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SKAD POMYSE NA SYLVANSKIE BEZDROZE?

Ostatni sezon naszej kampanii w Warhammera spedzilismy w Sylvanii. Druzyna miala mozliwo$¢ pozna¢
miejscows kulture, zaréwno te plebejska, jak i szlachecka. O tym wszystkim pisalem juz we wezesniejszym arty-
kule poswieconym Mrocznym Wiadcom Nocy. Serdecznie zapraszam do zapoznania si¢ przed przystapieniem
do dalszej lektury.

https://pazuremspisane.pl/na-herbatce-u-von-carsteina/

Chciatem jednak, zeby co$ powstalo po tym naszym graniu, bo to jedna z bardziej udanych kampanii jakie
prowadzilem. Wydaje mi si¢, ze nawet niewielka czg¢$¢ tego materialu pozwoli Wam chociaz przez chwile
wspoluczestniczy¢ w tym doswiadczeniu. Zwlaszcza, ze Sylvania jest bardzo ciekawa i inspirujaca kraing z od-
mienng kulturg od reszty Imperium, bardzo specyficznym podejsciem do panteonu i mutacji.

Gléwnym celem tego materialu jest pokazanie relatywizmu wojny domowej. W zasadzie niewinni chlo-
pi zostaja surowo ukarani przez swoich wladcéw za okazanie dobrej woli. Wiekszos¢ poddanych siedzacych
w zapyziatych wioskach w Imperium nie ma pojecia o wielkiej polityce i cigzko ich obwinia¢ o przestrzeganie
dobrych obyczajéw. Drugim bardzo waznym aspektem jest dla mnie oddzial grasantéw, ktéry pokazuje deficyt
moralnosci najemnikéw. Stuzg temu, kto wigcej zaplaci, ale pytanie, ktdre si¢ pojawia to czy tak jest na pewno?
Przede wszystkim stuzg sobie i podejmuja takie dzialania, zeby mie¢ z tego jak najwigksze korzysci. Dlatego
uznalem, ze ich naturalng droga bedzie rozbdjnictwo.

Material mozna wykorzysta¢ jako calo$¢ i pewnie najlepiej sprawdzi si¢ w Sylvanii, ale mozna go tez po-
dzieli¢ i uzy¢ tylko czesci pomysiéw, np. zmieniajac bytych najemnikéw na zwyklych rozbéjnikéw terroryzuja-
cych szlak. Pozostawiam to juz Waszej inwencji. Mam nadziej¢, ze material Wam si¢ przyda.



OPIS FABULARNY
Miejsce

Rzecz dzieje si¢ w sylvariskim lesie, gdzies na trakcie miedzy dwoma wigkszymi miejscowosciami. Odleglos¢ od
ludzkich siedlisk powinna by¢ na tyle duza, by grasanci czuli si¢ swobodnie i w miare bezpiecznie.

Okolica sprawia wrazenie mocno niegoscinnej. Galezie drzew s3 dziwnie powykrecane przypominajac
szpony dzikich kreatur. Szelest nielicznych lisci przypomina jeki cierpiacych ludzi. Moze si¢ zdawaé, ze te
lamenty uktadaja si¢ w pojedyncze stowa. W powietrzu unoszg si¢ drobiny popiolu pokrywajace wszystko, co
nieruchome. Przyprawione nim jedzenie przestaje smakowaé. Woda staje si¢ metna, a po deszczu pozostaja
bure smugi na pancerzach i ubraniu.

Kazda préba odpoczynku koriczy si¢ niepowodzeniem. Sny po chwili przeradzaja si¢ w koszmary opowia-
dajace o wymordowanych mieszkaicach wioski. Krétki sceny sa wymowne. Zdaja si¢ by¢ na wyciagniecie reki.
Snigcy ma ochote poméc potrzebujacym, zada¢ sprawiedliwosci. Ale tylko krzyczy przez sen, przyciagajac
uwage bestii czajacych si¢ w mroku.

Przesztosé

Przed laty w poblizu traktu znajdowata sig wioska. Jej mieszkaricy byli biedni, ale pracowici. Cate dni poswigcali do-
gladaniu barci i wyrebowi drewna. Miejscowa gleba nie miata im wiele do zaoferowania, ale mimo przeciwnosci losu
starali sig ucywilizowac ten kawalek lasu. Trzecie pokolenie mieszkaricow bez chwili zawahania nazywalo je domem.

Pewnego dnia do osady przybyli zolnierze ,Krwawego Pigtego”. Mieszkaticy oderwani od wielkiego swiata i nie-
pomni na wydarzenia wstrzqsajgce Sylvaniq ugoscili zotnierzy tak, jak nakazywat obyczaj. Zapewnili im miejsce do
spania i skrommny poczestunek. Jeden z chlopcow, lacov z prawdziwym podziwem patrzyl na zolnierzy. Oczy mu sig
Swiecity, kiedy spogladal na ich wyglancowany na blysk rynsztunek. Jeden z wojownikow dostrzeglszy to podarowal
mu sztylet ozdobiony grawerem stirlandzkiego pigtego putku pacyfikacyjnego.

Na tym ta historia moglaby sig skoriczyc, gdyby nie zlosliwe spojrzenie losu. Od wizyty zolnierzy uptynglo wiele
miesigcy. Wigkszos¢ mieszkaricow pochlonigta swoimi sprawami zapomniala o niezapowiedzianych gosciach. Weedy
do wioski zblizyt si¢ podjazd armii von Carsteinow. W wigkszosci skladal sig z najemnikow zgdnych krwi i zabawy.
Tylko dowddztwo pochodzilo z wampirzego nadania. Mieszkaricy wsi gorliwie zaprzeczali, Zeby kiedykolwiek goscili
Jakichs imperialnych zofnierzy. Ich zapal prawie przekonal dowddcow, kiedy Hans Kovacs — averlandzki oberleutant
zaproponowalt, Zeby dla pewnosci przeszukac chaty. Pech cheiaf, ze jeden z lancknechtow znalazl podarowany kilka
miesigcy wezesnie] sztylet. Wystarczylo to za dowadd.

Dowddca von Carsteindw nie miaf zadnych watpliwosci co nalezy zrobic. Zapedzili wiesniakow na skraj bagien
znajdujqcych sig za wioskq i kazali im biec przed siebie. Po kilku sekundach spuscili swoje psy i patrzyli jak wyglod-
niale bestie polujq na ludzi. Wracajqc nikt nawet si¢ nie trudzit, zeby podpalic wioskg.

Juz pod koniec wojny, kiedy oddzialy Imperium, w tym stirlandzki pigty pulk pacyfikacyjny, maszerowaty na
Drakenhof, Oberleutant Hans Kovacs opowiedzial swojemu dowddcy przejmujgcq historig, jak to okrutni poplecznicy
wampirow doprowadzili do masakry miejscowej ludnosci. ,Krwawy piqz‘y” zatrzymal sig, zeby pochowac zmartych.
Wykopali zbiorowe mogity i, na tyle na ile bylo to mozliwe, posegregowali kosci pomordowanych, zeby przypadkiem
nie wstali z grobow.

Obecnie

Po wymordowaniu wioski las opustoszat na dlugie lata. W okolicy rozprzestrzenity si¢ olbrzymie pajaki. Z cza-
sem i inne stworzenia znalazly tut swoje miejsce. Kilka miesigecy po wojnie przybyl tu takze oddzial grasantéw,
na czele ktérego stoi nie kto inny, tylko sam Hans ,Zlote Oczko” Kovacs, byly oberleutant imperialnej armii.
Zbudowal swoj lesny kasztel w koronach drzew, zeby by¢ z dala od przekletej ziemi. Wraz ze swoja banda na-

pada na podréznych jezdzacych pobliska droga.



Druzyna HANsA ,,ZEOTEGO OczKA” KOVACSA

Hans ,Z1ote Oczko” Kovacs

Swoja kariere wojskowg rozpoczal w rodzinnym Averlandzie, gdzie dostuzyt si¢ stopnia oberleutanta. Byt ce-
nionym oficerem, wiernym zasadom i Imperatorowi. Ze wzgledu na chiopskie pochodzenie, na pewnym etapie
kariery zderzyl si¢ ze szklanym sufitem i zrozumial, ze wigcej w wojsku juz nie osiggnie. Zakonczyt stuzbe
i rzucit si¢ w wir wojennych dzialan w sasiadujacym Stirlandzie. Jako najemnik pracowat dla tych, ktérzy placili
najwiecej i nie wahat si¢ zmieniac stron, gdy tylko bylo to oplacalne. Kovacs mial jednak pecha: tuz przed kori-
cem wojny ktos go rozpoznal i malo brakowalo, a zawistby za dezercj¢ i popeinione zbrodnie wojenne. Obecnie
umyka przed poscigiem i przewodzi bandzie bezwzglednych grasantéw pragnacych jadla i zlota.

Hans trzyma swoja druzyne twardg reka. Nie ma w niej miejsca na samowolke i dorabianie na boku. Jezeli
ktérys z mlodych zaczyna stroszy¢ piérka, zabiera go na spacer po lesie. Jeszcze nikt z niego nie wrécil. Ma
$wiadomo$¢ tego, ze Adelle prébuje go rozgrywad. Jednak tak dlugo, jak kobieta zaspokaja jego potrzeby, nie
przeszkadza mu to. Daje si¢ wodzi¢ za nos, przynajmniej pozornie. Pawel i Gawel to jego zabezpieczenie na
czarng godzine. Bracia jeszcze w Averlandzie walczyli pod jego komenda. Wiedza, ze oberleutant zapewni im
jedzenie, a przeciez to si¢ w zyciu liczy. Z Watrobiakiem sytuacja jest bardziej skomplikowana. Znajg si¢ sto-
sunkowo niedlugo, ale Hans odczuwa respekt przed bagienng bestia, ktéra stworzyt guslarz. Boi sig, ze nawet
jego ogry by jej nie daly rade. Dlatego tymczasowo polaczyt sily z czarnoksieznikiem, ale z przyjemnoscia by
sie go pozbyl. Magia napawa go lekiem, a sam mezczyzna obrzydzeniem.

WWwW US S WT I ZW ZR INT SW | OGD ZYW

43 56 33 51 53 33 33 47 45 35 23

Umiejetnoéci: Brori biata: rapier +6 (53), Pancerz (Lekki 2), Strzelanie: pistolet skatkowy (2) +9 (66), Tropiciel

Adelle ,Kochanka” Marcquelle

Adelle pochodzi z Bretonii, gdzie wychowywala si¢ w porzadnej mieszczanskiej rodzinie. Od najmlod-
szych lat ciagnelo ja ku przygodzie. Zakochala si¢ w przystojnym rycerzu, ktéry przy pierwszej nadarza-
jacej sie okazji, zaspokoiwszy wlasne zadze, czmychnal i wigcej si¢ nie odezwal. Duma nie pozwolila jej
wréci¢ do domu. Szybko stala si¢ markietanka podazajaca za kolejnymi zaci¢znymi oddzialami. Z ogrom-
ng radoscig dolaczyta do Hansa, u ktérego boku wreszcie poczula si¢ kims. Porzucita dawne zycie i nie
lubi kiedy ktos jej o nim przypomina. Nie raz i nie dwa zdarzylo sig, Ze na samo wspomnienie przesztosci
dostala napadu szalu i doprowadzila ofiar¢ do kalectwa. Jej twarz przecina brzydka blizna, pamiatka po
niezadowolonym kliencie.

Hans nie jest jej rycerzem na bialym koniu. Pewnie gdyby poznali si¢ w innych czasach nawet by na
niego nie spojrzata. Ale plongca Zzywym ogniem rana twarzy sprawila, ze znaczaco obnizyla swoje oczeki-
wania. Relacja z oberleutantem zapewnila jej namiastke blichtru i wladzy. Ma poczucie, ze owingla sobie
starszego mezczyzng wokol palca. Dzigki temu pozbyla si¢ z obozowiska potencjalnych rywalek i dba o to,
zeby nie pojawily si¢ nowe. Gdyby nie odstr¢czajaca aparycja Watrobiaka, by¢ moze widzialaby w nim
nastgpce Hansa. Pociaga ja magia i obietnica jaka za sobg niesie. Ale lesny dziad jest dla niej zbyt odpy-
chajacy.

WW US S WT I ZW ZR INT SW | OGD ZYW

43 29 33 40 31 35 27 35 41 27 19

Umiejetnosci: Bron bala: stalowe pazury +6 (50), Bron biata: néz rzeznicki +5 (50)



Pawel i Gawel

Dwa blizniaczo podobne ogry. Mimo podobieristwa ich rodzinna sytuacja jest skomplikowana. Maja
wspdélna matke, ale réznych ojcéw. Gawetl jest o kilka wiosen starszy od brata.

Blizniacy sa wrecz bezmyslnie postuszni Hansowi. Zapracowal sobie na ich bezgraniczne oddanie
latami wspélnej wojaczki. Dbal o nich niczym ojciec. Zapewnial im solidne porcje jedzenia. Bracia patrza
zlym okiem na Watrobiaka. Uwazajg, ze to co robi jest wbrew naturze.

WW UsS S WT I ZW ZR INT SW | OGD ZYW

33 20 53 47 18 25 20 27 39 21 30

Umiejetnoéci: Bron biata: maczuga +8, Pancerz (1), Rozmiar (Duzy), Widzenie w ciemnosci, Zarloczny, Wo-
jowniczy

Watrobiak

Posta¢ tajemnicza. Osobnik niewatpliwie obdarzony talentem magicznym. W zwiazku z tym, ze jest samo-
ukiem nawet nie u§wiadamia sobie, jakim mrocznym silom oddal dusze. Z wygladu zupelnie nie sprawia wra-
zenia groznego, raczej chorego na umysle lesnego dziada. Cale ubranie ma poplamione ttuszczem, sprawia
wrazenie jakby bardzo rzadko je zmienial. Skoltunione wiosy w nieladzie opadaja mu na plecy. Obwieszony
jest tajemniczymi sznurami, ktére po blizszym przyjrzeniu si¢ przypominajg jelita. U pasa nosi niezliczong ilo$¢
sakiewek i dziwnie wygladajacych precjozéw. Raczej maloméwny. Gada gtéwnie do siebie.

Wiatrobiak jako jedyny ocalal z rzezi na bagnach. Jednak tamte wydarzenia zwichrowaly jego umyst. Nic nie
pamieta. Obudzit si¢ pewnego dnia na bagnach i nie wiedzial kim jest. Styszal glosy zmarlych, ktére domagaty
si¢ od niego sprawiedliwosci, ale on nie mial pojecia o co im chodzi. Biegal jak oblakany po lesie az trafil do
szalasu okolicznego guslarza, ktéry wzial go pod swoja opieke. Od tamtej pory Watrobiak nie przekracza gra-
nicy drogi, bo wzywaja go umarli.

WW UsS S WT I ZW ZR INT SW | OGD ZYW

31 43 33 33 36 28 32 42 41 21 17

Umiejetnoéci: Bron biata: kij +5, Rzucanie czaréw (Nieuswiadomiona domena chaosu), Sprytny

*Podczas naszej kampanii Watrobiak postugiwat si¢ blizej nieokreslong magia z pogranicza domeny Nur-

gle’a i Khorne’a. Jednak réwnie dobrze moze to by¢ zwykly guslarz. Wszystko zalezy od potrzeb.

Grasanci (Mihnea, Lazar, Iacob, Grigore, Florin, Alexandru, Alina, Ionut, Zebulun, Dorin)

WW UsS S WT I ZW ZR INT SW | OGD | ZYw

30 25 30 27 24 34 26 32 32 33 11

Umiejetnosci: Bron biala: miecz +7, Strzelanie: fuk +7,



INFORMACJE O MIEJSCACH

Leze Trolla

Moi bohaterowie byli tak zdeterminowani, zeby dopas¢ trolla, Ze musialem postawi¢ go na ich drodze. W dru-
zynie jest doskonala tropicielka, wiec wszelka gra pozoréw nie miala sensu. Dzisiaj sprébowalbym to rozegraé
inaczej. Przedstawitbym leze trolla jako miejsce opuszczone od kilku dni. Sprowadzilbym trolla dopiero w mo-
mencie, kiedy bohaterowie by si¢ rozgoscili.

Rl?slt Lupy wlezu Trolla Rl?glt Lupy wlezu Trolla
1 1k4 ZK 5 | Kornet
2 Halabarda 6 | Proca
3 Mitotek s¢dziego 7 | Mikstura leczenia
4 Symbol Taala 8 | Lampa sztormowa
Ruiny Wioski

Ruiny wioski to miejsce, w ktérym przed laty rozegrala si¢ straszna tragedia. Mieszkaricy wywleczeni z doméw
opuscili je w ciaggu kilku minut. Dlatego gdzieniegdzie mozna jeszcze dostrzec slady wiesniakéw. Jednak wigk-
sz0$¢ domostw to ledwie pojedyncze Sciany, pozapadane dachy i zniszczone przedmioty. Jedyna cenng rzecza,
ktérag mozna znalez¢ w ruinach wioski jest sztylet , Krwawego Piatego”. Ten kto go dotknie, nie bedzie mégl
si¢ go juz pozby¢. Zawsze bedzie do niego wracal. Taki urok przekletej broni. Klatwa tej broni nie opiera si¢ na
magii, tylko symbolu. Dla Sylwanczykéw to ostrze bedzie zawsze oznaka okupantéw, ktérzy rzucili ich kraj na
kolana, zabili ich wtadce i odebrali niepodleglosé.

Rzut K4 Wydarzenie w ruinach wioski

Tuz za wioska na skraju bagniska rozblyskuja bledne ogniki. Jezeli bohaterowie za nimi poda-
1 73, te przeprowadza ich bezpiecznie przez miejsce rzezi. Gdzieniegdzie wida¢ §lady zerwanej
kory, resztki rozszarpanych ubran, a niekiedy trafi si¢ tez wystajaca z metnej topieli kos¢.

Przybyszy w wiosce wita nastoletni chlopiec, duch Iacova. Prowadzi ich bezposrednio do
2 przekletego sztyletu. Zjawa zniknie, kiedy ktérys z Bohateréw po niego siegnie. Zjawa znika,
ale jej glos towarzyszy druzynie opowiadajac histori¢ rzezi mieszkaricéw osady.

Z jednej z chat dochodza niepokojace dzwieki. Jakby ktos tam byl obecny. Wewnatrz ttucze
si¢ siwy mezczyzna w podartych fachmanach. Wyglada jakby wigckszo$¢ zycia mial juz za
sobg. Jest to jeden z ocalatych. Nie bylo go tamtego dnia we wsi. Wyruszyl do miasta po
najpotrzebniejsze rzeczy. Czasami wraca tu odda¢ hold zmarlym i ze smutkiem poobser-
wowacé zdziczale pszczoly. To jego rodzina od pokolen dogladala barci. O masakrze dowie-
dzial si¢ po drodze mijajac obozowisko najemnikéw. Zatrzymat si¢ u nich na noc. Ugoscili
go obozowym jadlem i gorzalka. Jednak kiedy zaczeli chelpi¢ si¢ swoimi dokonaniami,
uciekt przerazony.

W wiosce snuja si¢ dusze zmarlych zadajac sprawiedliwosci. Jednak nie wszyscy je dostrzega-
ja, tylko ci wyczuleni na obecno$¢ duchéw.

Miejsce Zasadzki

Zasadzk¢ mozna rozegra¢ na wiele sposobéw. W naszym przypadku Hans Kovacs wyszed! na $rodek drogi
i zagrodzit przejazd. Pomogla mu w tym nisko zawieszona lina, ktéra powstrzymalaby rozpedzone konie. Na
okolicznych drzewach czaili si¢ uzbrojeni w tuki grasanci. A ostatecznym argumentem byly dwa gotowe do

bitki ogry. Grasanci nie biorg jericéw, tylko tupy.

Lesny Kasztel na drzewach

Kasztel to sformutowanie nieco na wyrost. To system doméw na drzewach, polaczonych drewnianymi mostka-
mi i linami, po ktérych mozna zjezdzaé i poruszaé si¢ pomiedzy zabudowaniami. Calo$¢ jest chroniona przez

6



kilka wysunietych posterunkéw, na ktérych czajg si¢ tucznicy, dzierzacy trabki sygnatowe. Wicksza grupa nie
przeslizgnie si¢ niezauwazona.

Rl?slt Wydarzenie w lesnym kasztelu

1 Wewnatrz centralnej chaty w koronach drzew trwa biesiada. Wszyscy poza wartownikami $wigtu-
ja. Stychac¢ pijackie przyspiewki. Z wnetrza dochodzi tez zapach pieczonego miesa.

) Bohaterowie przeslizgujac si¢ w okolicy kasztelu natrafiajg na sieci. To juz od ich percepcji zalezy,
czy w pore je dostrzega, czy zawisng kilka metréw nad ziemia.

3 Z oddali wida¢ jak kasztel opuszcza Hans w otoczeniu jednego z mlodzikéw. Pewnie zabrat go na
jeden ze swoich spaceréw.

4 Z oddali stycha¢ wesole podspiewywanie woznicy. Mieszkaricy kasztelu szykuja sie do kolejnej
zasadzki i poza kilkoma straznikami ich lesna siedziba bedzie opuszczona.
Adelle pospiesznie oddala si¢ od siedziby grasantéw. Obserwujac ja uwaznie mozna dostrzec, ze

5 taszczy na plecach jaki§ wor. Rozglada si¢ na boki, jakby obawiala sie, ze kto§ moze ja dostrzec.

W worku ma kosztownosci o wartosci 1k10 ZK. Jezeli druzyna bedzie cierpliwa i podazy za nia do
dziupli, to znajdzie tam jeszcze dodatkowe kosztownosci o wartosci 2k10 ZK.

Wiatrobiak sprawia wrazenie bardzo zaangazowanego w rozmowe. Gestykuluje i krzyczy, nie zwa-
6 zajac na otoczenie. Problem polega na tym, ze dookola niego jest pusty las. Znika na 1k4 dni po-
grazony w rozmowie z niewidzialnym interlokutorem.

Kasztel sprawia wrazenie wymarlego. Z zewnatrz wida¢ tylko kilku straznikéw na czatach. Cata
7 reszta udala si¢ po zapasy. Jednak to tylko pozory. Calos¢ zostala pod opicka Adelle. W jednej
z chat przebywa tez Watrobiak.

8 W kasztelu zrobilo si¢ jakby ludniej. Przybylo 1k6 swiezych rekrutéw.

Leze Bagiennej bestii

Wiatrobiak pod wplywem podszeptéw lasu zaczal eksperymentowaé¢ z magia. Po wielu dniach w szaleiczym
taricu plecenia przypadkowych wiatréw magii w jego szalasie ozyla Bagienna Bestia. Guslarz, na skraju wy-
czerpania fizycznego z zamglonym umystem uciekl. Od tamtej pory stwér zyje swoim zyciem. Guslarzowi
raz na jaki$ czas udaje si¢ go przekona¢ do wspélpracy, ale nigdy nie moze by¢ pewien efektu. Bestia jest zbyt
nieobliczalna. Jednak pozostali czlonkowie druzyny nie maja o tym pojecia.

Masowe groby
Stirlandzcy Zolnierze przeczesali bagna w poszukiwaniu zmarlych wiesniakéw. Pod wplywem doswiadczen

z wampirzych wojen posegregowali kosci tak, zeby zmarli nie mogli ozy¢. Catos¢ przykryli tylko cienka war-
stwg ziemi. Kolejne deszcze sprawily, ze kosci przebijaja przez ziemie, tworzac makabryczny widok.



POMYSE NA WYKORZYSTANIE LOKAC]I

Mysle, ze kazdy sam znajdzie zastosowanie dla tej lokacji, ale jezeli potrzebowalibyscie inspiracji ponizej przed-
stawiam cztery pomysly, ktére przyszly mi do glowy, kiedy dopracowywalem ten material.

Na grzybach w lesie

Druzyna graczy moze trafi¢ do lasu calkowicie przypadkiem. By¢ moze uciekajac przed jakims poscigiem za-
pedzili si¢ w sylvariska knieje albo po prostu przemierzajac traktem ich uwage przyciagnely porykiwania bestii
z glebi lasu. A moze bylo tak, ze trafili na zaro$nigta $ciezke do wioski i ich historia zacznie si¢ wlasnie tam.
Nie muszg by¢ ofiarami napadu. Po prostu znalezli si¢ w tej czesci lasu i moga poznac jej historie zupelnie od
innej strony.

Zabawa w kotka i myszke

Wyobrazam sobie, ze dzialania grupy rozbdjnikéw nie pozostaja bez echa w okolicznych wioskach i mia-
steczkach. Jednak stirlandzkie wojsko zajete pilnowaniem porzadku w podbitym kraju nie ma mozliwosci si¢
nimi zajaé. Dlatego mieszczanie wzigli sprawy w swoje rece i wynajeli grupe $mialkéw, zeby pozbyli si¢ tego
problemu. Moze bohaterowie zostali wynajeci, zeby przeprowadzi¢ rekonesans w obozowisku grasantéw. Praw-
dopodobnie dostang wigksze wynagrodzenie jezeli pozbeda si¢ problemu. Inng mozliwoscig jest przygotowanie
zasadzki na rozb6jnikéw. Tak naprawde jadaca traktem karawana jest przyngta zastawiong na druzyne Hansa.
Nie wiezie w jukach cennych kosztownosci, tylko zelazo i ogien, ktérym poczgstuja grasantéw.

Swiat z punktu widzenia ofiary

Najbardziej prawdopodobnym scenariuszem jest taki, w ktérym druzyna graczy staje si¢ przypadkowymi ofia-
rami grasantéw Hansa. Podazajac traktem wpadaja w zasadzke tak, jak ich poprzednicy. Musza walczy¢ o zycie,
uciekajac w nieprzyjazny sylvanski las.

Na grasanta

Ciekawym rozwigzaniem wydaje mi si¢ dolaczenie do bandy Hansa. By¢ moze bohaterowie sa $wiezymi re-
krutami, ktérzy dolaczyli do jego oddzialu. W takiej sytuacji pozostaje wiele otwartych kwestii. Czy znalezli
si¢ tam, zeby doprowadzi¢ do rozpadu grupy? Czy planuja pod oslona nocy wymordowa¢ przestepcéw? Czy
chea przejac¢ wladze? A moze interesujg ich tylko tupy? Opcjonalnie moga wspéipracowac z fowcami czarownic
i majg za zadanie pozby¢ sic Watrobiaka?

Mozliwosci na rozegranie tej lokacji jest bardzo wiele. Mam nadziejg, ze przyniesie Wam tyle samo satys-
fakeji ile mojej druzynie, a moze nawet wiecej. Dajcie zna¢ jak Wam poszlo.
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