3d). Jesli test @

sie nie powiedzie, nalezy odja¢ 1 punkt szczescia z Puli Szcze$cia zatogi
Helmburga. Testu nie trzeba wykonywac, jesli Siegrid stoi wsréd zotierzy
w zbroi rodu von Turm.

Epicka skala epickosci

Gdy bohaterowie stana na murach, gotowi do wziecia udziatu w bitwie,
kazdy z nich otrzymuje karte do swojego arsenatu.

« Mortimus otrzymuje blogostawienstwo Soulfire.
« Ordo otrzymuje karte akcji Not Done Yet.
« Siegrid otrzymuje talent Legendary.
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Najwazniejsze informacje:

« Do Helmburga zbliza si¢ armia Chaosu

« Studnia zamku zostaje zatruta (opcjonalne)

« Rosnacy mrok i strach, potegowany przybyciem latajacych demonoéw

» Wschod Morrslieba zbiega sie z przybyciem pod Helmburg hordy Chaosu

. SceENA XX: KAWALERIA PRZYBYWA ,
k 4 .

Muzyka: Two Steps From Hell: FROM TH E ABYSS
Czas i miejsce: tuz przed bitwa
Postaci: Siegrid, Ordo, Mortimus, niedobitki kawalerii Siegfrieda

Wszyscy czekaja w napieciu na pierwszy sygnal zwiastujacy natarcie sit Cha-
osu. Obroncy moga juz wyczu¢ w powietrzu smrod bijacy od chmary nur-
glingow. Niespokojnie patrza w niebo w poszukiwaniu furii i stysza
bojowe okrzyki wojownikéw Khorna.

Nagle wzrok wszystkich przykuwa niezwykly widok. Spomiedzy
drzew na wzgdrzach wypada oddziat kawalerii i pedzi w strone bra-
my zamku. W chwili gdy kawalerzysci pojawiaja si¢ na otwartej prze-
strzeni, ich §ladem rzuca si¢ kilka ogaréw Chaosu (Flesh hounds).

Udany test Observation (2d) +1 Misfortune pozwoli dostrzec, ze oddziat
liczy okoto 30 ludzi. Wiele koni jest rannych, a cze$¢ niesie po dwdch jezdz-
cow.

Jezeli test uda si¢ Siegrid lub ktdrys z Bohateréw uzyska 2 boony, zorientuja
sig, ze to niedobitki oddziatu Siegfrieda.

Sytuacja moze w tej chwili rozwina¢ sie na kilka sposobéw. Oto przyktadowe
warianty rozwoju wypadkow.

Masakra

Bohaterowie, nie chcac zmieni¢ swoich planéw obronnych, moga nie przyjs¢
niedobitkom z odsiecza. W takim wypadku obserwujacy z murdéw zostanag
uraczeni sceng brutalnej rzezi. Ogary wpadna pomiedzy uciekajacych w po-
ptochu konnych i wybija, a raczej wygryza ich do nogi. Z Puli Szczescia zatogi
nalezy odjac 1 punkt.

Bitwa

Przygotowujac sie¢ do obrony, Bohaterowie mogli rozstawi¢ czes¢ wojska
w polu (np. w lesie na wzgdrzach lub pod murami). Jesli tak si¢ stalo, nalezy
od razu rozpocza¢ bitwe (parz Scena XXI: Bitwa) i ustali¢ Inicjatywe.

W takim wypadku Kawaleria Siegfrieda otrzymuje figurke kawalerii z 2 ze-
tonami zywotnosci. Oddziat przechodzi pod dowodzenie graczy w chwili,
w ktorej dotrze do niego dowolny inny oddziat obroncow lub jeden z Bohate-
row. Zanim to nastapi — kieruje sie wprost ku bramie zamku.

Odsiecz

Gracze moga postanowi¢ pomoéc oddziatowi, nie ruszajac przy tym oddziatow
z zajetych pozycji. W tym celu musza dolaczy¢ do uciekajacej kawalerii i za-
atakowac ogary Chaosu.

Rozpoczecie walki powinno nastapic¢ szybko — Bohaterowie musza
opusci¢ zamek lub ruszy¢ sie ze swoich pozycji poza murami.

Aby opanowac uciekajacy oddziat i uratowac go, Bohaterowie mu-
' sza w ciagu trzech tur walki pokona¢ przynajmniej jednego ogara
sposrod trzech, ktdre juz dopedzily oddziat.




Charakterystyki ogaréw Chaosu znajduja si¢ w dziale Pomoce.

Gdy tylko pierwszy ogar padnie, kawalerzysci opanowuja sploszone konie
i pomagaja zabi¢ pozostale demony. Od tej chwili Bohaterowie moga decydo-
wacd o tym, jak zachowuje si¢ oddzial — czy ma si¢ wycofa¢ do twierdzy czy
pozostac na polu bitwy:.

Udany test Leadership (2d) pozwoli oceni¢, Ze zolnierze sa zmeczeni, ale

stanowia doborowy oddzial, ktéry moze bra¢ udziat w walce. Gorzej jest
z wyczerpanymi wierzchowcami. Szybka zmiana koni pozwolitaby jednak
Kawalerii Siegfrieda zaprezentowac pelnie swojego potencjatu.

Jezeli oddziat nie zmieni wierzchowcéw i pozostanie na polu bitwy,
Kawaleria Siegfrieda otrzymuje figurke kawalerii z 2 zetonami zywotnosci.

Jezeli Bohaterowie zdecyduja sie odesta¢ oddziat za mury i pozwoli¢ mu
zmieni¢ konie, Kawaleria Siegfrieda otrzymuje figurke kawalerii z 3 zeto-
nami zywotnosci.

&

Scena XXI: Birwa
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Muzyka: Two Steps From Hell: REING OF HELL, BLOODLUST
Czas i miejsce: wieczér, mury i przedpole Helmburga

Postaci: Siegrid, Ordo, Mortimus, Nazgar, armia Chaosu i obronicy Helmburga

Scena bitwy opiera sig na dodatkowej mechanice. Jesli nie chcesz z niej korzystac, mo-
Zesz rozegrac bitwe w inny sposob (np. jako szereg starc oddziatow dowodzonych przez
Bohaterow Graczy z potworami). W opisie tej sceny znajdziesz proponowany przebieg
bitwy 1 wydarzen, ktore mogq nastqpic w jej trakcie.

Bitwa o Helmburg to kulminacyjna scena catej przygody. Jej rozegranie powin-
no zajac¢ okoto dwdch godzin.

Zaproponowane zasady bitwy maja dostarczy¢ graczom frajdy zwia-

zanej z dowodzeniem wojskiem, a takze z udzialu w walce na pierw-

szej linii. MG powinien jednak pamieta¢, ze nie sa to reguty gry bi-

tewnej, przetestowane w tysiacu pojedynkow. Pod koniec starcia silty

obroncéw moga by¢ mocno przetrzebione, ale jednak przewaga po-
inna by¢ po ich stronie.

Jezeli jakas$ zasada nie bedzie sie sprawdza¢, zrezygnuj z niej lub jg zmodyfi-
kuj.

Bitwa o Helmburg ma by¢ mozliwie dynamicznym i krwawym wstepem do
ostatecznego pojedynku Bohateréw z wojownikiem Chaosu, Nazgarem.

Zasady rozegrania bitwy o Helmburg
Skrot zasad do wydrukowania znajdziesz w dziale Pomoce.

Reguly rozegrania bitwy warto przeczytac przed sesjq i sprébowac rozegrac ja
probnie, wykonujac kilka przyktadowych rzutow.

Dodatkowo juz przed sesja nalezy przygotowac figurki i zetony.

Do rozegrania bitwy potrzebne beda:

« Figurki oddziatow obroncow

« Figurki oddziatow Chaosu

« Tor inicjatywy o dltugosci przynajmniej 8 elementow

« Zetony do oznaczenia inicjatywy Bohateréw, oddziatéw obroncow
i oddziatéw Chaosu

« Zetony do oznaczenia zywotnoéci oddziatéw obroricéw (okoto 20) i oddzia-
16w Chaosu (okoto 40)

« Zetony dla oznaczenia Puli Szcze$cia zatogi Helmburga

» Mapa Helmburga

W dziale Pomoce znajduja sie zdjecia prezentujace proponowane figurki.
Rozmieszczenie oddzialow obrony

Bitwa powinna rozegrac si¢ na obszarze w rogu mapy, polozonym naprzeciw
bramy zamku. Gracze moga rozstawic swoje jednostki w dowolnym miejscu,
ale to w to miejsce zostanie skierowane natarcie wroga. Helmburg nie jest zbyt
dobrze umocniong twierdza, ale zaatakowanie jej od przeciwnej stro-
ny — dzieki uksztattowaniu terenu — byloby bardzo trudne.



W Scenie XIX: Ciemnos¢ nadcigga gracze musza podjac¢ decyzje o tym, jak roz-
stawi¢ jednostki obrony.

W zamku stacjonuje:

* 60 piechurow

« 20 kusznikow

* 20 tucznikéw

50 kawalerzystéw (w tym 30 mozna wyposazy¢ w pistolety)

Do tych oddzialéw moga rowniez dolaczy¢ niedobitki Kawalerii Siegfrieda.
Licza one 30 ludzi.

Formowanie oddziatow:

o Oddziaty oznaczane sg figurkami.

o W sktad oddziatu musi wchodzi¢ na poczatku bitwy przynajmniej 20 zotnierzy.
« Przy figurce oddziatu nalezy polozy¢ 1 zeton zywotnosci za kazdych 10 zot-
nierzy wchodzacych w jego skiad.

e Rdzne rodzaje formacji nie moga wchodzi¢ w sktad jednego oddziatu (np.
piechurzy z tucznikami lub kawaleria z kusznikami).

Przyklad: Na poczatku bitwy sily Helmburga skladaja si¢ z 1 od-
dziatu kusznikéw (2 zZetony zywotnosci) i 1 oddziatu tucznikéw
(2 zetony).

Poza tym gracze moga uformowac 3 oddziaty piechuréw (po 2 zetony), 2 od-
dziaty piechurow (po 3 zetony) lub 2 oddziaty piechurow (po 4 i 2 zetony).

Kawaleria moze zosta¢ uformowana na kilka réznych sposobdw, w zaleznosci
od tego, czy udato si¢ uratowac¢ Kawalerie Siegfrieda.

Maksymalnie 30 kawalerzystéw moze zosta¢ wyposazonych w pistolety.
Musza wowczas stanowic¢ osobny oddziat. Jezeli w trakcie bitwy potacza sie
z innym oddziatem kawalerii, tracg mozliwo$¢ uzywania broni palne;j.

Kazdego Bohatera nalezy dofaczy¢ do jednego z oddziatléw. W trakcie V
bitwy porusza sie razem z nim.
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Armia Chaosu

Armia Chaosu jest wigksza od sit obroricow, ale nie ma w swoich szeregach Bohate-
row. W jej sktad wchodzi kilka rodzajow jednostek, ktorych charakterystyki znajdziesz
w dziale Pomoce.

Sugerowany poczqtek bitwy znajdziesz w punkcie Przebieg bitwy. Oczywiscie moZesz
go zmienic, a nastepnie elastycznie reagowac na wydarzenia na polu walki.

Wszystkie oddziaty, ktére nie wkroczyly na pole bitwy, znajduja si¢ poza
mapa Helmburga, ukryte w mrocznych ,mgtach wojny”. Za kazdym razem,
gdy wprowadzisz nowa figurke na stét, wykonaj dla niej test inicjatywy za
pomoca 3 characteristic dice i oznacz wynik na torze inicjatywy.

Pamietaj, ze bitwa ma by¢ przede wszystkim emocjonujaca i stanowi¢ mocny
wstep do walki z Nazgarem. Nie musisz w tym celu wykorzysta¢ wszystkich
figurek. Jezeli szala zwycigstwa przechyli sie¢ na jedna ze stron, przejdz do po-
jedynku z Rycerzem Chaosu.

W sklad armii Chaosu wchodza nastepujace jednostki:

« 9 figurek nurglingow — kazda posiada 1 punkt zywotnosci
« 3 figurki ogaréw Chaosu - 2 punkty Zywotnosci

« 2 figurki furii — 2 punkty zywotnosci

« 3 figurki wojownikéw Khorna — 2 punkty zywotnosci

« 2 figurki maruderéw — 2 punkty Zywotnosci

« 1 figurka Molocha — 4 punkty zywotnosci

Karty armii Chaosu

Przed walka warto przygotowac sobie wszystkie karty przeciwnikow oraz ak-
cje, ktérymi dysponuja. Charakterystyki potwordéw oraz spis wszystkich zwig-
zanych z nimi kart znajduja si¢ w dziale Pomoce.

4 Poczatek bitwy

Bitwa rozpoczyna si¢ od rzutu na Inicjatywe. Nalezy go wykonac
| w chwili, w ktdrej Bohaterowie zdecyduja si¢ wkroczy¢ do walki —
spieszac z odsieczg Kawalerii Siegmunda albo po raz pierwszy de-
w klarujac che¢ zaatakowania armii Chaosu.




Gracze wykonuja test dla kazdej ze swoich postaci i ktada zetony Bohaterow
na torze inicjatywy.

Gracze wykonuja dla kazdego oddziatu obroncow test inicjatywy za pomoca
3 characteristic dice. Uzyskane wyniki oznaczajq zetonami (innymi niz Boha-
terdw) na torze inicjatywy:.

MG wykonuje test inicjatywy dla kazdej figurki oddziatu, ktéra pojawia si¢ na
polu bitwy za pomoca 3 characteristic dice. Uzyskane wyniki oznacza zetona-
mi na torze inicjatywy.

W trakcie bitwy Bohaterowie dziela miedzy siebie uzyskana inicjatywe — tak
samo jak ma to miejsce w normalnym starciu.

Identycznie postepuja oddziaty obroricéw Helmburga i armii Chaosu. Ruchy
lub zadawanie obrazen wykonuje si¢ zgodnie z najwyzsza wartos$cia inicjaty-
wy.

Przy réwnej inicjatywie zawsze najpierw dziatajq Bohaterowie, nastepnie od-
dziaty obronicéw, a na konicu jednostki Chaosu.

Jezeli jaki$ oddziat zostanie zniszczony, z toru inicjatywy nalezy usunac jeden
z zetondw o najnizszej wartosci.

Atak

Na poczatku kazdej tury bitwy gracze i MG wykonuja rzut 1 kostka za kazdy
oddziat, ktory:

« znajduje si¢ w zwarciu z oddziatem przeciwnika,

» ma cel w zasiegu strzatu i nie znajduje sie w zwarciu z oddziatem przeciwnika.

Przyklad: Jednostka kusznikdw nie atakowana przez nikogo, moze strzela¢

do zblizajacych sie oddzialéw wojownikow Chaosu. Gracze otrzymuja za nia
®
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wybrana kostke. Ta sama jednostka, zaatakowana z powietrza przez
furie, nie moze strzela¢ do innego oddziatu. Gracze wciaz jednak
otrzymuja za ten oddziat kostke, gdyz kusznicy znajduja sie w zwar-
ciu z oddziatem.
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Ustalanie puli ko$ci opiera si¢ na rodzajach jednostek. Punkty zywotnosci od-
dziatow nie maja wplywu na ilo$¢ kostek, ktére gracze i MG otrzymuja do
puli.

Obroncy Helmburga otrzymuja:

« za kazdy walczacy oddzial lub majacy cel w zasigegu strzalu: 1 conservative
lub reckless dice (wybodr graczy),

« kazdy oddziat kawalerii walczacy z piechota pozwala rzuci¢ 1 dodatkowa
characteristic dice. Jako piechota traktowane sa: nurglingi, maruderzy i wo-
jownicy Chaosu.

Pula szcze$cia zalogi Helmburga

Gracze moga korzysta¢ w trakcie bitwy z punktéw zgromadzonych w Puli
Szczescia zatogi Helmburga. Kazdy z nich moga wydac —nawet po rzucie Ata-
ku - aby dodac¢ do puli Ataku 1 fortune dice.

Obliczanie obrazen zadanych przez obroncow Helmburga:

« Boon =1 obrazenie

o Sukces (Mtot) = 0,5 obrazenia (zaokraglane w dol, nie przechodza na kolejna
ture bitwy)

» Bane = MG moze przerzucic¢ 1 kostke ze swojej puli

Armia Chaosu otrzymuje:

« za kazdego walczacego nurglinga: 1 misfortune dice

o za kazda walczacg furie i marudera: 1 characteristic dice

« za kazdego walczacego wojownika Chaosu, ogara Chaosu i Molocha: 1 chal-
lenge dice

Uwaga: Jedli jednostki piechoty Chaosu atakuja jednostki na murach, MG
otrzymuje do puli kostki za polowe z nich (zaokraglajac w gore i wybierajac
najlepsze rodzaje). Przyktadowo, jesli pod mury podeszto 7 jednostek nurglin-
gow i 2 jednostki wojownikéw Chaosu, to MG ma do dyspozycji 5 kostek.
Wybiera 2 challenge dice za wojownikdéw i 3 za nurglingi.

Obliczanie obrazen zadanych przez armie Chaosu:

. Bane =1 obrazenie

. Sukces (Mlot) lub Porazka (Miecze) = 0,5 obrazenia (zaokragla-
ne w dol, nie przechodza na kolejna ture bitwy)

. Gwiazda Chaosu =1 obrazenie i dodatkowy rzut tq sama kostka
Boon = gracze moga przerzucic jedna kostke ze swojej puli



Po wykonaniu rzutu Ataku, gracze i MG zapamietuja (lub oznaczaja zZetona-
mi) ilo$¢ obrazen, ktdre beda mogli zada¢ w tej turze bitwy.

Strzal do jednostki wroga w zwarciu z przyjaznym oddzialem

Gracze moga zaryzykowac ostrzal wrogiej jednostki, ktéra walczy z obronca-
mi Helmburga. W takim przypadku nalezy wykonac rzut 1 ko$cia misfortune.
Jesli wypadnie na niej porazka (Miecze) lub Bane, zamiast wroga obrazenie
otrzymuje przyjazna jednostka.

Zasieg strzalu

Jezeli graczom bardzo zalezy na precyzyjnej ocenie zasiegu strzatu, mozesz
zaproponowac nastepujace wartosci:

o Pistolet: 1 dtugos¢ duzej figurki

 Kusza: 2 dtugosci duzej figurki

o Luk: 3 dlugosci duzej figurki
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Aktywowanie jednostek: zadawanie obrazen i ruch

Po wykonaniu rzutu Ataku i obliczeniu ilosci obrazen, ktére bedzie mozna za-
dac w tej turze, nastepuje gtéwna czesc tury bitwy. Gracze i MG kolejno, zgod-
nie z warto$ciami na torze inicjatywy, aktywuja swoich Bohateréw i jednostki.

Kazda jednostke i Bohatera mozna aktywowac w turze bitwy tylko raz.

Po aktywowaniu jednostka lub Bohater moga zrobi¢ jedna z dwdch rzeczy:
zadac obrazenia lub wykona¢ ruch.

Zadawanie obrazen przez jednostki
Aby wykorzystac¢ uzyskane w rzucie Ataku obrazenia, gracze lub MG musza
posiadacd jednostke, ktéra moze je zada¢. Moze by¢ to wylacznie oddzial znaj-

dujacy sie z zwarciu z inna jednostka lub strzelcy majacy cel w zasiegu (strzel-
cOdw posiadaja tylko obroncy Helmburga).

jednostek i zadaja 1 obrazenie z posiadanej puli dozwolonemu celowi.

1 obrazenie obniza zywotno$¢ oddziatu o 1 punkt.

W celu zadania obrazenia gracze lub MG aktywuja jedna ze swoich V J/ﬁ%
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Strach i Groza

Zasada opcjonalna, ktérej warto uzyc, jesli chce sie podkresli¢ wyjatkowq role osoby
noszqcej zbroje rodu von Turm.

Niektore jednostki Chaosu wywotuja Strach lub Groze (zaznaczono to w ich
opisach w dziale Pomoce).

Za kazdym razem, gdy oddziat obroncéw znajdujacy sie w zwarciu z taka jed-
nostka chce po raz pierwszy zadac jej obrazenia, nalezy przeprowadzic test
Strachu lub Grozy.

 Jesli wjednostce nie znajduje sie Bohater, nalezy rzuci¢ 3 characteristic dice.

« Jesli wjednostce znajduje si¢ Bohater, wykonuje on test Leadership od trud-
nosci zaleznej od rodzaju przeciwnika.

« Oddziat, w ktérym znajduje sie noszaca zbroje von Turm Siegrid, oraz od-
dzialy znajdujace sie w odlegtosci medium (na potrzeby mechaniki: dtugos¢ du-
zej figurki), nie musza wykonywac testu.

o Jednostka, ktdra nie zdala testu, nie moze w tej turze zadac¢ obrazenia.
W kolejnej turze, o ile jednostka przeciwnika wcigz znajduje sie w zwarciu
z oddzialem obroncdw, test nalezy powtdrzyc¢.

» Bohaterowie wykonuja swoje wlasne testy Strachu lub Grozy i moga za-
dawac obrazenia jednostce Chaosu (patrz Zadawanie obrazen przez Bohateréw).
Jezeli jednak walcza w jednostce, ktora nie zdata testu Strachu lub Grozy, otrzy-

muja +1d do trudnosci testu.
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Nastepnie inicjatywa przechodzi na kolejnego Bohatera lub jednostke.

Zadawanie obrazen przez Bohaterow

Ten element bitwy jest szczegdlnie istotny, jesli gracze chca zwyciezy¢. Ma
rowniez pokazac ich wyjatkowa, epicka role na polu walki. Jezeli Bohater jest
o w jednostce, ktora znajduje si¢ w zwarciu z jednostka wroga, moze
: zaatakowac przeciwnika z wrogiego oddziatu.
Uwaga: Podczas pierwszego starcia ze stworem Chaosu Bohater po-
| winien wykonac test Strachu lub Grozy o odpowiednim dla potwora
poziomie. Nie dotyczy to Bohaterow, ktérzy znajduja sie¢ w odlegto-
w $ci medium od Bohatera noszacego zbroje rodu von Turm (o il




odzyskata juz swoja moc). Na potrzeby mechaniki walki odleglos$¢ medium jest
rowna dtugosci duzej figurki.

Atak przeprowadza si¢ normalnie, biorac pod uwage obrone przeciwnika.
MG nie powinien jednak korzystac z puli A/C/E, by dodatkowo podnosic¢ po-
ziom trudnosci. Gracz powinien wprowadzi¢ w zycie wszystkie efekty wyni-
kajace z przeprowadzonego ataku lub uzytej karty Akcji (np. otrzymane punk-
ty fatigue i stress).

Dodatkowo kazdy taki atak posiada nastepujacy efekt:
Kometa Sigmara: Za kazda uzyskana Komete Sigmara gracz moze usuna¢
1 punkt zywotnosci z jednostki, ktorg zaatakowat.

@ Z atakiem wiaze sie jednak pewne ryzyko. Kazdy atak Bohatera na jed-
nostke posiada réwniez nastepujacy efekt:

Gwiazda Chaosu: MG moze przywrocic¢ 1 punkt zywotnosci dowolnej jedno-

stce na polu bitwy.

Bohaterem by¢

W trakcie bitwy gracze maja poczud, ze naprawde sa bohaterami godnymi le-
gendy. Alternatywny system obrazen ma w tym pomagac. Spdjrz na ich karty
przed bitwa, by wiedzie¢, na co ich stac. Jesli sie o§u ia, zawsze mozesz im
podsunac¢ matlaq wskazowke, jakiej umiejetnosci lub blogostawienstwa uzywac.

Kometa Sigmara pojawia si¢ wylacznie na zo6ttych kostkach za wytrenowanie.
Charakterystyki postaci zostaty opracowane w ten sposob, by najwiecej takich
kostek posiadal Ordo (co oddaje jego umiejetnosci bojowe). Jednak rowniez
Siegrid i Mortimus sg w stanie samodzielnie zada¢ straty jednostkom.

To, jak to opiszesz, zalezy od ciebie. Przykladowo, usuniecie 1 lub 2 punktéw
zywotnosci z oddziatu jednym atakiem nie musi oznacza¢, ze Bohater sam wy-
cial wszystkich wrogdw w pien. Mozesz zamiast tego zasugerowac, ze obec-
no$¢ Bohatera inspiruje zotnierzy, ktorzy daja z siebie wszystko i gromia prze-

ciwnikow.
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Ataki stworow na Bohaterow

JezeliaktywowanajednostkaChaosuznajdujesiewstarciuzoddziatem,

w ktorym znajduje sie Bohater Gracza to — oprocz zadania obrazenia

jednostce (o jeszcze jakies$ sa dostepne w puli Ataku armii Chaosu) —
en ze stwordw moze rowniez zaatakowac BG.

Nadmiarowe obrazenia

Moze si¢ zdarzy¢, ze gracze lub MG nie beda w stanie wykorzysta¢ wszystkich
obrazen, ktore uzyskali w rzucie Ataku na poczatku tury. Takie obrazenia prze-
padaja i nie moga zosta¢ uzyte ponownie przez aktywowana juz jednostke lub
w kolejnej turze bitwy.

Przyklad: Poczatek bitwy. Gracze otrzymuja kostki za dwa oddzialy strzel-
cow (po 2 punkty zywotnosci) oraz jeden oddziat piechoty (2 PZ z Bohaterem
w swoich szeregach), ktory znajduje sie w zwarciu z nurglingami (1 PZ). MG
otrzymuje dwie kostki: 1 za nurglingi oraz 1 za furie (2 PZ) atakujace z gory
jedna z jednostek strzelcow.

Gracze uzyskuja na kostkach 3 obrazenia, a MG 2. Gracz najpierw aktywu-
je swojego Bohatera i w teScie ataku wyrzuca Komete Sigmara. Po nurglin-
gach 1}zozos’taje smrodliwe wspomnienie. Kolejne sa furie, ktdre odbieraja
1 punkt Zywotnosci bronigcym sie strzelcom, ale po chwili otrzymuja obraze-
nie od swoich bezposrednich przeciwnikéw. Nastepnie drugi oddziat strzel-
cow ryzykuje i strzela do furii bedacych w zwarciu z przyjaznf/m oddziatem.
Na szczescie na kostce misfortune nie wypada negatywny rezultat i furie tracq
ostatni PZ.

W efekcie graczom i MG pozostaje po 1 niewykorzystanym obrazeniu. Od-
dzial, w ktorym zn?Iiduje sie Bohater, wcigz moze sie ruszy¢ (bo aktywowany
byl Bohater, a nie oddziat). Ale nawet jesli wejdzie w zwarcie z inng jednostka
wroga, nie bedzie juz mogt w tej turze zadac jej obrazen.

(A%

Atak przeprowadza si¢ na normalnych zasadach. MG korzysta z charaktery-
styki stwora nalezacego do danego oddziatu, a gracz moze bronic sie przed
tym atakiem. Po ataku przeciwnika — udanym badz nie — gracz nie wyprowa-
dza juz swojego ataku. Bitwa toczy sie dalej, a inicjatywa przechodzi na kolej-
nego Bohatera lub jednostke.

Zniszczenie jednostki Bohatera

Jezeli w trakcie bitwy zdarzy sig, ze Bohater Gracza pozostanie sam, bez od-
dziatu, nie moze si¢ ruszac. Zamiast tego musi w kazdej turze walczy¢ z grupa
3 henchmanow z wrogiej jednostki. Walka odbywa sie z wykorzysta-
niem normalnych zasad pojedynku.

Bohaterowi na pomoc moze przyj$¢ inna jednostka. Bedzie on mogt
wodwczas ponownie poruszacd sie z oddziatem i atakowac jednostke
z wykorzystaniem alternatywnych zasad.



Jezeli Bohater wytrwa trzy tury LUB zabije przynajmniej 6 henchmandéw, MG
powinien pozwoli¢ graczowi na odrobine satysfakcji. Taki obrot spraw ozna-
cza, ze Bohater w pojedynke wybil reszte oddziatu lub zmusit ja do ucieczki.

Ruch

Kazda aktywowana jednostka, o ile nie znajduje si¢ w zwarciu z innym od-
dziatem, moze wykonac ruch.

Oddzial, ktéry w wyniku ruchu zetknie si¢ z wrogim oddziatem, musi si¢ na-
tychmiast zatrzymac.

MG moze zaproponowac¢ dwa sposoby wykonywania ruchu.

Pierwszy jest bardziej umowny. Oddzial moze poruszy¢ sie naprzod do mo-
mentu, az zetrze si¢ z innym oddzialem. Musi wéwczas si¢ zatrzymac. W ko-
lejnej turze bitwy, o ile wciaz bedzie w zwarciu, gracze lub MG otrzymaja za
niego kostke do Ataku.

Stosujac to rozwiazanie nalezy wykazac si¢ duza doza zdrowego rozsadku
i — przykltadowo — nie wykonywac piechota ruchu przez pét mapy.

Druga opcja jest bardziej , bitewniakowa”. Jesli MG przyjmie to rozwiazanie,
zasieg ruchu wyglada nastepujaco:

» Oddziaty piechoty moga poruszy¢ sie na odleglos¢ réwng dlugosci duzej
figurki.

» Oddziaty kawalerii (konnica, ogary i Moloch) oraz latajace furie moga poru-
szy¢ sie na odleglo$¢ réwna dwoém dtugosciom duzych figurek.

Jesli dwa oddziaty tego samego rodzaju (np. piechoty Helmburga lub wojow-
nikéw Khorna) wykonaja ruch, ktdry zetknie je ze soba, gracze lub MG moga
potaczy¢ oba oddziaty. W tym celu nalezy usuna¢ jedna z figurek i zsumowac
Punkty Zywotnosci obu jednostek.

MG nigdy nie moze potaczy¢ w ten sposdb jednostek nurglingéw. No,
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chyba Ze jest bardzo wredny. 2,
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Przebieg bitwy

Nie sposdb przewidzie¢, jak doktadnie potoczy sie bitwa. MG moze jednak za-
planowac jej poczatek oraz mie¢ przygotowanych kilka wydarzen, ktére beda
mialy miejsce w jej trakcie. Poza tym powinien reagowac na pomyslty graczy
i stawiac przed nimi wyzwania.

Nalezy pamietad, ze celem bitwy nie jest zabicie Bohateréw. Powinni otrzymac
okazje do wykazania sig, a przy okazji odnies¢ rany. Sq wystarczajaco potezni,
by utrzymac si¢ przy zyciu, ale MG nie moze zapomnie¢, Ze czeka ich jeszcze
ostateczne starcie z gléwnym przeciwnikiem.

Prowadzacy nie powinien natomiast w ogole si¢ waha¢, gdy moze zniszczy¢
jaki$ oddzial obronicéw. Gracze powinni poczud, ze ludzie, ktéorymi dowodza,
nie sg nie$miertelni.

@ Pierwsza fala: Demoniczna horda

Muzyka: Two Steps From Hell: REIGN OF HELL

Na poczatku bitwy Bohaterowie widza awangarde armii Chaosu. Na polu
walki pojawiajq sie tez niedobitki kawalerii Siegmunda. Musza stawi¢ czota
trzem rodzajom przeciwnikow.

o Nurglingi

Nurglingi pelzng przez pole bitwy ku gléwnej bramie. Gdy pod nia podejda,
wspinaja si¢ na mury. Nalezy woéwczas pamieta¢, ze MG otrzymuje kostke
ataku za co drugiego z nich. Jezeli jednak wczesniej w zasiegu ruchu pojawi

sig jakis$ wrogi oddziat, cze$¢ z nich moze skierowac si¢ w jego strone.

e Furie
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Gracze prawdopodobnie ustawig strzelcow na murach. Aby nie
¥ poczuli si¢ za pewnie, na samym poczatku bitwy z czarnego nieba

spadna na nich dwie jednostki furii. Dla réwnowagi bitwy bytoby
dobrze, gdyby demony zdotaly zniszczy¢ przynajmniej jedng jed-
' nostke strzelcow.




e Ogary

Ogary Chaosu nalezy traktowac jako kawalerie. Dzielg si¢ na trzy jednostki,
z ktdrych jedna rzuci si¢ na niedobitki kawalerii Siegfrieda. Pozostate rusza si¢
w strone dowolnej jednostki obroncow, ktora znajdzie si¢ poza murami.

» Cios w plecy

Jezeli Bohaterowie nie uémiercili spaczonej zatogi, MG moze w dowolnym mo-
mencie bitwy wprowadzi¢ do walki oddziat Wojownikéw Khorna z 1 punk-
tem zywotno$ci. Jednostka pojawia sie na dziedzincu przy wejsciu do lochéw.

@ Druga fala: Krew dla Boga Krwi
Muzyka: Two Steps From Hell: BLOODLUST

Gdy gracze wysieka juz czes¢ oddzialéw przeciwnika, MG moze zaczaé stop-
niowo wprowadzaé do bitwy kolejne oddziaty. Do dyspozycji ma 5 jednostek
-2 maruderow i 3 wojownikéw Chaosu.

Uzycie tych sil jest $cisle uzaleznione od sytuacji na polu bitwy. Nowe oddzia-
ty najlepiej wprowadzac stopniowo, np. 2 w jednej turze, a 3 w kolejnej. MG
moze tez zrezygnowac z wykorzystania wszystkich jednostek, jesli uzna, ze
bitwa nadmiernie si¢ przeciaga.

@ Trzecia fala: Zelazny Wilk

Moloch (ang. Juggernaught) poprzedza pojawienie si¢ na placu boju samego
Nazgara. Te wielka, opancerzong, na poty magiczna, na poty mechaniczna be-
stie warto rzuci¢ do walki przeciwko komus z Bohaterow, najlepiej Siegrid.

Scena, w ktérej Moloch szarzuje przez pole bitwy na samotnego Bohatera, po-
winna podkresli¢ epicki charakter calego starcia. Do momentu, gdy Moloch
wpadnie na Bohatera, moze zosta¢ zniszczony przy uzyciu normal-
nych zasad bitwy (np. zastrzelony przez jeden z oddzialéw). Gdy
zetrze si¢ z Bohaterem (lub Bohaterami), MG powinien przej$¢ na
normalne zasady pojedynku (zadajac Molochowi wczesniej 3 rany za
kazdy punkt zywotnosci utracony w trakcie bitwy).

@ Kulminacja: Powro6t Rycerza Chaosu
Starcie z rycerzem Chaosu, Nazgarem, stanowi finalowy punkt przygody.

Jego pojawienie powinno nastagpi¢ w momencie, gdy nadarzy si¢ okazja do
przeprowadzenia pojedynku Bohateréw z championem Khorna.

ScENA XXII: PO)EDYNEK Z NAZGAREM ,

.

Muzyka: Two Steps From Hell: LORD OF CHAOS
Gdzie i kiedy: Koniec bitwy, pod murami zamku
Postaci: Siegrid, Mortimus, Ordo, Nazgar

Prowadzqc te sekwencje, powinienes zasugerowac, ze Nazgar przybyt tutaj w tyl-
ko jednym celu: stawi¢ czota nowym wtadcom Helmburga. Wynik samej bitwy na
dobrq sprawe go nie interesuje. Bardziej zalezy mu na ztamaniu ducha obronicow
i ponownym odebraniu nadziei. Krew cieszy bogow Chaosu, ale jeszcze wigkszq przy-
jemnos¢ sprawia im dreczenie smiertelnych.

Jezeli gracze dobrze wyczuja konwencje tej chwili, zmierza sie z przeciwni-
kiem w otwartym starciu — historia rozpoczeta 60 lat temu ma szanse si¢ za-
konczy¢. Dla samej decyzji nie powinno mie¢ znaczenia, czy szala zwycigestwa
przechylata sie¢ na ich strone czy tez znajdowali si¢ w opatach. W tym pierw-
szym przypadku wiele zalezy od wyczucia konwengji u graczy. W drugim —
Nazgar moze zaoferowac Bohaterom szanse na zwyciestwo, jesli pokonaja go
w pojedynku.

Zmieniajq si¢ zatem okolicznosci i wydzwigk finatowej walki. Mamy do czy-
nienia albo z wymierzeniem sprawiedliwosci, albo z pojedynkiem stanowia-
cym ostatnig deske ratunku dla przypartych do muréw Bohaterdw.

Przebieg starcia z Nazgarem

Gdy rycerz wkracza na pole bitwy, walka niemalZe zamiera (wartosci
inicjatywy dla oddziatow nie maja juz znaczenia, liczy sie tylko inicja-
tywa BG i Nazgara). Obroncy Helmburga patrza z groza na jezdzca,
a jego poplecznicy wznosza triumfalne okrzyki. Z gardet demondw
dobywa sie skowyt. Nazgar kieruje si¢ wprost na Bohaterow.



Rycerz Chaosu jak z obrazka

Myslac o tym, jak wyglada Nazgar, spojrz na okladke Tredycji lub dodatku He-
ro’s Call albo na trzecioedny/jny ekran Mistrza Gry. Wez do reki karte Chaos
Knight. To wtasnie on. Wielki wojownik w poteznej czarnej zbroi i rogatym
hetmie, jadacy na demonicznym rumaku. Uosobienie zagrozenia, z jakim mie-
rzy sie Stary Swiat.

W walce postuguje si¢ biczem i wielkim jednorecznym toporem. Od cioséw
oslania si¢ tarcza, ale nie nalezy do Erzeciwnikéw, ktorzy licza sie z otrzyma-
nymi obrazeniami. Jesli zwyciezy, Khorne i tak uleczy jego rany oraz nagrodzi
nowymi mocami.

W tym pojedynku nie musisz si¢ hamowac¢. Mozesz $miato zabija¢ Bohate-
row Graczy. Im bardziej zaciekle, krwawe i epickie bedzie to starcie, tym le-
piej. Aby walka przebiegata sprawnie, zapoznaj si¢ wczesniej z umiejetnoscia-
mi i kartami, ktorymi dysponuje ten przeciwnik. Mozesz réowniez skorzystac
z kilku zaproponowanych akgji.

Ta scena bedzie sktadac sie¢ z wymiany cioséw, ale powinno si¢ w niej znalez¢
takze miejsce na ostateczne decyzje. Zarowno Ordo jak i Mortimus moga miec
tutaj swoja chwile chwaty.

(C A%

Nazgar posiada kilka kart akcji, ktére moga stanowic¢ dobre wprowadzenie
do starcia. Warto na poczatku opisa¢, jak Rycerz podnosi z ziemi jedna z gtéw
poleglych wojownikéw i zagrac karte Skulltaker. Kolejnym ruchem moze by¢
rytualny okrzyk ,Krew dla Boga Krwi” i skorzystanie z karty Blood for the Blo-
od God.

Gdy Nazgar zblizy sie do przeciwnikéw koniecznie pozwol na wymiane zdan. Cham-
pion Chaosu szydzi z przeciwnikow i pyta sig, jak poszto im odkrywanie legendy niepo-
konanej twierdzy. Powinienes poprowadzi¢ ten dialog szybko, opierajqc si¢ na tym, co
gracze robili podczas sesji. Mitq pogawedke mozna zakonczyc zagraniem karty Bellow
of Rage.

W trakcie walki do zadawania morderczych ciosow nalezy uzywac Axe of
Khorne Strike i Wounded Frenzy. Melee Strike mozna zostawic¢ na tury, w
ktorych Rycerz nie bedzie miat innych opcji lub nie bedziesz chciat za V
szybko zakonczy¢ starcia.

Inne proponowane akcje Nazgara

W trakcie starcia Nazgar powinien poswieci¢ przynajmniej jedna ture walki
kazdemu z przeciwnikow.

Nazgar, Rycerz Chaosu
Champion Khorna

Nazgar korzysta z karty Rycerza Cha-
osu, do ktdrej nalezy dotaczy¢ tem-
plate Lorda (jest to uwzglednione
w charakterystykach).

Atrybuty

St 8 +4 Fortune
To 8 +2 Fortune
Ag5+1 Fortune
Int 5 +1 Fortune
WP 7 +1 Fortune
Fel 5 +1 Fortune

Reckless stance: 5
Wounds: 30
Damage: 8

Soak: 6

Defence: 4

W pierwszej rundzie walki z Nazga-
rem nalezy wykona¢ test Strachu 3.
Poziom testu spada do 1, jesli zbroja
rodu von Turm odzyskata swoja moc.

Zdolnosci: Swift, Mounted, Epic, Mark
of Khorne

Master of Warfare: 1 lpoziom wytre-
nowania w Weapon Skill i Resilience

Akcje: Melee Strike, Bellow of Rage, Wo-
unded Frenzy, Blood for the Blood God,
Skulltaker, Axe of Khorne Strike, Scour-
ging Lash

Mozliwe efekty akcji: Overwhelmed,
Blinded, Demoralised, Frenzied, Rattled

LAY
/6\ ¥ posiada akgje, ktore sg w stanie znacznie pomoc jej towarzyszom.
<

Aggression: 10
Cunning: 6
Expertise: 4

Q@Y L ND.
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Corka cesarza moze by¢ pierwszym celem ataku, najlepiej przy wykorzysta-
niu akgji Scourging Lash. Jesli Nazgarowi uda si¢ ja oslepi¢, zadrwi, ze , 0szcze-

dza jej widoku kleski”. Rycerz Chaosu najchetniej zostawilby ja przy zyciu
— ztamang i upokorzona.

Siegrid ma najmniejsze szanse zadac krytyczny cios Nazgarowi, ale




Mortimus

Nazgar moze zwrdéci¢ sie do kaptana i podda¢ w watpliwos¢ jego odwage.
Nastepnie moze ostentacyjnie lekcewazy¢ ataki Mortimusa, opedzajac si¢ od
niego tarcza jak od muchy. Jezeli juz zaatakuje, uczyni to bez litosci.

O ile Mortimus jeszcze nie odkupil swojej winy, walka jest dobra okazja, by
poswieci¢ swoje zycie lub w inny sposdb splaci¢ dlug wobec Helmburga.
W opisie pojedynku szczegdlna uwage powinno si¢ zwrdcic¢ na uzycie karty
Soulfire. Jej efekt powinien by¢ maksymalnie efektowny.

Ordo

Weteran stanowi prawdopodobnie najwigksze zagrozenie dla Rycerza. Wy-
miana ciosOw pomiedzy nimi powinna by¢ szczegdlnie bezlitosna i krwawa.

W chwili, w ktérej Ordo trafi przeciwnika, krew Rycerza chlusnie mu na twarz
i wleje si¢ do ust. Ordo ustyszy szept w swojej glowie, sktadajacy mu propo-
zycje dolaczenia do armii prawdziwych, nieSmiertelnych wojownikéw. Ordo
bedzie go styszal réwniez po $mierci. Od gracza zalezy, czy podazy za tym
podszeptem.

MG, jesli zalezy mu na sprawieniu przyjemnosci graczowi, powinien dazy¢
do... zabicia postaci Ordo. Dzieki temu da graczowi mozliwo$¢ skorzystania
z epickiej karty Not Done Yet!

Smier¢ Nazgara

Kolejne ciosy zadawane Rycerzowi odtupuja fragmenty jego czarnego pance-
rza i odstaniajq skrywajace si¢ pod zbroja przegnite ciato. Pod hetmem znajdu-
je sie odarta ze skdry czaszka, a w oczodotach plonie krwawy ogien.

Swoja $mier¢ Nazgar przyjmuje z szyderczym smiechem, w ktorym pobrzmie-
wa echo glosu jego pana. Od graczy zalezy, czy ten $miech uwieznie
mu w gardle.

Rycerz nie pozostawia im jednak ztudzen: to tylko poczatek. Praw-
dziwa wojna dopiero zbliza sie do Imperium.

Zwyciestwo...

Muzyka: Two Steps From Hell: HORRORS AND ENCHANTMENTS

Jezeli Nazgar zginie, bitwa konczy sie zwyciestwem. Jego armia wycofuje sig,
a nad polem bitwy powoli rozwiewaja si¢ mroczne chmury. Na gtadkim, noc-
nym niebie wida¢ gwiazdy. A wsrdd nich blyszczaca komete o dwdch ogo-
nach, ktorej $wiatto odbija sie¢ w oczach Bohaterow.

...czy porazka?

Jezeli wszyscy Bohaterowie zgineli, starcie konczy sie porazka. Tyl-
ko od inwengji i wyobrazni graczy zalezy, czy ich $mier¢ da sie przekud
w triumf. Jezeli gracze maja ochote podjac narracje i — na przyktad — opisa¢, ze
zainspirowana bohaterska smiercia zatoga zamku rzuca si¢ do szalonej szarzy
i rozbija wroga, pozwol na to.

Zwycigstwem moze by¢ tez sam fakt, ze staneli do walki, by podtrzymac le-
gende Helmburga.

Nic na site. Ostateczny wydzwiegk zalezy od graczy i tego, jak toczyta sie sesja.
Czas na puente przyjdzie w ostatniej scenie.

Scena XXII: EpiLoc

+

Muzyka: Two Steps From Hell: BORN OF ASH
Gdzie i kiedy: Helmburg, pét roku pozniej
Postaci: Siegrid, Mortimus, Ordo

Zacznij od stéw: Helmburg, pot roku pdzniej.

Zgodnie z obietnica Nazgara, pod murami Helmburga stoi ogromna armia,
wielokrotnie przewyzszajaca ta, z ktora mierzyli si¢ Bohaterowie Graczy. Bo-

4 gowie Chaosu, idac na Imperium, postanowili ostatecznie wymazac z
¥ pamieci legende niezdobytej twierdzy.



A co sie dzieje z Bohaterami?

Zapytaj sie kazdego z graczy, co dzieje si¢ z kazdym z ich Bohateréw. Gracz ma tutaj
catkowitq dowolnos¢ w opisaniu tego, jak koniczy sie historia jego postaci. Dotyczy to
rowniez tych graczy, ktorych postaci zginety w bitwie.

Mozesz  tez  zrezygnowa¢ z  motywu  powracajgcej  armii  Chaosu,
a jedynie skupic sie na tym, co robig Bohaterowie w  przysztosci
i jakq drogq poszli. By¢ moze sami uznajg, Ze armia Chaosu — zgodnie z obietnicg
i prawami Warhammerowej konwencji — powrdci.

Rowniez sam, jesli chcesz, mozesz dodac krotkq puente od siebie.

Mozliwodci jest tyle, ilu jest graczy i sesji. Epilogi pokazuja to, co dla gracza
byto wazne w opowiesci i co chcialby zaakcentowac na koniec. Ponizej opisano
tylko i wylacznie propozycje, ktdre majq pokaza¢, jakie pomysty — oczywiscie
rozwiniete przez graczy — moga znalez¢ sie w scenie epilogu.

Wazne, by te epilogi nie byly za dtugie, lecz ztozyly sie w spdjne zamknigcie
wspolnej opowiesci.

Einar stoi przed zbroja rodu von Turm i przesuwa po niej dfonia. Siegrid
ujmuje jego dton i ktadzie na swoim wyraznie juz zaokraglonym brzuchu.

Za chwile rozpocznie si¢ bitwa. Maly Helmburg wydaje si¢ bez szans
w starciu z ogromna armia. Nagle stycha¢ huk dziat i mozdzierzy. Ze sto-
licy przybyta odsiecz. Na czele imperialnych oddzialéw jedzie Siegfried.

Patac cesarski w Altdorfie. Na tronie siedzi mezczyzna o surowym, lecz

szlachetnym obliczu, idealnym do kucia na monetach. Wstaje, gdy sluga
podaje mu wielki dwureczny miecz, zwany Ordnung. Cesarz usmiecha si¢ do
wspomnienia o swoim przyjacielu.

Pole pod Helmburgiem, ostatnig przyjazna twierdza Imperium. Grupa

poszukiwaczy przygdd, wyruszajacych na poinoc, by szuka¢ wyzwan
w walce w sitami Chaosu, zatrzymuje si¢ przed samotnym kurhanem. Wszy-
scy skladaja poklon poleglemu bohaterowi i wbitemu w kamien wielkiemu,
dwurecznemu mieczowi.

@ Imperialny kawalerzysta szarzuje na wojownika Chaosu i obala go na zie-
mie. Figurka straca figure. Mortimus usuwa ja z planszy i usmiecha sie do
swojego przyjaciela. Gardius odwzajemnia usmiech i wykonuje swdj ruch.

Wielka Biblioteka w Altdorfie. Nad ogromna kronika dziejow Imperium

sleczy stary kaplan Sigmara. Gdyby spojrze¢ mu przez ramig, mozna by
przeczytac te stowa: ,Co zas$ sie tyczy legendy Helmburga, to naprawde byto
to tak...”

@ Gospoda, jakich wiele w Imperium. Przy stole siedzi zakapturzony mez-
czyzna, przed nim kilka opréznionych kufli piwa. Odrzuca kaptur z gto-

wy, ukazujac tysa czaszke i brodata szczeke.

- Moze i tak wlasnie byto, ale jesli o mnie chodzi, to wole polega¢ na swoim

szczesciu...

Gdy ostatni z uczestnikdw sesji opowie swdj epilog, legenda zostaje opowie-
dziana i sesja sie koniczy.




*Pomocz

 CHARAKTERYSTYKI BOHATEROW GRACZY ,
v <

Siegrid/Siegmund

Aktualna profesja: Noble Lord
Poprzednie profesje: Courtier,
Ambassador

Atrybuty
o St3

« To3

. Ag 3

 Int 3 +2 Fortune

« WP 3 +1 Fortune

o Fel 4 +3 Fortune

Umiejetnosci (Wytrenowanie)

o Intimidate 1

o Charm 1

« Discipline 2

o Guile 2

o Intuition 1 (Specjalizacja: Emocje +
1 Fortune)

o Leadership 1

o+ Observation 1

Wounds 13

Stance: Reckless 5, Conservative 5

Wyuczone zdolnosci profesji:
Ambassador, Noble Lord

Talenty: Roll With It, Armoured in
Speed, Sharp Wits, Strong Willed,
Charismatic, Connected

Akcje: Melee Strike, Dodge, Per-
form a Stunt, Assess the Situation,
Block, Parry, Guarded Position,
Riposte, Counterblow, Sword & Bo-
ard, We Must Work Together!, Do It
Now!, Lead from the Front, Fluster,
Exploit Opening, Inspiring Words,
Reckless Cleave

Przydatna karta stanu: Inspired
Poczatkowe wyposazenie

e Miecz: Damage 5, Critical 3
« Zbroja: Defence 1, Soak 2

Ordo/Arda

Aktualna profesja: Champion

Poprzednie profesje: Smuggler,
Duelist, Judicial Champion

Atrybuty

o St4 +2 Fortune
o To 4 +1 Fortune
o Ag3+1 Fortune
o Int3

« WP3

o Fel 3

Umiejetnosci (Wytrenowanie)
 Coordination 1

o Intimidate 2

o Resilience 2

» Ride 1

o Skulduggery 1

» Weapon Skill 3 (Specjalizacja:
Zweihander +1 Fortune)

o Discipline 1

Wounds 21 (+ karta rany Deep Wound
z Severity 5)

Stance: Reckless 7, Conservative 4

Wyuczone zdolnosci profesji:
Duelist, Champion

Talenty: Tireless, Unflinching, Com-
bat Alertness, Flanking Maneouvre,
Foresight

Akcje: Assess the Situation, Perform
a Stunt, Improved Parry, Improved
Guarded Position, Combat Focus,
Mine’s Bigger, Patron’s Champion,
Duelist’s Strike, Final Strike, De-
vious Maneouvre, Mighty Swing,
Who’s Next?

Poczatkowe wyposazenie

e Miecz dwureczny Ordnung;:
Damage 7, Critical 2

 Zbroja: Defence 1, Soak 2




Mortimus/Mortianna

Aktualna profesja: Warrior Priest
Poprzednie profesje: Initiate,
Disciple, Priest

Atrybuty

o St 3 +1 Fortune

« To3

° Ag 2

o Int3

« WP 4 +1 Fortune
o Fel 4 +3 Fortune

Umiejetnosci (Wytrenowanie)

« Weapon Skill 1 (Specjalizacja: Mlot
bojowy +1 Fortune)

o Discipline 1

o Intuition 1

« Leadership 1

» Medicine 2

» Education 1

« Invocation 3 (Specjalizacja: Chaos
+1 Fortune)

o Piety 3 (Specjalizacja: Reckless +1
Fortune)

Wounds: 15 (+ karta insanity Lack of
Confidence)

Stance: Reckless 6, Conservative 4
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Wyuczone zdolnosci profesji:
Priest, Warrior Priest

Wiara: karta Sigmar, The Helden-
hammer

Talenty: Tough As Nails, Confident,
I've Seen Worse..., Ascetic Upbrin-
ging, Steadfast

Akcje: Melee Strike, Assess the
Situation, Guarded Position, Parry,
Perform a Stunt, Unbending Ri-
ghteousness, Hammer of God, Twin
-Tailed Comet, Curry Favor, Armour
of Contempt, My Life For Yours,
Sermon, Healing Hand, Sigmar’s
Light (opcjonalnie)

Poczatkowe wyposazenie
« Miot bojowy: Damage 5, Critical
3

 Zbroja: Defence 1, Soak 2

PROPONOWANE FIGURKI: Siegmund/Siegrid, Ordo/Arda,
Mortimus/Mortianna, Kapitan von Schatten




. ARMIA CHAOSU ,
k4

W opisie podane sq tylko te cechy, ktore powinny byc istotne w trakcie bitwy. W trak-  Qgar Chaosu .
cie bitwy nie korzysta sig réwniez z puli A/C/E. i € Reckless stance: 2
e St 6 Wounds: 16
__ Nurgling N «To5 Damage: 5
v N Reckless stance: 1 e Ag?2 Soak: 3
e St3 Wounds: 7 Defence: 1
e To 3 +1 Fortune Damage: 3
e Ag 3 +1 Fortune Soak: 2 Grozal
Defence: 2

Akcje: Tear Out The Throat

Mosiezna obroza: Kazdy czar
Maruder rzucany na Ogara otrzymuje 3
Reckless stance: 1 Misfortune do puli.

*

¥

o St 4 +1 Fortune Wounds: 10
o To 4 +1 Fortune Damage: 4 _ Moloch (Juggernaught) .,
+ Ag4 Soak: 2 v N Reckless stance: 2
Defence: 1 e St6 Wounds: 12
o To 5 +1 Fortune Damage: 5
_ Furia N « Ag2 Soak: 5
v M Conservative stance: 1 o Int 1 Defence: 1
e St 3 +1 Fortune Wounds: 12 « WP 3
e To4 Damage: 3 e Fel 1 Grozal
e Ag4 Soak: 1
Defence: 1 Akcje: Tear Out The Throat,
Unstoppable Rush

. Wojownik Chaosu Khorna

*

Reckless stance: 4

o St 6 +1 Fortune Wounds: 18

e To 6 +1 Fortune Damage: 6

e Ag3 Soak: 5
Defence: 1
Strach 2

Umiejetnosci (Wytrenowa-
nie): Weapon Skill 1, Resilience




PROPONOWANE FIGURKI ARMII CHAOSU




BITWA: SKROT NA)WAZNIE)SZYCH ZASAD

Inicjatywa
Poczatek bitwy: test inicjatywy dla kazdej jednostki i Bohatera, oznaczenie
inicjatywy na torze

Przebieg tury Bitwy:

1. Rzuty Ataku graczy i MG

2. Obliczenie zadanych obrazen

3. Aktywowanie Bohatera, obroricy Helmburga lub jednostki Chaosu:
4. Zadanie obrazenia lub wykonanie ruchu przez aktywowanego Boha-
tera lub jednostke.

5. Wprowadzenie nowych jednostek na pole bitwy i ustalenie ich inicja-
tywy

Pula ataku obroncow Helmburga

« 1 conservative lub reckless dice za kazda walczaca jednostke lub majaca cel
w zasiegu strzatu

1 dodatkowa characteristic dice za kazdy oddziat kawalerii walczacy

z piechota

« 1 kostka fortune za 1 punkt z Puli Szcze$cia zatogi Helmburga

Obrazenia obroncow Helmburga

e Boon =1 obrazenie

o Sukces (Mtot) = 0,5 obrazenia (zaokraglane w dot, nie przechodza na kolej-
na ture bitwy)

» Bane = MG moze przerzucic¢ 1 kostke ze swojej puli

Pula ataku armii Chaosu:

« za kazdego walczacego nurglinga: 1 misfortune dice

« za kazda walczaca furie i marudera: 1 characteristic dice

« za kazdego walczacego wojownika Chaosu, ogara Chaosu i Molocha:
1 challenge dice

Obrazenia armii Chaosu

» Bane =1 obrazenie

o Sukces (Mtot) lub Porazka (Miecze) = 0,5 obrazenia (zaokraglane w dot, nie
przechodza na kolejna ture bitwy)

o Gwiazda Chaosu =1 obrazenie i dodatkowy rzut ta sama kostka

» Boon = gracze moga przerzucic¢ jedna kostke ze swojej puli

Atak Bohatera na jednostke Chaosu

» Kometa Sigmara: 1 obrazenie za kazda Komete Sigmara uzyskang w tym
tescie

o Gwiazda Chaosu: MG moze przywrdécic¢ 1 punkt zywotnosci dowolnej jed-
nostce Chaosu na polu bitwy

Kolejnos¢ aktywowania przy tej samej inicjatywie
» Bohaterowie

e Jednostki obronicéw Helmburga

¢ Jednostki Chaosu

Zniszczenie jednostki
« Jednostka zostaje zniszczona, gdy straci ostatni punkt zywotnosci
 Gracze lub MG usuwaja z toru inicjatywy zeton o najnizszej wartosci

Zasieg strzalu

o Pistolet: 1 dtugos¢ duzej figurki
o Kusza: 2 dlugosci duzej figurki
e Luk: 3 dlugosci duzej figurki

Zasieg ruchu

e Jednostka w zwarciu nie moze sie ruszy¢

« Jednostka musi sie zatrzymac, gdy zetknie si¢ z wroga figurka
o Piechota: 1 dtugos¢ duzej figurki

» Kawaleria (konnica, ogary, Moloch): 2 dlugosci duzej figurki

o Furie (latajace): 2 dtugosci duzej figurki




PRZYKLADOWY TOR INICJATYWY
3 BOHATEROW, 5 JEDNOSTEX OBRONCOW, 11 JEDNOSTEK CHAOSU




PRZYKLADOWE FIGURKI OBRONCOW HELMBURGA




OrISY BOHATEROW GRACZY

MORTIMUS ~ BOJOWY KAPEAN SIGMARA, 78 LAT

Mortimus, czesto zwany Nieztomnym lub Nieugietym, jest
zastuzonym, oddanym stuga Imperium i zaufanym
kaptanem kultu, szanowanym przez samego Wielkiego
Teogoniste.

Mortimus od 60 lat skrywa jednak tajemnice, ktora
zachwiata jego wiara. Stuzyl wowczas w zamku Helmburg,
ktorym wtadalt Gardius von Turm.

Twierdza zostata zaatakowana przez sity Chaosu, a
Mortimus - postugujacy sie woéwczas imieniem Magnus -
stchorzyt i uciekt.

Pamig¢ tamtej zdrady do dzis nie daje mu spokoju..

ORDO - CESERSKI CHAMPION, 65 LAT

Ordo nie zawsze byl przyktadnym obywatelem Imperium.
Zanim zapisal sie w kronikach jako nitezréwnany
szermierz, okryt sie zastuzong niestawa niebezpiecznego,
§miatego banity. Gdy wreszcie zostal schwytany, cesarz
ztozyt mu oferte nie do odrzucenia. Utaskawiony Ordo od
wielu lat wiernie sptaca dtug wobec Imperium.

O niestawnej przeszlosci przypomina wytgcznie wytatu-
owany na nadgarstku, niemalze wyblakty.imperialny krzyz,
ktorym oznaczono go w wigzieniu. Fechmistrz nigdy nie
rozstaje sie ze swoim dwurecznym mieczem, znanym jako
Ordnung (Porzgdek). Stawa ostrza jest tak legendarna. ze
cho¢ miecz nie posiada zadnych magicznych wtasciwosci,
nalezy go traktowac¢ jako magiczny.

Ordo wciaz nie znalazt przeciwnika, ktory sprostatby mu w
bezposrednim starciu. Otrzymana niedawno rana, ktora
wciaz nie chce sig zagoic, zostata uznana powszechnie za

wypadek przy pracy.

Trudno zreszta o $miatka, ktory osmielitby sie zasugerowatc
Ordo. ze jest za stary do swojej roboty..




MORTIANNAR - BOJOWAR KAPLENKA SIGMARA, 78 LAT

Mortianna, czesto zwana Niezltomna lub Nieugieta, jest
zastuzong, oddana stuzka Imperium i zaufana kaptanka
kultu, szanowang przez samego Wielkiego Teogoniste.

Mortianna od 60 lat skrywa jednak tajemniceg, ktora
zachwiata jej wiara. Stuzyla wowczas w zamku Helmburg,
ktorym wtadal Gardius von Turm.

Twierdza zostatla zaatakowana przez sity Chaosu, a
Mortianna - postugujaca sig wowczas imieniem Magna -
stchorzyta i uciekta.

Pamie¢ tamtej zdrady do dzis nie daje jej spokoju..

ARDA - CESARSKA CHAMPIONKA, 65 LAT

Arda nie zawsze byta przyktadna obywatelka Imperium.
Zanim zapisata sie w kronikach jako niezréownana
szermierka, okryla sie zastuzong niestawa niebezpie
cznej, $miatej banitki. Gdy wreszcie zostala schwytana,
cesarz ztozyl jej oferte nie do odrzucenia. Utaskawiona
Arda od wielu lat wiernie sptaca dtug wobec Imperium.

0O niestawnej przesztosci przypomina wytacznie wytatu-
owany na nadgarstku, niemalze wyblakty.imperialny krzyz,
ktérym oznaczono ja w wigzieniu. Fechmistrzyni nigdy nie
rozstaje sig ze swoim dwurecznym mieczem, znanym jako
Ordnung (Porzgdek). Stawa ostrza jest tak legendarna, ze
choé¢ miecz nie posiada zadnych magicznych wtasciwosci,
nalezy go traktowac¢ jako magiczny.

Arda wciaz nie znalazla przeciwnika, ktoéry sprostatby jej
w bezposrednim starciu. Otrzymana niedawno rana, ktora
wciaz nie chce sie zagoic, zostata uznana powszechnie za

wypadek przy pracy.

Trudno zreszta o $miatka, ktory osmielitby sie zasugerowatc
Ardzie, ze jest za stara do swojej roboty..




SIEGMUND ~ MEODSZY SYN CESARZA, 25 LAT

Siegmund jest drugim synem panujacego cesarza, Karla
Franza. Odkad zmarta jego ukochana matka, cate jego
mtodziencze i doroste Zycie upltywato w cieniu surowego
ojca oraz starszego brata, Siegfrieda, szykowanego na
nastgpce tronu. Siegfried juz zdazyt wstawic sie jako
niezrownany wojownik i generat imperialnych armii.

W tym czasie Siegmund rowniez stuzyl cesarstwu.
Ukonczyt najlepsze szkoty i podréozowal po Imperium w
rozmaitych misjach dyplomatycznych. Jednak wiekszosé¢
poddanych cesarza prawdopodobnie nawet o nim nie
styszata.

Tymczasem Chaos znow zagraza Imperium. Starszy brat,
Siegfried, kilka miesigcy temu wyruszyt na czele armii do
Kisleva. Jednak Siegmundowi cesarz rozkazal pozostac¢

w domu..

SIEGRID~ CORKA CESARZA, 25 LAT

Siegrid jest corka panujacego cesarza, Karla Franza.
Odkad zmarta jej ukochana matka, cate jej mtodziencze
i doroste zycie uptywato w cieniu surowego ojca oraz
starszego brata, szykowanego na nastepce tronu.
Siegfried juz zdazyt wstawi¢ sie jako niezrownany
wojownik i generatl imperialnych armii.

W tym czasie Siegrid rowniez stuzyta cesarstwu.
Ukonczyta najlepsze szkoty i podrozowalta po Imperium

w rozmaitych misjach dyplomatycznych. Jednak wiekszos¢
poddanych cesarza prawdopodobnie nawet o niej nie
styszata.

Tymczasem Chaos znow zagraza Imperium. Starszy brat,
Siegfried, kilka miesiecy temu wyruszyt na czele armii do
Kisleva. Jednak Siegrid cesarz rozkazal pozostaé¢

w domu..




TLOo BOHATEROW GRACZY

SIEGRID: PAMIATKA, KTORA POZOSTALA CI
PO UKOCHANEJ MATCE.

MORTIANNA: BLISKI TWOJEMU SERCU
PRZEDMIOT.

ARDA: PREZYCZYNA OTRZYMANIAR RANY W
POJEDYNKU,




TLO BOHATEROW GRACZY

SIEGMUND: PAMIATKA, KTORA POZOSTALA CI
PO UKOCHANEJ MATCE.

MORTIMUS: BLISKI TWOJEMU SERCU
PRZEDMIOT.

ORDO: PREZEYCZYNA OTRZYMANIA RANY
W POJEDYNKWU.




LIST CESARSKI

Nabasuje sie wszystbim wiernym poddanym
Imperium traktowaé stowo okaziciela fego listu
ja£ rﬂgiﬂg famego ‘eeﬂﬂrga, a jege oscbe jak
osobe Cesarsbq.

anEagu;’e Jie te drogi okazicielowi
sagradi3aé i pomoca wszelkq stujyé
w postanowieniach jego.

%af priete, a mnie inaczej nalejy czynic, pod
Surowq nasjiq nwietaska i karq wobec gwatcicieli
tych postanowien.

‘eﬂarg Xarl Franz I
OQbroica f)mpuium, HArabia Elebtor QReiblandu,
?Jiqjg o{i’fa’arfu elc.




LISTY Z ROZKAZAMI CESARSKIMI - KOPERTA

OTWORZYC PO PRZYBYCIVU DO
HELMBURGA

OTWORZYC, GDY ZYCIE NASTEPCY

TRONU CESARSTWA ZNAJDZIE SIE W
NIEBEZPIECZENSTWIE

OTWORZYC, GDY NIE BEDZIE SZANS
NA ZWYCIESTWO




LISTY Z ROZKAZAMI CESARSKIMI - TRESC

POMOZ W ZDOBYCIU TAJEMNICY ZAMKU.

CHRON NASTEPCE TRONU.

ZR WSZELKA CENE OCAL TAJEMNICE
ZAMKU.



ZBRO)A RODU VON TurM

ZBROJA
RODU VON TURM

Wspaniaty pancerz wykonany
przez elfickich mistrzow. Jego
moc pochodzi od wszystkich
bohaterow, ktorzy polegli w
obronie Helmburga. Ich imiona

pokrywaja caly pancerz

Z pancerza | tarczy ma prawo
korzystaé wylacznie prawowity
wltadca Helmburga W walce
zapewniajg nastgpujace premie:

+1 DEEE]‘ICE

+4 Soak

+1 Eeience

+1 Soak

rana, jaka otrzyma noszacy
zbrojg. jest rang krytyczng.
Efekt nie jest kumulatywny, ale

aktywuje sieg ponownie po
otrzymaniu kolejnej rany

ZBROJAR
RODU VON TURM

Wspaniatly pancerz wykonany
przez elfickich mistrzow. Jego
moc pochodzi od wszystkich
bohateréw, ktorzy polegli w
obronie Helmburga. Ich imiona
pokrywaja calty pancerz

L pancerza 1 tarczy ma prawo
korzystaé wylacznie prawowity
wtadca Helmburga. W walce
zapewniaja nastepujace premie:

+1 BE;BI‘ICB

+4 Soak

+1 Soak

Sprzymierzency znajdujacy
sig w odlegltosci medium od
bohatera, sa niewrazliwli

na Strach i Groze.




WALKA Z NAZGAREM
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