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Klopory z goblinami to prosta przy-
goda Wprowadzaj gcaw swiat Dun-
geons and Dragons. Jest to pierwsza
cz¢s¢ eyklu Powror Czarnoksigznika.
Przeznaczona jest dla czterech
postaci na pierwszym lub drugim
poziomie doswiadczenia, cho¢ oczy-
wiscie mozna graé W Wigkszym lub
mniejszym gronie, co odpowiednio
obnizy lub podniesie poziom trud-
nosci. Rozegranie calej przygody
zajmuje srednio okolo czterech
godzin.

Do zabawy potrzebujesz kostek
wielosciennych k2o, k1o, k8, k6,
k4 (najlepiej, aby kazdy gracz mial
swoj zestaw) i Podrecznika Gracza do
Dungeons and Dragons albo darmo-

wych zasad (dostepne sg tylko

A

W jqzyku angie]skim). Oprécz przy-
gody, w dodatku znajdziecie:

. piqkne mapki (ktore mozna
Wykorzystaé na innych sesj ach),

« kart¢ pomocy, ktora utacwi ci
zabawe,

. statystyki przeciwnikow i postaci
niezaleznych,

- 12 przykladowych postaci dla
graczy wraz z ich krotka charak-
terystyka, dzigki keorej wybor
bedzie tatwicejszy.

]eéli masz zamiar prowadzié ten
scenariusz graczom, czyli obrac rolg
Mistrza lub Mistrzyni Podziemi,

! . . . . . /1.
smialo czytaj dalej. Natomiast jesli
jesteé graczem, 7AStanow si¢. ]eéli
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Nicktore terminy

w scenariuszu (np.
nazwy porworow

i NPC) podane

s3 w wersji pol-

skiej i angielskiej.

W chwili W)‘d:lHi:l
dodatku nie bylo
jeszeze dostepnej
wersji polskicj
podrecznika, ale
nicktorzy korzystaja
z anglojezycznej wer-
sji zasad, stad taki
zapis. Z tych samych
powodow terminolo-
gia moze nieco odbie-
gac od tej w polskicj
wersji podrecznika.

wiesz, ze ktos inny w twojej grupie
bedzie prowadzic t¢ przygode, a ty ja
przeczytasz, popsujesz sobie zabawe.
W grach fabularnych nie chodzi o to,
by Wygraé z Mistrzem Podziemi, ale
by wspolnie przezy¢ przygode, wzigc
udzial w tworzeniu fantastycznej
historii. Nike ci nie podzigkuje

bedziesz wszystkim mowic, co si¢

, jeéli

zaraz stanie. Podsumowujgc, jesli
masz zamiar prowadzic¢ — do czego
¢j. Jesli
bedziesz grac, przestan czytac, albo
przejdz od razu do wyboru postac
Wyjatkiem jest tu sytuacja, gdy
juz wiesz, ze twoj MP bedzie pro-
wadzi¢ inne przygody (np. oficjalng
kampani¢ starcowg), a ty, zeby ula-
twi¢ MP zadanie (brawo!), chcesz

goraco zachgcam — czytaj dal

lepiej poznac zasady i zobaczy¢, o co
RPG i Dungeons and Dragons chodzi.
Weedy czytaj dalej! Wglad w taki
scenariusz sprawi, ze szybciej wcig-
gniesz si¢ w rozgrywke, a kro wie,
moze zacheci do obrania roli MP

Z t% sama hlb inn% grup%?

STRESZCZENIE

(tylko do wiadomosci
Mistrza Podziemi)

Bohaterowie przybywaj% do malej,
zagubionej w lasach wioski. Miesz-
kancy miejscowosci proszg ich

0 pomoc w przegnaniu grupy zlosli-
wych goblinow, ktore niespodziewa-
nie zagniczdzily si¢ niedaleko osady.
Po krotkiej walce i przegnaniu stwo-
row, bohaterowie odkrywajg wejscie
do starych jaskin, gdzie czai si¢ wig-
cej potworow. Wykorzystujac spryt

i sile magii i or¢za, druzyna pokonuje
gobliny i ich wodza. Jednak w trak-
cie przygody okazuje sie, ze koboldy
i gobliny zawarly sojusz i cata okolica
jest w niebezpicczenstwie.

JAK KORZYSTAC
ZE SCENARIUSZA

Na poczatku przeczytaj zasady gry
— wystarczy Podrecznik Gracza lub
darmowe zasady Basic. Potem prze-
czytaj Klopory z goblinami. Nie staraj
si¢ wszystkiego zaplanowac — to
strata czasu. Nast¢pnic razem z gra-
czami stworzcie dla nich postacie,
albo skorzystajcie z tych dotaczo-
nych do tej przygody. Tworzenie
postaci mozecie zrobic tuz przed
sesja — nie zajmuje to duzo czasu,
trzeba tylko ustalic metode gene-
rowania statystyk (rzut 4ké6, przy-
dzial gotowych wynikow, rozdziat
punktow). Lepiej jednak zrobic¢ to
na spokojnie kilka dni przed sesja,
albo zorganizowac osobne spotka-
nie, w czasie krorego tylko stworzy-
cie postaci. Mozesz tez porozmawiaé
z kazdym graczem przez telefon
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lub komunikator tekstowy i w ten
sposob pomoc w tworzeniu postaci.
Dost¢pnych jest tez duzo aplika-
cji na telefony (niestety, wickszos¢
po angielsku) oraz oficjalna strona

, gdzie tatwo 1 szybko

mozna zrobic¢ postac.

& Zaawansowani Gracze.

Mozesz tez od razu umiejscowic
przygodg W Zapomni:m}:’ch Kra-
inach (jesli podoba ci si¢ i/albo
7nasz ten swiat). \X/tcdy Ziclony
Bor moze stac si¢ ngs’ci:} np. Lasu
Neverwinter, a przygody TOZgIY-
wac si¢ bgd:} na \X/ybrchu Mieczy.

Potem po prostu zacznijcie gre! Prze-
czytaj glosno wprowadzenie do pierw-
szej sceny, spytaj graczy, co robia ich
postacie i zanim si¢ obejrzycie, bedzie-
cie konezy¢. Jasne, czasem trzeba
bedzie zrobic przerwe na sprawdzenie
jakiejs zasady albo doczytanie, jak
dziata czar czy zdolnosc specjalna.

Nie przejmuj si¢ tym — spedzacie
milo czas, a nie bierzecie udzial

w przedstawieniu na wielkiej scenie.
Tak, popelnisz bledy — jak kazdy.
Twoi gracze tez pewnie o czymé
zapomny. Nie szkodzi!

Warto ustali¢ powigzania postaci.
Moga po prostu wspolnie szukac
przygod, naleze¢ do jednej gil-

dii najemniczej lub bez wnikania
w szezegoly ,znac si¢ od dawna”.
Nie ma co obmysla¢ skomplikowa-
nych zwigzkow, zwlaszcza przed
picrwsza przygod%. Warto natomiast
odgornie ustali¢, ze postacie w dru-
zynie nie s3 rywalami (co nie ozna-
cza, ze muszg byc przyjaciolmi na
smierc i 2ycic). Niektérzy Mistrzo-
wie Podziemi calkowicie zakazuj%
walk pomiedzy cztonkami druzyny

— musicie to ustali¢ wspolnie.

Dla ulatwienia

do przygody dol:}—
€zono spccjzlln:} 1(:11"[(1‘
pomocy, keora pomoze
ci kontrolowaé prze-

bicg 1‘0231‘}'\\*1&.
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Na marginesic znaj-
dziesz dodatkowe
pom\'s]\' i komentarze.

Zastanowcie si¢ takze nad osobi-
stymi celami kazdej postaci. Dlaczego
wedruje po swiccie i szuka przygod?
Moze kogos lub czegos szuka, albo po
prostu otrzymata misj¢ od przelozo-
nych lub nawet nadnaturalnej istoty?
amoze to niespokojny duch, ktory nie
potrafi usiedzie¢ w micjscu? Nie musi
to byc¢ jakas wyszukana historia, ale
dzigki niej posta¢ nabierze nicco glebi.
Inspiracj¢ mozna czerpac z pochodze-
nia postaci, a jesli tworzycie nowych
bohaterow i bohaterki, dla inspiracji
mozna zerkng¢ na te gotowe, dolg-
czone do niniejszej przygody i skorzy-
stac tylko zich tla fabularncgo.

Ponizej znajdziesz takze podpo-
wiedzi, sugestie i komentarze. Jednak
nie moge przypomnicé tu wszystkich
zasad oraz rozwazy¢ wszystkich moz-
liwych decyzji graczy i konsekwencji
ich Wyboréw. Uniwersalna zasada
rozstrzygania problemow jest prosta:
ustal poziom trudnosci, daj graczowi
rzucic kostka. A przede wszystkim
— bawcie si¢ dobrze! Jako Mistrz Pod-
ziemi nie grasz przeciwko graczom,
ale wspoluczestniczysz w zabawie.
Graj wedlug zasad, nie oszukuj na
kosciach (mozesz rzucac tak, by wszy-
scy widzieli wyniki), a bedzie dobrze.

Kazda scena w £ej przygodzie
zaczyna si¢ tekstem otwierajgcym.
Przeczytaj go graczom lub opowiedz
wlasnymi sfowami. Nastepnie tekst
opisuje dang sytuacje, przeciwnikow
lub bohaterow niezaleznych i ich
zachowanie, oraz najbardziej praw-
dopodobne reakeje graczy. Kazda
scena ma tez swoje podsumowanie,
np. jakie skarby mozna znalez¢ na
danym obszarze.

& Tcksty z takim znakiem to opcje
dla zaaw:msow:mych MP, ktore
nieco ](()mplikuj:}, ale i urozma-
icaja rozgrywkg.

Teksty z pergaminem w tle prze-
znaczone s3 do odezytania graczom.
Mozesz tez opowiedzie¢ ich tresc
wlasnymi stfowami, tylko zerkajac
na kartkcz, dzigki czemu nie stracisz
kontaktu wzrokowego z graczami.

POZIOM
TRUDNOSCI

Poziom trudnosci przygody zostal
dostosowany dla czterech postaci.
Jeéli twoja grupa liczy piccioro gra-
czy, zabawa bedzie po prostu odro-
bing tatwiejsza. Przy szesciu graczach
mozesz rozwaZyé niewielkie zwicc'k—
szenie liczby przeciwnikow:

c W spotkaniach, w ktérych

wystepuja gobliny dodaj po
1 dodatkowym goblinie

- w jaskini pajaka dodaj drugiego
pajaka

- dodaj 10 PW pologrowi Grugowi
(spojrz na strone 53 . Grug zami-

ast 30 PW bedzie miat 40 PW)

Przygoda moze byc dos¢ trudna dla
trzech graczy, a dla dwoch bardzo
trudna. Zredukuj liczbe wszystkich
przeciwnikow o jeden, a pajakowi,
Grugowi i Z¢bichowi zmniejsz PW
o polowe.

]eé]i grasz z dzie¢mi (]UL siedmio-
lacki swietnie si¢ bawia przy D&D)

mozesz tez rozwazyc danie kazdej



postaci 5-10 dodatkowych punkcow
wytrzymalosci.

Choc¢ Ktopoty z Goblinami to
celowo prosty scenariusz, sprawi
tez frajde graczom juz znajacym
zasady Dungeons and Dragons. W kaz-
dej scenie znajdziesz akapit dla
zaawansowanych graczy, utrud-
niajgey potyezki lub wzbogacajacy
poszczegolne sceny o cickawe opcje
i rozwigzania. Nawet jeé]i jesteécie
poczatkujacy, sprobujcie wykorzy-

stac nickcore z tych pomystow!

TLO FABULARNE,
CZYLI O CO CHODZI
W TEJ HISTORII

Jako Mistrz lub Mistrzyni Podziemi
nic odkrywasz tajemnic i miejsc, tak
jak postacie prowadzone przez gra-
czy. Od razu ,wiesz wszystko”. Nie
oznacza to jednak, ze masz trzymac
te informacje dla siebie, tak samo
jako twoim celem nie jest pokonanie
postaci graczy. Ponizsze informa-
Cje majq ulatwic ci zrozumienie tla
przygody, dzicki czemu twoi Boha-
terowie Niezalezni beda podejmo-
wac logiczne (dla nich) decyzje, a ty
mozesz Stopniowo ujawniac gra-
czom informacje, dzi¢ki czemu tez
ZTOZUmicj3, 0 CO W tcj przygodzie
chodzi, zwlaszcza gdy zejdg z linii
fabularnej proponowanej ponize;.

Trzysta lat temu na terenach Zie-
lonego Boru toczyta si¢ wojna pomic-
dzy qurownym plemieniem 1e§nych
elfow, a poteznym Czarnoksiczinikicm
Bel’'Qathem. O prawdziwym powo-
dzie tego konfliktu dawno zapo-
mniano, elfy odeszly, a 0 Bel'Quacie
nikt wiccej nie styszal.

Mij :ﬂy lata, w puszczy pojawﬂy
sic pierwsze osady ludzi. Pola bitew
porosty drzewami, a chaszeze ukryly
ruiny starych wiez i umocnien.
Do Ziclonego Boru przywedrowat
Pabinus Yardon, mlody czarodziej
pragnacy udowodni¢ swoim przelo—
zonym, ze Bel'Qath fakeyceznie istnial.
Pabinus odnalazt miejsce spoczynku
Bel'Quatha i odkryl, ze potezny czar-
noksi¢znik weigz zyje, lecz spetany
zakleciami elfow, nie moze opuscic
wiezy. Bel'Quath bez trudu przejat
kontrol¢ nad umystem Pabinusa,
czynige z niego swoja marionetke.
Wreszcie mogh urzeczywistnic swoj
plan i wydostac si¢ na wolnosc.

Zdjecie magicznych wiezow nie
jest proste. Elfy nie potrafily pokonac
Bel'Quatha w bezposrednim starciu,
wice za pomoca poteznych rytuatow
zak]c;}y trZy magiczne posagi czarno-
ksi¢znika, ktore nastepnie rozmie-
écily w lesie. Linie magicznych energii
pomiqdzy tymi ﬁgurami skrzyZowa}y
sic na wiezy Bel'Quatha, pozbawiajac
go sit i wiezac na wicki. Teraz Bel'Qu-
ath musi odnalez¢ te posagi ije znisz-
czy¢ — rekami Pabinusa, bo sam poza
wiezg pozostaje bezsilny.

Puszcza jest ogromna, mroczna
i niezbadana. Bel’Quath/Pabinus roz-
pocz%l realizach planu i zwerbowania
sojusznikow. Udal si¢ do roznych ple-
mion goblinow, koboldow i znacznie
straszniejszych istot i zwerbowat je do
wspotpracy. Gdy zastepy potworow
przeczesujg las, Pabinus udajac nie-
szkodliwego pustelnika siedzi w Starej
Dabrowie i kontroluje sytuacie.

Moze cig kusié¢ stwo-
rzenic swojcj w}nsncj
postaci i prowadzc—
nic jej w przygodzie,
jako dodatkowego
bohatera. Nie jest to
dobry pomysl. Jako
MP bedziesz mie¢ i tak
duzo innych rzeczy do
ogarniccia, a nicktérz_y
gracze moga si¢ poczud
oszukani, uwazajac, ze
odbierasz szans¢ ich
postaciom do zrobienia
czegos epickiego!

Dokladna historia

i motywacje Bel’Qa-
tha zostang wyja-
snione w l\'olcjnych
czgsciach przygody.



Gdy opisujesz, staraj
si¢ oddzialywac na
wszystkie zmysly

postaci.
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SCENA 1

PROLOG

Zaczynamy! Bedzie fajnie, zobaczysz.
Gdy wszyscy zasigdg przy stole,

daj im jeszcze jakies 10-20 minut na
pogadanie, poznanie si¢, moze ktos
bedzie cheial dokonezye notatki

na karcie postaci. Ty w tym czasie
mozesz zerkng¢ na Karte Pomocy. .
(str. 44-45 ) i sprawdzi¢, czy masz pod
reka np. statystyki goblinow i ewen-
tualnie ositka (thug, Yuri). Potem
powiedz, ze czas zaczynac. Wez gle-
boki wdech i przeczytaj graczom
(lub opowiedz swoimi stowami):

,Poznaliscie si¢ na szlaku i szybko
doszliscie do wniosku, ze wspolna
podroz bedzie bezpieczniejsza.
Droga do stolicy krolestwa jest
daleka i wiedzie przez geste lasy.
Obecnie jednak zdazacie do spo-
rej wioski zwanej Stara Dabrowa,
gdzie macie nadziej¢ odpoczac

1 uzupelnic’ zapasy.

Teraz wazne! Niech gracze po kolei
opiszg swoje postacie. Jakiej s rasy,
klasy, jak sa one ubrane? Moze majg
przynajmniej jedna ceche charak-
terystyczng? Jesli keorys z graczy
przygotowal obrazek przedstawia-
jacy jego lub jej postad, to swietna
okazja, by go zaprezentowac.

Potem kontynuuj wstep:

Kolejny dzien wczdrujecie przez
prastary bor, z utgsknieniem
wyczekujge mickkich tozek

i tcowarzystwa. Potezne drzewa
nachylaj% nad s’cieikac swe grube
konary, jakby chcialy sprawdzic,
oz to za smiatkowie osmielajg
si¢ wkroczy¢ na ten teren. Na
galeziach przysiadajg kolorowe
ptaki, keorych trele gonia sig

z wiatrem w listowiu. Wtem do
waszych uszu dobiega glos rogu —
ktos wzywa pomocy! Las milknie
1teraz Wyraz'nie slyszycie odglosy
toczgcej si¢ gdzies w poblizu
walki: iji konaj %Cych, Swist

strzal, szezek stalil”

Spytaj graczy, co robig ich postacie.

Jesli gracze nie bardzo wiedzg, co

mogg zrobi¢, podsun im nastgpujgce

pomysly:

+ Mozecie pojs¢ sprawdzic, keo
walczy.

«  Zignorowac harmider i is¢ dalej
do wioski.

Jest duza szansa, ze gracze wybiora

t¢ pierwszg opcje. Przeczytaj lub

opowiedz wlasnymi sfowami:



,Wychodzicie na skraj niewielkiej
polany. Na jej srodku, oparty ple-
cami o pien drzewa, stoi brodaty
mezezyzna. Wokol niego skacze
kilka niskich, zotto-zielonych
stworow — gobliny! Kilka mar-
twych pokrak leiy juz w katuzach
czarnej krwi na szmaragdowozie-
1onej trawie. Mezczyzna ledwo si¢
broni - z jego boku sterezy strzata.
Na wasz widok nadzieja wstepuje
w jego oczy. ‘Pomocy’ krzyczy.
Gobliny odwracaj% si¢ 1 rzucajg
do ataku — na was! Inicjacywal”

Pokaz graczom mapke polany —
najlepiej wydrukowac jg wezesniej
(jest dotgczona w osobnym pliku),
mozesz tez rozrysowac sytuacje na
specjalnej macie takeycznej albo po
prostu na kartce w kratke. Bronigey
si¢ przed goblinami mezezyzna to
Yuri, drwal z wioski, do ktorej zdaza
druzyna. Oczywiscie, w momencie
rozpoczecia sceny, bohaterowie jesz-
cze tego nie wiedzg.

Rozstaw figurki lub znaczniki
postaci na planszy (np. tak, jak na
rysunku). Goblinow jest o jednego
mnicj niz BG (Bohaterow Graczy).
Teraz wszyscy rzucajg na inicjatywe,

]+ Pozrcye STARTOMWE.

-

742 YuRri
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Dla przyspieszenia
rozgrywki mozesz
rzucac jcdnoczcénic
k20 i k6, najwyzej
w przypadku pudta
zignorujesz wynik

na ké.
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czyli kolejnos¢ dziatania w walce.
Rzucamy koscig dwudziestoscienng
(nie mylic z ki2) i do wyniku doda-
jemy modyfikator ze Zr¢cznosci
(nie wartos¢ qucznoéci, np. w przy-
padku goblina jest to +2). Nie rzucaj
za kazdego goblina osobno, tylko
raz, za caly grupe. Atakowany przez
gobliny mezczyzna nie bedzie brac
udzialu w walce. Gdy rozpoczyna
si¢ starcie CicEZko ranny osuwa si¢ na
trawe.

Pierwsza dziala istota z najwyzszg
inicjatywg. Gracz deklaruje akeje:
moze chcie¢ si¢ ruszyé i zaatakowac
goblina, rzucic czar, schowac si¢ —
mozliwosci jest mnostwo. Kazda
kratka na mapce to 1,5 m ruchu,
postac zwykle porusza si¢ 0 5-6
kratek na runde, zalezy to od rasy
postaci. Np. cztowick ma 9 m ruchu
na rundg, czyli 6 pol.

Gdy nadejdzie kolej goblinow, ata-
kuj% one Bohaterow Graczy. Sg male
i maja zdolnos¢ ,zwinna ucieczka” —
jesli keorys BG jest tuz obok nich, nie
prowokuj ac ataku odbiegaj% 0 6 kra-
tek (9 metrow) i strzelaja do postaci
graczy, kazdy do innego. Rzuc za
kazdego goblina k2o i dodaj +4. Jesli
wartosc jest rowna lub wicksza od
KP (Klasy Pancerza) danego celu,
strzala trafia i zadaje 1k6+2 obrazen.
Innymi sfowami: pokazujesz ktory
goblin w kogo strzela i sprawdzasz,

czy trafil.

Walka toczy si¢, az wszystkie
gobliny zostana pokonane. Zache-
caj graczy do opisywania tego, co
robig ich postacie. Nie musi to byc
kwiecista, dluga przemowa. Wystar-
czy jedno zdanie np. ,Zastaniajac

si¢ tarczg podchodze¢ do goblina

[gracz przesuwa znacznik SWOjcj
postaci na mapie] i tng go krockim,
plaskim cigciem [rzut kostkal” albo
,Odskakuje robige salto i strzelam
do goblina.” Dzi¢ki takim opisom
walka ozyje w waszej wyobrazni.
Mozna tez najpierw rzucic kostk%,
a potem — juz znajac wynik — odpo-
wiednio opisac, co si¢ dzieje.

]eéli gobliny zaczng Wygrywaé (np.
jeden z BG padnie nieprzytomny po
tym, jak jego PW spadng do zera), do
walki wlaczy sie drwal. Uzyj statystyk
........... (thug Yuri), keory ma tylko
5 PW. Rund¢ pozniej, te gobliny,
ktore jeszeze zyja, ucickng do lasu.

& Zaawansowani Gracze.

- W dowolny sposéb (np. zna-
kami x) oznacz na po]anie
po]oicnic cial crzech m:u‘twych
goblinéw, ktérych Wczcénicj
pokona} drwal. Te pola s3 teraz
traktowane jak trudny teren tzn.
przcbycic tnkicgo pol:1 kosz-
tuje” podwéjnie.

- Jesli cheesz utrudnic sceng,
a gracze dobrze znaj3 zzlsady,
na pocz:}tku walki mozesz zade-
klarowac, ze drwal szybko si¢
W}'l&l‘\\"ﬂ\viﬂ 1 jeéli ktos go nie
opatrzy (patrz nizej) umrze
w ciggu 2 (1k4) rund. Na koniec
k:lZde rundy 7aznaczaj sobie na
kartce stan zdrowia drwala.

Po zakonczonej walce spytaj, co

robig bohaterowie. Moga na przy-
ktad chcieé:

- przeszukac ciala goblinow. Procz
kiepskiej jakoéci krzywych nozy
i tukow, znajdg przy nich 8
(1k10+3) sztuk srebra.



. opatrzyé rany. Pamietaj, ze PW . porozmawiaé z drwalem. Drwal

tak naprawdq nie 0znaczaja ma na imig¢ Yuri (mqiczyzna,
prawdziwych ran, ale Taczej czlowiek, osilel/thug ) i mieszka
wole walki, obicia, niegrozne w Starej Dabrowie. Szukal nowego
siniaki. Bohaterowie mogg micjsca do wyrebu, gdy zaatakow-
zadeklarowac krocki odpoczynek aly go gobliny! Nie wie, skad si¢
(zajmuje godzinq YW grze”) ipo wzicly, do tej pory okolica byta
tym czasie rzuci¢ swoja koscig bardzo spokojna. Yuri oczywiscie
wytrzymalosci (zalezy ona od podzigkuje bohaterom i poprosi
klasy postaci, np. wojownik rzuci ich o odprowadzenie go do wioski.

1k10). Odzyskuja tyle PW
ile wypadto na kostce plus
modyfikator z Budowy. Ta
kos¢ wytrzymatosci jest
yzuzyta”. Aby ja odzys-
ka¢, BG muszg odbyc
dlugi odpoczynek.

« opatrzy¢ drwala. Po walce
drwal pada na ziemig, trzyma-
jac si¢c za przeszyty strzalg bok.
Jest to rana fabularna” — jesli
nie zostanie zaleczona, drwal
nie wroci do wioski o wlasnych
sitach. Opatrzenie rany drwala
wymaga wykonania udanego
testu Madrosci (Medycyna)

o ST (Stopniu Trudnosci) 10.
Posta¢ gracza rzuca kostka kzo
i dodaje do wyniku wartos¢
umicej¢tnosci Medycyna.

Jesli nie ma takiej umiejet-
nosci, dodaje tylko mody-
fikator z Madrosci. Jesli
wynik plus modyfikator s3
rowne lub wyzsze od ST 10,
test si¢ powiodt i rana zos-
tata opatrzona. Zdecyduj, czy
pozwolisz BG na powtorzenie
nicudanych rzutow. Mozesz
tez zdecydowac, ze np. nicu-
dany test sprawia, ze drwal traci
przytomnos¢ albo punkt wytrzy-
malosci.

I
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Mozesz te informacje po prostu
podac graczom, stresci¢ rozmowe.
Jednak bedzie o wicle cickawiej,
jesli wejdziesz w role Yuriego. Nie
boj si¢, nikt nie kaze ci by¢ akcorem
i zmicniac glosow. Mow w pierwszej
osobie, czasem si¢ skrzyw z bolu
(albo opisz taky reakeje Yuriego).
Drwal ma tez obfitg brodg, keorg
czasem przeczesuje palcami.

Nie przedtuzaj zanadto koncowki
tej sceny — niech postacie graczy
porozmawiajg z Yurim, po czym
zrob filmowe cigcie i zakonez sto-
wami: ,Po krotkiej wedrowee zna-
lezliscie si¢ w Starej Dabrowie.”

& Zaawansowani Gracze.
Doswiadczeni lub po prostu
pomyslowi gracze moga zechcied
sprawdzic, skad przyszly gobliny.
Wymaga to udanego testu
Mz}dros/ci (Przetrwanie) o ST 20.
Poniewaz caly teren jest zadep-
tany (w koncu toczyla si¢ tam
walka) test moze byé utrudniony:
rzuca si¢ dwiema kostkami k2o
1 wybiera nizszy Wynik 1 dopicro
teraz dodaje wartosc umiejcztnoéci
Przetrwanie. Slad zaprowadzi BG
daleko w las, w kierunku odwrot-
nym do Starej Dabrowy, a potem
urywa sice nad rzek%. Mozesz
tu wykorzystac keores ze spo-
tkan losowych (patrz strona 22).
quréwka trwa wiele godzin
i BG omijajg wioske. Ustami
Yuriego mozesz zauwaiyé, ze
Starg D:}browq trzeba ostrzec —
Nno i 0on sam nie czuje si¢ najlcpicj.

Bohaterowie mogli tez schwy—
ta¢ goblina zywcem. Jesli keorys

z nich zna jczzyk goblinéw, moze
sprébowaé Wyci%gn%é ze stwora
infbrmacje. Wymaga to udanego
testu Charyzmy (Perswazji lub
Zastraszania) o ST 12. Pomiedzy
blaganiami o litosc i niewyszuka-
nymi groibami 1 przcklcr'lstwami,
goblin wyzna, ze naleZy do ple—
mienia Zczbogczbcéw (ktérym
dowodzi wodz o imieniu Potezny
Zczbowyrywacz, znany takze jako
Zebich), jego grupa przyszta na te
tereny na wezwanie ,poteznego
pana” i szli na ;wazng naradg.”
Goblin jest szeregowym wojowni-
kiem i nie wie nic ponad to.



SCENA 2

STARA DABROWA

Ta polozona w sercu Zielonego Boru
osada stynie ze znakomitych ciesli

i drwali, a $cinane tu pnic sphlwia
si¢ rzekg do morza. Tam staja si¢
masztami pot¢znych okretow albo
wytwarza si¢ z nich meble zdobigce
krolewskie patace. Stara Dabrowe

zamieszkuje okoto 300 0sob (okoto
50 rodzin). Nie ma sensu opisywaé
kaidego domu i mieszkanca. W fil-
mie Cczy ksi%Zce tez nic poznajesz

7. . ./
wszystkich postaci tha. Warto skupic
si¢ na tych postaciach niezaleinych,
ktorych postacie graczy maja naj-

| sTARA '
DABRONWA -

4 KARCZMA s
«STRY D4B"
20N Ul
'3 Skuep

4 SIRTYNIR
5. CHHTR  MARSHY




Jesli wasze przygody
toczg sic w stynnych
Zapomnianych

Krainach Zcrknij na

pﬂﬂtCOl’l béSt\V i ZdC‘

Cyduj, komu oddnj:}
czesé mieszkancy
Starej Dgbrowy.
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wickszg szanse spotkac i miejscach,
ktore odwiedzg. Z czasem, gdy
pobyt bohaterow w wiosce prze-
dluzy sig, lista stopniowo bedzie sie
Wydluiaé.

Najwazniejsi mieszkancy Starej

Dabrowy to:

Wojt — Mandyk Bor. To lekko
kulej%cy, siwiejacy juz mezczyzna
o bujnej brodzie i sumiastych, bar-
dzo zadbanych wygsach. Spod krza-
czastych brwi spogladajg bystre,
inteligentne oczy. W czasie roz-
mowy czesto podkreca wasa i pro-
stuje plecy, stara si¢ tez oszezedzac
lewa noga — dolegaja mu stare
rany, keore odniost w walce

z pot¢znym sowodzwiedziem.
Zawsze chetnie opowie t¢
historig! Jesli potrzebujesz
statystyk Mandyka, uzyj
.................... (commoner).

Uzdrowicielka — pél—cl—

fka Elenya Srebrnowlosa
zostata przystana do miej-
scowej swiatyni ze stolicy.

Z poczatku obrazona na caly
swiat za to ,zestanie” powoli
odkrywa, ze tak naprawde lubi
wioskowe zycie. Zwykle mozna
ja spotkac w urokliwiej drewnia-
nej swiatyni poswicconej dobrym
bogom. W razie potrzeby i po zlo-
zeniu odpowiedniej ofiary Elenya
moze rzucic zaklecie kaplanskie do
2 poziomu wigcznie. Jesli potrze-
bujesz statystyk Elenyi, znajdziesz
,,,,,,,,,,,,,,,,, Klopotow z Goblinami.
Mozesz tez uZyé zmodyﬁko—
wanego kaptana/priest z Ksiggi
Potworow.

Sklepikarz — Bartolomeo Bandalyk
(plebejusz/commoner. ) to zazywny
niziotek i prawdopodobnie najza-
moznicjszy mieszkaniec wioski. Ma
kilka podbrodkow i fatwo si¢ poci.
On jego liczna rodzina prowadzy
,Sklad Dobr Wszelakich?, czyli sklep
ze wszystkim, czego mieszkancy
wioski mogg potrzebowac. Chetnie




odkupi od bohaterow kosztownosci,
a sprzeda im wszystko, czego moga
potrzebowac w czasie przygod. Nie
ma jednak na sktadzie magicznych
przedmiotow.

Karczmarka Jokista (
..................... ) odziedziczyta karczme
po ojcu, keory teraz spedza dnie

na ganku lub na honorowym
micjscu przy kominku. Karczma
zwie si¢ ,Stary Dab” i faktycznie

— ogromne drzewo jest czgscig jed-
nej ze scian glownej izby. Jokista
swietnie zarzgdza karczmg 1 warzy
znakomite piwo, ale wygl%da na
wiecznie zmeczong. Zna kazdego
w wiosce, a jesli bohaterowie jej
zaimponujg, juz nigdy nie bedg
glodni.

Gdy druzyna i Yuri dotrg do Starej
Dabrowy przeczytaj graczom lub

opowiedz wlasnymi stowami:

Lotara D%browa to niewielka,
potozona nad rzeka wioska. Drew-
niane domy o spadzistych dachach
Wychylaj% si¢ spomiqdzy drzew,

a na pobliskim wzgorzu stoi
wiatrak. Na spotkanie Yuriemu
wybiega zaplakana kobieta

i szybko zabiera go w strong nie-
wiclkiej, uroczej drewnianej swig-
tyni, keorej wieza wystaje ponad
dachy chat. Was otacza grupka
cickawskich i goscinnych miesz-
kancow wioski. Wypytujge, co

si¢ stato Yuriemu prowadz% was
do gospody, nad keorg dumnie
rozklada galezie ogromny, stary
dab. W gospodzie rzeczowa karcz-
marka, ktora przedstawia si¢ jako
Jokista, przegania natr¢tnych
ciekawskich i na koszt ﬁrmy dajc
wam prosty, ale cieply positek. ‘To

za uratowanie Yuriego' — rzuca,

dolewaj 3¢ wam piwa.”
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Mlodsi gracze moga
nie wiedzie¢, co to
przesiekn

Mozesz pokazac graczom mapke

osady, ale nie opisuj kazdego domu po

kolei, nie ma takiej potrzeby. Zajmie
0 MNOstwo czasu, a gracze niewicle
zapamictaja i zaczna si¢ nudzi¢. Roz-
mowa w gospodzie to dobra okazja
dla graczy, by odgrywali swoje posta-
cie. Moze druzynowy piwosz zechce
skosztowac lokalnych specjatow,
ztodziejaszek sprobuje skrase komus
sakiewke (test Zrecznosci (Zwinnych

Dtoni) o ST 11), a bard zaspiewa piesn
o bitwie na polanie o ocaleniu Yuriego

(Charyzma (Wystepy) ST 15), dzigki
czemu druzyna zyska ulatwienie

W kolejnym tescie intcrakcji Z miesz-
kancami wioski?

MISJA OD WOJTA

Po jakims czasie do stotu, przy
ktérym siedzi druiyna podchodzi
Mandyk Bor, Wéjt Starej D%browy.
Towarzyszy mu jego malzonka, Sara,
ktora nic nie mowi, ale zerka na

Wéjta tak, jak nauczycielka na ucznia,

sprawdzajac, czy dobrze przygotowal
si¢ do zadania. Wojt przysiada sic,

przedstawia (jesli jeszeze druzyna go
nie poznata) i mowi (przeczytaj albo

powicdz swoimi stowami):
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»Moi drodzy. \X/ygl%dacie na
takich, ktorzy potrafig sobie
poradzic¢ w trudnych sytuacjach.
Atuw okolicy faktycznie jakoé
niebezpiecznie si¢ zrobilo ostat-
nimi czasy. A wigkszosc naszych
najbardzicj bitnych dziewczyn

i chlopakow jeszcze nie wrocita ze
splywu drewna. Takze tego. Nie
jestesmy bogatg wiosky, ale cos
tam mozemy wam zaoferowac. —
Na moment si¢ zapomina, ale Zona
daje mu kuksanca i wojt mowi
dalej. — No bo to o te gobliny cho-
dzi. Pogadatem troche z ludzmi

i kazdemu daly sic we znaki. A juz
szczegélnie od kiedy 2eémy na

tej nowej przesiece zaczeli robic.
To co, pojdziecie tam i zrobicie

z nimi porzadek? Dajemy 100
sztuk zlotal”

Bohaterowie moga si¢ zgodzic¢ od
razu, negocjowac wyzszga nagrode,
albo po prostu poprosic o wiccej
informacji, zadajgc np. takie pytania:

Od kiedy gobliny sprawiajq ktopoty?
Skad si¢ wzigly?

No, jakieé zawsze si¢ trafialy. Ale
jak tak teraz myélq, to jakby juz od
kilku miesi¢cy. Co ta wielka burza
byta, mas¢ drzew polozyta.

Ile ich jest?

Ciqiko powicdzicé, na pewno nie
armia. Najpewniej kilka, po tym jak
ich z Yurim rozgromiliscie!



Moz'emy liczyé na wsparcie?

Rodziny mamy, dzieci. A walczyc¢
to troch¢ umiemy, ale to raczej jak
naprawde trzeba.

Ktorys bohater — najlepiej taki

z wysoka wartoscia cechy Charyzma
1 umiethnos’ci% Perswazja — moze
wykonac¢ test o ST 15. Jesli si¢ uda
(Wynik rZutu + modyﬁkator Z umie-
jetnosci sa rowne lub wyzsze niz 15),
Wéjt przydziela druiynic wiosko-
wego straznika. Poproé gracza, by
sam wymyslil imig tej postaci nieza-
leznej, oraz jakis cickawy szczegol,
ceche charakterystyczna tej postaci,
np. niezwyklg urode, rase, lub spo-
sob mowienia. Dla tej postaci uzyj
statystyk . Daj gra-
czom karte ze statystykami i niech
to oni kontrolujg tego pomocnika
w walce, ale ty go odgrywaj. To nie
niewolnik, ani robot!

Jak daleko do nowej przesieki?

Trzy-cztery godziny marszu.

Co jeszcze mozesz nam doradzic?

Odpocznijcic w gospodzie 1 wyrusz-
cie rano. Odwiedzcie tez Marshe,
naszg zielarke — bedzie miata dla
was kilka mikstur leczgeych, cos

czujg, ze si¢ przydadza.

Mozna tez sprobowa¢ potargowac
si¢ 0 wyzsza nagrode. Wybrana
postaé Z druiyny powinna Wykonaé
udany test Charyzmy (Perswazji)

o ST 13. Mozesz uznac, ze wojt jest
przychylnie nastawiony do druiyny
(bo np. uratowali Yuriego) i pozwo-
li¢ na wykonanie rzutu z utatwie-
niem. Jesli test si¢ powiodl, woijt

po chwili zastanowienia przyzna
druzynie dodatkowe 50 sz nagrody,
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lub 100 sz jesli suma testu wynio-
sta 18 lub wiecej. ]eéli test si¢ nie
powiodl, wojt moze si¢ zgodzic na
25 sz zaliczki.

Gdy druiyna nie ma wiecej
pytan, zakoncz t¢ scen¢ i ,przewin”
ja do poranka. Druzyna po prostu
spedza noc w pokojach goscinnych
karczmy — w tej przygodzie nie jest
wazne, ko gdzie spi, czy jak doktad-
nie wyglada kazdy pokoj.

Rankiem spytaj druzyny, czy
cheg od razu wyruszy¢, czy cos
jeszeze zrobic w wiosce np. pojs¢

do Marshy.

Nie 1(:1idy nieud:my

test musi oznaczaé
absolutng porazke.

WIZYTA U ZIELARKI

Jesli odwiedzg zielarke, przeczytaj

lub opowiedz wlasnymi stowami:

,Chatka Marshy to niewielki,
zgrabny budynek na skraju wio-
ski. Okalaja go starannie wydzie-
lone grz%dki aromatycznych ziol,

a pickna jablon udziela swego
cienia gatunkom wymagajacym
mniejszego nastonecznienia.

W powietrzu mieszajq si¢ inten-
sywne zapachy rozmaitych kwiatow
i ziok. Dwa koty — czarny i rudy

— podejrzliwie obserwujg was

Z Werandy. Po chwili otwierajg si¢
drzwi i z domu wychodzi mtoda,
czarnowlosa kobieta ubrana w pro-
ste, Wiejskie ubranie. Uwage zwraca
obszyty mnostwem kieszeni far-
tuch. W r¢kach trzyma niewielky,
wymoszczong stomg skrzyneczke.
Gdy Marsha zmierza ku wam raz-
nym krokiem, zawartos¢ skrzy-
neczki cicho pobrzekuje.”

Zgodnie z obietnica wojta, Marsha
(kobieta plebejusz/commone )
daje bohaterom mikstury lecze-
nia — po jedncj na glowq. Wypita
mikstura przywraca 2kg + 2 PW.
Druzyna moze poprosié 0 wiccej
fiolek. Wymaga to zdania testu
Charyzmy (Perswazji) o ST 15. Jesli
test si¢ powiodl, Marsha stwierdza,
Ze ,W sumie to przeciez pomagacie
nam z tymi goblinami” i dorzuca
jeszeze 2 mikstury (wigcej nie ma).
Jesli test si¢ nie uda, Marsha sctwier-
dza, Ze nie moze tak po prostu
oddac mikstur, ale moze obnizyc
ich ceng z 50 sz do 30 za sztuke.



SCENA 3

PODROYZ PRZEZ LAS

Nie musisz opisywac kazdej

minuty podrozy. Tak jak w filmach:

niech jedno ,ujecie” przedscawi
wedrowke zacienionymi, lesnymi
drogami. Mozesz zapytaé graczy,
jak w takim srodowisku czujg si¢
ich postacie. Moga tez ustalic szyk,
w jakim si¢ poruszajg. Np. ci¢zkoz-
brojny wojownik albo spostrze-
gawczy towcea z przodu, czarodziej
w srodku, a kaplan na koncu. Ta
scena moze by¢ bardzo krotka — po
opisie mozesz od razu przejs¢ do
Sceny 4. Ale takie podroze mig-
dzy punktami gléwnymi fabuly,

to dobra okazja do wprowadzenia
jednego czy dwoch spotkan loso-
wych, czyli krotkich scen nie istot-
nych z punktu widzenia glownych
wydarzen.

Po pierwsze, musisz zdecydowac,
czy w ogole potrzebujesz takiego
przerywnika. Byé moze ogranicza ci¢
czas (pojedyncze spotkanie rozgrywa
sic okolo 30 minut), albo widzisz, ze
gracze bardzo zaciekawili si¢ zlece-
niem od wojta i jak najpredzej cheg
dotrze¢ do nowej przesicki. Jesli nie
mozesz zdecydowac, zdaj si¢ na los!
Niech ty albo keorys z graczy rzuci
tkz20. Jesli wypadnie 17 lub wiccej,
wybierz lub wylosuj jedng scene
z tabelki ponizej. Pamietaj, ze boha-
terow czeka jeszeze trudna przeprawa
Z goblinami. ]eéli przezyja zbyt wicle
przygod w drodze do celu, mogg byc¢
Zbyt wyczerpani (mie¢ malo PW,
zaklec), by sprostac wyzwaniom
w podziemiach. Niewykorzystane
spotkania losowe nie zmarnujg sic,

Nie kazde spotka—
nie losowe musi

. . .y .. by¢ walky! w tej
mozna ICh uZyC W Czasic lnny(:h

przygod. Statystki istot napotkanych

w czasie spotkan losowych znajdziesz

przygodzic bedzie
jeszcze sporo stard,
co uwzglednia
ponizsza tabela

na koncu tego dodatku.




Nie k:ddy potwdr

na d I'Od ze d ru 7}1’1_\

jest ‘do zabicia’

. /
a spotk:mlc by by¢
emocjonujgce, nie
musi konczy¢ si¢
wn]kq czy émicrci:}
postaci
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Wyni k

rzutu 1k8 Wydarzenie

1

W poblizu sciezki druzyna dostrzega slady krwi. Jesli pojda tym tropem,

odnajda schowanego w krzakach rannego . To dzikie zwierze —

jesli bohaterowie cheg mu pomoc, muszg go najpierw uspokoic, co wymaga
udanego testu M%dros'ci (Opieka nad Zwierzqtami) o ST 12. Wilk Wpadl

w zastawiong przez gobliny putapke i krwawi z rany na nodze. Opatrzenie
jej wymaga udanego testu Madrosci (Medycyna) o ST 12. Uleczony wilk
n:ltychmiast ucicka. Mozesz tez uznac, ze po Wyj%tkowo udanym tescie
Opicki (np. wyrzucono 20 na kosci) i catkowitym uleczeniu (co wigze si¢

z zuzyciem fiolek badz czarow) wilk bedzie towarzyszy¢ temu bohaterowi

(tylko do konca dnia).

Na g:ﬁqzi, dobre 10 metréw nad ziemig, wisi sakwa. Wyg]acda na napako—
wang jakimis dobrami. Wspiccie si¢ na drzewo i zrzucenie sakwy wymaga
udanego testu Sily (Adletyka) o ST 13. Jesli smiatek nie chee zrzucac sakwy,
tylko j% zdj %é (byé moze chcch uchronié¢ zawartos¢ przed potluczenicm),
musi wykona¢ udany test Zr¢eznosci (Akrobatyki) o ST 15. Niepowodzenie
oznacza upadek — postac odnosi az 11 (3k6) obrazen! Obrazenia mozna
zmnicjszy¢ o polowe udanym rzutem obronnym na Zrgeznosc o ST 11.
Skarb: w sakwie znajduja si¢ nadpsute zapasy zywnosci, srebrna brosza

w ksztalcie motyla (warta 10 sz), kilka niezapisanych zwojow pergaminu,
mikstura wspinaczki (potion of climbing) i brudne ubranie podrozne.

Gobliny zastawily putapke. W poprzek drogi rozciggnicta jest cienka linka
podiaczona do naprezonej galezi, do ktérej przymocowano zaostrzone
kotki. Sprawdz, jaka jest pasywna percepcja postaci idacej na czele druzyny
(najlepiej zanotowac PP ca}ej druiyny przed sesj%l). ]eéli jest nizsza lub
rowna 13, posta¢ dostrzega pulapke. Jesli nie, pulapka zostaje aktywowana.
Rzu¢ 1k20 i dodaj +4, jesli suma jest wigksza lub rowna KP postaci, pulapka
zadaje 4 (1kg+1) obrazen klutych.

Slady potyczki. Trawa w poblizu szlaku jest stratowana, a krzaki potamane.
Udany test Madrosci (Przetrwanie) o ST 14 moze wykazad, ze grupa nie-
wielkich istot, by¢ moze koboldow, zaatakowala jakies duze zwierz¢ — naj-
pewnicj jelenia.

Bohaterowie wedruja przez zagajnik niskich, mlodych drzewek, gdy nagle
pada na nich cien ogromnej, skrzydlatej istoty. Nad lasem krgzy polujgey
,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ! Taki przcciwnik to bardzo duze wyzwanie dla pocz%tkuj 3-
cych bohateréw. Najlepicj si¢ schowa¢! Pasywna percepcja gryfa wynosi

15 1 taki jest tez stopien trudnosci testu Zrecznosci (Skradania si¢) dla
BG. Poniewaz jest gdzie si¢ schowac, BG otrzymujg utatwicenie do testu.
Dla 0s6b w cigzkiej zbroi ten test jest utrudniony (czyli utrudnienie znosi
si¢ z ulacwieniem). Jest to tzw. test zbiorowy. Jesli potowie lub wiccej BG
test si¢ udal, gryf odlatuje szuka¢ jedzenia gdzie indziej. Jesli wigkszosc
bohaterow nie zdala testu, gryf atakuje! Wszyscy rzucaja na inicjatywe,
deklarujg akcje. Gryfjest dobre 100 m nad ziemig, a w pelnym pedzie
(wykonujge ruch i akeje sprint) porusza si¢ 60 m na runde. BG majg wige
dwie rundy na ponowng probe ukrycia si¢ lub dobiegniccie do wysokich
drzew, odleglych o 50 m. Jesli to zrobig, gryf odleci skrzeczge przenikliwie.
Jesli cheg walezyc... Czeka ich bardzo trudna przeprawa.



Bohaterowie slyszg donosne kwiczenie i nagle zza zakretu wypada przera-

zona $winia! Niewidzialny, unoszacy sic w powietrzu gios wola ,,Naprzéd,

prosiaku! Masz nauczke!” Glos nalezy do o imieniu Lalalna,

F ¢

keory przemienit drwala z wioski w swinig. Byla to kara za zanieczyszczenie
F 'y

jego "domu. Drwal nieéwiadomie zatatwil Wn;ksza potrzebg wprost na domek

duszka. Zlagodzenie gniewu Lalalna i przekonanie go, by odmienit drwala

wymaga udanego testu Charyzmy (Perswazji) o ST 13. Lalalna zna jezyk les

i elfi. Odczarowany drwal podzickuje BG i czym predzej pobiegnie do wios
Jesli BG s agresywni, na swojej inicjatywie Lalalna rzuca na atakujgea go
postac zaklecie snu i odlatuje, a drwal wraca do swojej postaci po godzinie.

Niedawna burza zamienita ten kawalek lasu w grzaskie bagnisko. Czlon-
kowie druiyny muszg W_Vkonaé rzut obronny na Silq o ST 13, jeéli komus
si¢ nie powiedzie musi wykonac drugi rzut obronny, tym razem Kondycji
0 ST 11. Jesli i ten test si¢ nie powiodl, postac jest wyczerpana i otrzymuje
poziom zmeczenia. Dopéki nie odquzic CHugicgo Odpoczynku, Wszystkic
testy cech (nie ataki!) wykonuje z utrudnieniem.

Pu}apka - Wilczy dot. W pobliiu nowecj przesieki gobliny Wykop:ﬁy i zamasko-
waly wilezy dol. Jesli pasywna percepeja przewodnika druzyny wynosi 13 lub
wiccej, w porg zauwaza nicbezpieczenstwo. ]ee’ i nie, wchodzi na zqmaqkow'm;}
pokrywe i zaczyna si¢ zapadac! Moze wykona¢ rzut obronny na Zrecznose

0 ST 13. Jesli test si¢ powiodt, uskakuje w bok, caly i zd1owy Jesli si¢ nie udalo,
wpada do glebokiego na 5 metrow dolu, odnosz:ig 4 (1ko) punlxty obrazen.




SCENA 4

NOWA PRZESIEKA

Po kilku godzinach druzyna dociera
do nowe;j przesieki. Kryja si¢ tam
dwa , a pod komorky jest
ukryte wejscie do podziemi — ale

o tym wiesz tylko ty! Spytaj graczy,
czy po prostu wchodza na przesicke,
czy cheg np. zrobic zwiad. Moga

miec tez inny pomys}.

Jesli po prostu wehodzg, roze-
graj walke (patrz nizej). Jesli jed-
nak jedna lub wiccej 0sob chee

AL IJF&TE Gm,".fll
1. STERTR DREWNA
5. 520PA

si¢ podkrasc, rozegraj sytuacje np.

w taki sposob:

« Pasywna percepcja goblinow
wynosi 9. Skradajacy si¢
bohaterowie wykonuja rzut
na Zrgcznos¢ (Skradanie sig).
Jesli udato im si¢ rzucic 9 lub
wigcej, gobliny nie zauwaza ich,
dopoki BG nie wyjda na otwartg

przestrzerll.

« Teraz trzeba sprawdzic, czy
zwiadowcey zauwazg gobliny.
Sprawdz, ile wynosi pasywna per-
cepcja bohaterow (radzitem, zeby
to sobie zanotowac). Nastepnic
dla kazdego goblina rzu¢ 1ikz2o + 6.
W zaleznosci od ustalen z grupa,
mozesz taki rzut wykonac za
zastonky, wtedy gracze nie beds
wiedzie¢, ilu przeciwnikow kryje
si¢ w krzakach. Innym trikiem
jest rzucenie garscig kosci kzo.
Przed rzutem wybierz w sekrecie
te dwie, keore bedg ,prawdziwe”.
Na koniec sprawdz, czy bohat-
crom udalo si¢ wykry¢ stwory,
Czyli poréwnaj Wyniki rZutow
goblinow z pasywng percepcia
postaci.

« Teraz powinno by¢ wiadomo,

kto kogo widzi. Jesli BG udalo si¢
wykryc gobliny, a sami pozostali



niczauwazeni, moga wrocic do
reszty ekipy 1 zorganizowaé atak.
Moze si¢ zdarzyc na przyklad tak,
ze zwiadowcea dostrzeze tylko jed-
nego goblina 1 pewny swej prze-
wagi, postanowi go zaatakowac!
Jak zwykle obie strony rzucaja

na inicjatywe, ale goblin jest
zaskoczony i w tej rundzie nic
nic robi. Jesli dozyje swojej tury,
Wtedy zacznie Walczyé i wrzasnie
o pomoc. Drugi goblin wypadnie
Z€ SWCE] kryjéwki irzuci si¢ na
postac¢ gracza. Ta moze walczyc,
albo ucicka¢ w strone reszty
druzyny — pamictaj, ze w RPG

nie ogranicza ci¢ ,plansza.”

Jesli nawet jeden goblin dostrzegt
ktoregos bohatera, to wrzeszezy

i wszystkie ruszaja do ataku. Tu
sytuacja moze si¢ odwrocic — jesli
zwiadoweca nie zauwazyl zadnego
goblina, a one dostrzegly jego, to on
moze by¢ zaskoczony i w pierwszej
rundzie nic nie zrobi, nawet jeéli
TZuci Wysok% inicjatywe. Pamictaj
tez, ze moze byc tak, ze jedni BG
bedg zaskoczeni, a inni nie.

WALKA NA
PRZESIECE

Jesli bohaterowie po prostu wkro-
czg na polang, postepuj podobnie.
Wykonaj rzuty na qucznos’c’ (Skra-
danie si¢) goblinow (k20+6) i porow-
naj wynik z pasywng percepcijg
kazdego bohatera. Potem wszyscy
rzucaja na inicjatywe i w zaleznosci
od tego, czy spostrzegli gobliny, czy
nic s3 zaskoczeni (dzialaj% W pierw-
szej rundzie) lub nie.

W tej walce wykorzystamy nieco
otoczenia. Juz wiesz, ze w krzakach
mozna si¢ schowac. Dodamy teraz
clementy otoczenia i ostony.

Elementy otoczenia:

« Niedaleko szopy drwale zgro-
madzili gotowe do transportu,
juz ociosane bale drewna.
Bohater moze sprobowac pchnge
t¢ piramidg tak, by ci¢zkie
kawaly drewna stoczyly si¢ na
kogos z drugiej strony, ranigc lub
miazdzgc cele. W tym celu nalezy
Wykonaé test Sﬁy (Atletyka)

o ST 20. Wszyscy stojgcy po dru-
giej stronie sterty, w odleglosci
do 9 metrow, muszg wykonac
rzut obronny na Zrecznose

o ST 15. Istota, ktorej nie pow-
iodl si¢ test otrzymuje 10 (2k10)
obrazen miazdzgcych, lub potowe
jesli test sie powiodt.

« Jeden z goblinow moze wspiac
si¢ na dach szopy (Sita (Atle-
tyka) ST 12) i stamtad razic¢
czlonkow druiyny strzalami.

Co prawda na wspinaczke straci
swojg akcje w rundzie, ale potem
WYyZzsza pozycja da mu ulatwienie
do atakow.

Zastony

Lekka zastona daje +2 punkey do
klasy pancerza, a duza +4. Czyli
np. goblin strzelajacy zza drzewa
bedzie crudniejszy do trafienia —
wg. rozpiski jego KP wynosi 13 (jeéli
strzela z tuku) lub 15 (jeéli Walczy
w zwarciu; trzyma tarcze). Zastona
zwickszy jego KP odpowiednio do
15 i az 17. Bohaterowie tez moga
korzystac z zaston!
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Kazda posmé moze
wyko nywné atak

ok:lzyjny, gob]iny tez,

pod warunkiem, ze
nic majg w qunch
tuku. Jesli j:ﬂ(ié BG
chce ()dSkOCZ)'é

od stojacego obok
goblinn, ten moze
Zuiyé SW0j3 1'C:11<ch
na taki atak.
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Zdolnosci specjalne

Gobliny posiadajg zdolnosc spe-
cjalng Nimble Escape (Zwinna
Ucieczka). W akeji dodatckowe;
moga si¢ schowac albo uzyc¢ akeji
odstgpienia (disengage). W ogniu
walki cigzko si¢ schowac (bo caly
czas s3 obserwowane), ale odsko-
czenie to bardzo skuteczna takeyka.
Goblin moze odskoczy¢ od prze-
ciwnika 0 9 metrow (6 pol), nie
dajac okazji do ataku (darmowy
atak wreez ,uruchamiany” gdy
cel wychodzi z naszego zasicgu),
a potem jeszeze strzelic.

Gdy zostanie tylko jeden goblin,
popedzi do szopy i zacznie otwierac
przejscie w podlodze, co zajmuje
jedng runde. Oczywiscie, z zewngtrz
bohaterowie nie widzg, co stwor
robi w srodku, nie wiedzg tez, ze

w ogole jest tam jakies przejscie.
Udany test Madrosci (Percepcja)

0 ST 15 pozwoli im ustysze¢ jakies
szuranie i goblina, keory mruczy do
siebie (w jezyku goblinow) ,Musze¢
sprowadzi¢ pomoc. Oj¢, uwaga na
putapke.” Jesli BG pozwolg ostat-
niemu goblinowi uciec, razem

z kolegami zorganizuje zasadzke

w QObszarze 5 (patrz str. 35 ).

PO WALCE

Bohaterowie pewnie beda potrzebo-
wac chwili, zeby ochlong¢. Gobliny
nie majg przy sobie nic cickawego,
ale bohaterowie moga domyslic¢ sie,
ze Czegoé musialy tu strzec, a szopa
to jedyne logiczne miejsce, zeby cos
schowac. Po uwaznym rozejrzeniu
si¢ po okolicy BG odkryja ukryte
przejscie w podlodze szopy




(0 ile ucickajgey goblin juz go nie
otworzyl, weedy od razu je widad).
Do klapy przymocowana jest

prosta pulapka. Aby ja wykry¢,
bohater przeszukuj 4Cy SZOPE POWi-

nien wykonac¢ test Inteligencji
(Sledztwa) o ST 13. Jesli bohater
wie, ze gdzies ta pulapka jest (bo

np. podstuchatl wezesniej goblina,
wykonuje ten test z ulatwieniem.
Rozbrojenie puhpki wymaga uda-
nego testu na Zr¢eznosc (Narzedzia
ztodziejskie) o ST 10 lub Zrecznosc
(Zwinne dlonie) o ST 13. Jeéli sie nie
uda, pu}apka aktywuje sie.

Pulapka to buteleczka z ogniem
alchemicznym ukryta pod sufitem.
Otwarcie klapy zwalnia zapadkg
i buteleczka spada na ziemig, peka-
jaci Wywoluj jc mal% eksplozjq.
Wszystkie osoby w szopie otrzymujg
1k4 obrazen. Musza tez wykonac
rzut obronny na qucznoéc’ oST 1
albo zajmuja si¢ ogniem. Nastepnie
na poczatku kazdej kolejnej tury
otrzymuje kolejne 1kg obrazen.
Potem, w swojej kolejce moze wyko-
nac kolejny rzut obronny na Zrecz-
nos¢ o ST 10. Jesli np. rzuci si¢ na
ziemie, albo ktos inny jej pomaga,
wykonuje ten rzut z ulatwieniem.
Pozar w szopie szybko dogasa —

w srodku jest wilgotno, a podtoga
to zwykle klepisko.

W zaleznosci od tego, jak BG
poszia walka, moga chcie¢ odpoczgc
albo wreez wrocic do wioski. Majg
do tego petne prawo, ale uswiadom
graczom, ze w grach fabularnych
swiat zyje. Jesli teraz stracg dzien
na wczdréwkq tam i z powrotem,
gobliny odkryjg, ze ktos tu zaata-

kowat i by¢ moze wzmocnig sily.

Z/nalezienie \\’Cjécin
jest kluczowe dla dal-
Co wigeej, BG stracy szans¢ ujrze- s7¢j praygody — nie

. . . . ](217, g]'ﬂczon‘l \\'}'l(()li)'—
nia spotkania koboldow i goblinow

! !
wac testow na odkry-

— 0 czym Oczywiécie wiesz tylko cic korytarza. Jesli im

nie \v»\'jdzic, t)']l(() si¢

ty. Jednak nie zmuszaj graczy do

Y i ] sfrustruja i przygoda
wejscia do tunelu. Podejmowanie

stract impct.
decyzji 1zycie z ich konsekwencj ami }
to prawdopodobnie najwspanialsza

cecha gier fabularnych!

Scenariusz taki jak ten nie jest
w stanie przewidziec i opisac wszyst-
kich moiliwych akcji i konsekwen-
¢ji. Jest jednak duza szansa na to, ze
dwa gobliny nie sprawily smiatkom
duzych problemow i druzyna wkro-
czy do podziemi, by¢ moze po kroc-
kim odpoczynku, w czasie keorego,
zuzywajgc Kostke Wytrzymalosci,
mozna odzyskaé nieco PW i dziqki
temu nie zuiywaé czarow lub fiolek;
nicktore klasy w czasie krotkiego
odpoczynku regenerujg tez rozne
zdolnosci specjalne.

Kostki Wytrzymatosci. W pigtej
edycji Dungeons and Dragons posta-
cie mogg odzyskiwaé PW w czasie
krotkiego (co najmniej godzinnego)
odpoczynku. W tym celu zuzywaja
swoje Kostki Wytrzymaloéci, ktérych
ilos¢ rowna si¢ poziomowi postaci.
Klasy postaci majg rozne KW. Aby
odzyskaé PW, gracz rzuca kostka
wytrzymatosci i do wyniku dodaje
modyfikator z Budowy. Taka kostka
Wytrzymalos’ci jest zuzyta” - zaznacz
to na karcie postaci. Po kazdym
dlugim odpoczynku (8 godzin)
odzyskuje si¢ polowe zuzytych KW.
Oczywiécie, postaci na 1 poziome
maja tylko jedng KW.
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SCENA 5

W STARYM LOCHU

Eksploracja starych i zapomnianych
lochow i podziemi to nieod}%czna
cze¢s¢ zabawy w Dungeons and Dra-
gons. Podziemia opisane ponizej s3
niewiclkie, ale daj% graczom kilka
wyborow — gdzie pojs¢ najpierw, czy
posuwac si¢ ostroznie, czy pedzic
naprzod z hurra na ustach. Choc¢
przeciwnicy moga grzecznie sie-
dzie¢ w wyznaczonych im salach

i czekac, az bohaterowie wpadng

%_';fg:g' S

i zrobig porzadek, duzo cickawiej
bedzie, jesli loch zacznie reagowac
na poczynania graczy. Niedobitki
podniosg alarm i pobiegng po
pomoc, pozar si¢ rozprzestrzeni,

a zawalony korytarz stanie si¢ prze-
szkoda zarowno dla bohaterow jak

i wrogow.

Pamictaj jednak o tym, by nie rzuca¢
na bohaterow wszystkich wrogow na
raz. Scially w podziemiach zwykle sg

STARY _
mmer—— L
4. weyscie
2. NASKI KORYTARZ
3.JRSKINIR PAYR KA

4 STRRY WOJORNIK =/,
5.GEONNY kGRYTARZ.
6 PoxS] Poe-0GRA
F. PoL JDNIOWY KORYTARZ
2. 6tonNR SALR
38, GALERY KR
3. TAINE PR2ENsCiE

-




grube, a drzwi solidne i dzwigk nie
rozchodzi si¢ tak dobrze jak W miesz-
kaniach z wielkiej plyty. Nasz loch
ma nastepujace cechy, o keorych
nalezy pamictac w czasie przygody:

Oswietlenie

Podziemia sg nicoswictlone. Gobliny
posiadaja zdolnosc¢ widzenia w ciem-
nosci. Nicktorzy bohaterowie takze,
zalezy to od rasy danej postaci.
Pamictaj jednak, ze w catkowitej
ciemnosci, jaka panuje w podzic—
miach, nawet istoty z widzeniem

w ciemnosciach nie bedg w stanie
odrdznic kolordw, a rzuty na M%dros’é
(Percepeje) beda wykonywac z ucrud-
nieniem. Dlatego druzyna moze
potrzebowaé zrodla swiatla np. ktos
moze nies¢ pochodni¢ (dobrze oswie-
tla teren w promieniu 6 metrow i tro-
che stabiej w 12 metrach), a postac
potrafigca rzucac czary moze zna
sztuczke swiatlo.

Architektura

Jesli ktos potrafi si¢ wspinac lub
WIeCZ chodzi¢ po scianach lub lata¢,
warto wiedzie¢, jak wysokie sa
pomieszczenia.

Pokoje. O ile opis danej sali nie
stwierdza inaczej, sufity w salach sg
CO najmnicj rak wysoko, jak szerokie
jest pomieszezenie. Sufity w Starym
Lochu sg plaskie.

Korytarze. O ile opis nie stwierdza
inaczej, sufity korytarzy i tuneli sg
tak wysokie, jak szeroki jest tunel.

Przeciwnicy
W Starym Lochu mozna napotkaé
nastepujgce stwory: goblin, hersze

goblin(')w7 p(’)l—ogr, ogromny paj%k.
Zaloz odpowiednie strony w Ksie-
dze Potworow, lub przepisz albo
wydrukuj sobie statystyki tych
przeciwnikow (znajdziesz je tez

na koncu tego scenariusza). Dzigki
temu w czasic sesji bedziesz je mie¢
pod r¢ka, a akeja nie zwolni, gdy

bedziesz wertowac ksigzke.

Sytuacja

Mistrz lub Mistrzyni Podziemi
powinni zna¢ ogolna sytuacje

w lochu na przyklad skad si¢ wzial,
albo dlaczego sg tam takie, a nie
inne potwory. Pozwala to ,,oiywié”
loch i sprawi¢, ze dziatania potwo-
row bedg logiczne, a takze odpo-
wiednio reagowaé na poczynania
graczy, adaptowac i improwizowac.

Stary Loch powstat setki lat
temu. Stuzyl jako piwnica spo-
rej elﬁej wiezy strazniczej, ktér%
Bel’Quath za pomoca poteznych
zaklczc’ dostownie zrownal z ziemig
i na powierzchni nie zostat zaden
slad. Potem w okolice przybyli
ludzie i niedawno nad Wejéciem
— nic 0 nim nie wiedzgc - zbudo-
wali szope. W micdzyczasie, prze-
budzony Bel'Quath za pomocy
Pabinusa zaczal organizowac swoje
potwory. Oczywiscie pamictal
o istnieniu dawnego pola walki,

a gobliny potrzebowaly jakiejs bazy
i w ten sposob Stary Loch stat si¢
siedzibg goblinow.

Gobliny nalezg do plemienia
Zebogebeow, a ich wodz zwie sie
Wielki i Wspanialy Z¢bowyrywacz,
ale WSZYSCy Nazywajg go quich,

a za plecami Wrozka-Zebuszka.
Faktem jest, ze czlonkowie plemie-
nia wyrywajg pokonanym wrogom
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z¢by i robig sobie z nich naszyjniki

i bransolety albo przymocowuja

do helmow i tarcz. Zebicha i jego
gobliny na tereny Zielonego Boru
sprowadzil Pabinus, ale zawsze osta-
nial si¢ iluzja i Z¢bich nie wie, komu
dokladnie stuzy. Dopoki moze napa-
da¢ima wsparcie czarownika, nie
przeszkadza mu to specjalnie.

Gdy druzyna wchodzi do lochu,
w glownej sali (Obszar 8) odbywa
si¢ spotkanie goblinow z koboldami.
Wodzowie obu grup ustalajg swoje
obszary wp}ywéw, anad przebiegiem
rozmow czuwa widmowa postac
Bel’Quatha. Teraz musisz podjac
decyzje — czy wolisz, aby druzyna
trafita na koncowke tego spotka-
niaije przerwala, czy tez twéj loch
bedzie ,,iyé” i na przyklad jeéli gra-
cze po potyczce na przesiece spe-
dzg dzien odpoczywajac, spotkanie
zakoﬁczy si¢ 1 bohaterowie nic o nim
nic beda wiedzie¢? Czy raczej, jak
w grach komputerowych, animowana
scenka odpali si¢ dopiero, gdy dru-
zyna dotrze do glownej sali, co na
pewno bedzie cickawsze, ale moze
nie pasowaé tobie oraz graczom.

Na koniec wazne pytanie: jak
rysowac mape? Jest kilka mozliwych
rozwigzan:

rysujesz (na specjalnej zmywal-

nej macie lub kartce w kratkq)

od razu cala mape. Gracze od
razu widzg rozklad pomieszc-
zen, ale nie WiCdZ% co czeka ich

w kazdym z nich.

jak wyzej, ale mape przygot-
owujesz wezesniej i zakrywasz
nicodwiedzone tereny kartkami

papieru lub ki¢bkami waty

jak wyzej, ale drukujesz dotgc-
zong do przygody mape

* TYysujesz ,na biei%co”. Nie martw

sie, jesli zrobisz to niedokladnie
albo zrobisz ktorys korytarz zbyt
dlugi, a pokéj za ma}y czy za duiy.

Nie ma to duiego znaczenia.

Gracze rysujg wg. twoich wska-
zowek — mozna wyznaczy¢ dyzur-
nego kartografa, a moze kroras

z postaci odnajdzie si¢ w tej roli?

- w Dungeons and Dragons da
si¢ oczywiscie gra¢ bez map
i zetonow. Gracze wtedy pole-
gaja na twoich opisach. W ogniu
walki mozna si¢ nieco pogubic!

I.LWEJSCIE

,Powoli, jeden za drugim, scho-
dzicie po rozklekotanej drabinie.
Kamienne sciany pokrywa osad

z blota i WYystaja z nicj korzenie,
ale Wygl%da na to, ze dawno temu
by][y tu schody — teraz zmieni]fy
si¢ w 162%C% na dole sztolni kupg
gruzu. Na dnie jest tylko jedno

wyijscie.”



Przypomnij druiynie, zc powinna pajecza sie¢. A Paj %k, ktéry jcj
ustalic szyk (w jakiej kolejnosci idg). tyle naprodukowat musiat by¢
Zwrd¢ tez uwage, Ze jest ciemno bardzo duzy.

— to dobry moment, zeby gracze

« Udany test Inteli i (Sledz-
sprawdzili, keore postaci widzg any test Inceligencji (Sledz

twa) o ST 15 WykaZe, 7e 7a

w ciemnosciach i zdecydowali, i kicd drgwi
rumowiskiem sa jakies drzwi.

czy zapalajg jakies swiatlo. Test Sily (Adletyki) o ST 15
pozwoli odgruzowac przejscie,
zajmie to jednak troche czasu,

2. WASI<I KORYTARZ a dlugotrwaly hatas moze zwabi¢

gobliny z Obszaru 3. Drzwi sa

solidne i zamknic¢te. Moze je
rozwali¢: ich Klasa Pancerza
wynosi 13 1 majg 16 PW. Bohater
posiadajacy zestaw narzedzi
zlodziejskich moze je po cichu
otworzy¢, co wymaga udanego
testu Zreeznosci (Narzedzia
zlodziejskie) o ST 10. Za nimi jest

................. (patrz.sir.36) oraz dosc

wscickly pot-ogr, zapewne zaalar-

,Podloga pokryta jest sladami

goblinow, a z jednej strony utwo-
rzyly si¢ katuze. Korytarz prowadzi
kilka metrow prosto i zakreca przy  Druzyna musi takze zdecydowac,

mowany hatasami.

malym rumowisku. W jednym czy idzie smierdzgcym tunelem,
miejscu kamienne $ciana osun(;}a czy dalej gléwnym.

si¢, odstaniajgc mroczny tunel,

z ktorego wionie straszny smrod.

Sciany tej odnogi pokrywaja 3. JASI(INIA PA]AICA
pasma lepkiej, biatej substancji.
Glowny korytarz prowadzi dalej.”

Korytarz jest bezpieczny, nie ma tu
Zadnych wrogéw. Warto wykorzy—
stac rozne umicjetnosci nie-bojowe

bohaterow. Na przyktad:

« Udany test Inteligenciji (Historii)
o ST 12 wykaze, ze podziemia
zostaly zbudowane przez elfow.

« Udany test Inteligencji (Przy-
rody) o ST 13 wykaze, ze biala

substancja na scianach odnogi to
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Kiedy opisujesz —
wskazuj na mapie!

Oficjalny ekran
mistrza gry to bardzo
uzyteczne nﬂrzqdzid
Zn:{jdziesz tam skrot
nnjwninicjszvch
zasad m.in. opisy

. V/
wszystkich stanow.
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JKrotki i niski korytarz prowadzi
stromo w dot i konezy sic w nieregu-
larnej, naturalnej grocie. Na jej dru-
gim koncu wida¢ niewielki ciagnacy
sic wzdluz sciany mostek. Poto-
zony jest na wysokosci jakis trzech
metrow. Pasma pajeczyny pokry-
waja sciany, podloge, a nawet sufic.
W jednym kacie widac pekate, spo-
wite sieciami kszta}ty — uwig¢zione
w kokonach ofiary! w ich poblizu
jest tez wyjatkowo gesty klgb paje-
czyny, z ktércgo wy}aniaj% si¢ oble
ksztatty pajeczych jaj. Wasze spoj-
rzenia wedrujg w gore i spotykajg
si¢ ze spojrzeniem o$miu pajqczych
oczu! Bestia skrzeczy i atakuje!”

..................................................... znaj-
duje si¢ na suficie — jakies cztery
metry nad podlogg i nie da si¢ go
dosi¢cgnac mieczami. W dodatku
cale pole walki jest crudnym tere-
nem (ruch liczy si¢ podwojnie — ale
nie dla pajgka, ktory ma zdolnose
specjalng chodzenie po sieci/web
walker).

Gdy rzuty na inicjatywe rozstrzy-
gna kolejnos¢ dziatania, wystuchaj
deklaraciji graczy. Pajak nie bedzie
ich gonil, jesli si¢c wycofaja — pilnuje
jaj. W czasic walki najpierw spro-
buje oplata¢ siecia najblizszy cel.
Jesli atak erafi, ofiara jest Unieru-
chomiona (restrained), czyli:

« jej predkosc spada do zera

- ataki wymierzone w nig tatwie-
jsze (2kz2o, wybierz lepszy wynik),

ajej ataki $9 utrudnione

- wykonuje rzuty obronne na
ngcznos’c’ z utrudnieniem

Rozpiska pajaka podaje sposob na
wyplatanie sie.

Atak siecig podaje tez czas tado-
wania” — na poczgtku kazdej tury
pajaka rzuc kostky k6. Jesli wypadnie
5 lub 6, pajak moze znowu strzelic
siecig. Pamicraj, ze kierujge pajgkiem
musisz wybrac, czy oprocz ruchu
strzeli siecig, czy ugryzie — moze Zro-
bi¢ tylko jedng akeje. Pamictaj tez,
zZe ugryzienie paj %ka (] esli atak trafi)
jest jadowite i pokasany bohater
musi wykona¢ rzut obronny na Kon-
dycje 0 ST 11. Jesli test si¢ nie uda,
otrzymuje dodatkowe 11 (2k8) obra-
zen albo potowe jesli test si¢ udal.
Nicktore rasy, np. krasnoludowie,
$9 odporne na trucizng i otrzymaja

tylko polowe tych obrazen.

& Dla Zaawansowanych.
Jesli ktos celowo lub przypad—
kiem 1‘ozbije pajgcze jaja, wysypic
Si¢ z nich réj ma]rych, Wrednych
oémionogéw. Uzyj statystyk .........

Pajeczyna jest tatwopalna. Jesli
kt(’)rys' z bohaterow np. rzuci
pochodnig, pozar rozprzestrzeni
si¢, blyskawicznie obejmujge cale
pomieszczenie. \X/szystkie istoty
w srodku otrzymujg 1k4 obrazen
od ognia i muszy wykonzlé TZut
obronny na Zr¢eznosc o ST 10.
Porazka oznacza, 7ze istota zaczyna
p]forl%é 1 otrzymuje kolcjnc 1k4
obrazen od ognia na poczz}tku
swojej kolejnej 1'undy. Aby ugasié
p][omicnic musi Wykonaé ud:my
test Zreeznosci o ST 10. Pozar
gaénie po1 rundzie. Od ognia
zawala si¢ mostek, co utrud-

nia dostanie si¢ do Obszaru 4.



Pomieszczenie moze tez wypc]mié
si¢ dymem, 0graniczajac widocz-
nosc¢ do np. tylko 3 metrow.

Po walce
Gdy pajak padnie martwy, druzyna
moze si¢ rozejrzec. Jesli przyjrzy sic
bestii, na jej szyi znajdg wykonana
z quéw obroiq - najwyraz’niej
gobliny hodowaly stworal

Jesli jaja pajaka ocalaly, bohate-
rowie moga probowac je ostroznie
zebrac. Wymaga to udanego testu

Zr¢cznosci (Zwinne Dionie) o ST 14.

Jesli si¢ udato, bohater zebral 1k6+2
jaj i moze je sprzedac w wiosce
Po 10 87

za sztuke — o ile doniesie je w calo-
sci! Jesli si¢ nie uda, bohater zbiera
tylko 2 jaja.

Ciata w kokonach to gobliny. Jesli
ktos zbada je doktadniej i wykona
udany test na Inteligencie (Sledz-
two) o ST 13, Zauwazy, zc¢ jeden
z nich trzyma cos w mocno zacisnie-
tej dloni. Jest to niewielki kawalek
chalcedonu, warty 50 sz.

Ktos moze zechce wspigc sie
na mostek, albo potke skalng
przy Obszarze 4 (cho¢ z dotu nie
wida¢ tej wneki). Wymaga to uda-
nego testu Sity (Atletyki) o ST
13. Mostek trzyma si¢ jednak ,na
stowo honoru”. Gdy tylko wejdzie
na niego srednia lub wicksza
istota, zawala si¢. Nieszcze-

snik moze wykonac rzut
obronny na Zr¢cznosc
o ST 11 i uskoczy¢ w
lewo lub prawo (szybka
decyzjal), trafiajac

albo do Obszaru 4

(patrz nizej), albo
pod zablokowane
przejs’cic prowa-
dzace do Obszaru

5. Jesli test sig

nie powicdzic,
bohater spada
i odnosi 4 (1k6)
obrazenia.
Oczywiscie, jesli
wszed! potem
moze chcie¢
zejsc¢ albo zesko-
czy¢ na dol. To
pierwsze wymaga
ponownego testu

Sily (Atletyki) albo

Zrecznosci (Akroba-
tyki) o ST 10.
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4. STARY WOJOWNIK

,,Korytarzyk zaquca 1 gwahownie
koﬁczy si¢ osypiskicm. Na kamie-
niach lezy odziany w pordzewialy
zbroje ludzki szkielet. Jedng kosci-
sta reke ma na wpol zagrzebang,
jakby do konca probowat kopac,

a w drugiej sciska miecz. Co
dziwne, plaszcz, na ktc')rym 162}7
wyglada na zupelnie nowy.”

Jesli keos probuje siegnac po plaszez,
szkielet nagle wstaje 1 atakuje!

Cho¢ nie jest to trudny przeciwnik,
ZaUWaZ Z€ W W%skim korytarzu nie
ma miejsca na calty druzyne. Po usta-
leniu kolejnosci rzutem na inicja-
tywe (wszyscy moga rzucac, nawet
jesli sa w jaskini pajaka — moze usly-
szg wolanie o pomoc?) rozgrywa si¢
walke ze szkicletem/skeleton . Gracz
moze jednak zadeklarowac, ze jego
postac po prostu chwyta plaszez
(akcja) i ucieka (ruch). Tym samym
wychodzi z zasiggu broni szkieletu,
ktoremu w zwi%zku z tym przyslu—
guje darmowy atak, rozpatrywany

wg. normalnych zasad. Jeéli bohater
ucicknie i np. zeskoczy do jaskini
albo przebiegnie po resztkach mostu
na druga strong przepasci (po uda-
nym tescie Zrecznosci (Akrobatyki)
0 ST 13), szkielet wraca do kopania,
a potem nicruchomiejc.

Skarb. Plaszcz to najprawdziwszy
magiczny przedmiot. Jest to Plaszcz
ochrony +1: osoba, ktora go nosi
otrzymuje premi¢ +1 do KP i rzutow
obronnych, ale najpierw musi spe-
dzi¢ godzing dostrajajgc si¢ do magii
przedmiotu. Przedmiot mozna roz-
poznac po udanym rzucie na Inte-
ligencje (Wiedz¢ Tajemng) o ST 13,
albo po prostu po osmiu godzinach
analizy. Razem z graczami wymys'l—
cie, jak doktadnie Wygl%da plaszcz:
kolor, fakcurg, wzory.

& Zaawansowani Gracze.
Mozesz nieco utrudnic to spotka-
nic. W momencie, gd}j szkielet
wstanie, naruszona zostanie deli-
katna réwnowagn zawalu i kamie-
nie zaczng si¢ obsuwa¢. Kazda
istota w Odleg}oéci 3 metrow od
zawaliska, ktora chee si¢ przemie-
sci¢ musi \\rykonzlé ud:my test na
qucznoéé (/\kmbatykn) oST 10
albo si¢ \\3‘\\7réci. Na wstanie traci
si¢ po}owg swojego ruchu. Spod
kamieni moze tez wyjs’é dodat-
kowy szkielet lub dwa.



5. GLOWNY
KORYTARZ

Wchodzicie do szerokiego koryta-
rza. Od strony polnocnej konezy
sic rumowiskiem, a na poludniu
zakreca pod katem prostym na
wschod. Na scianach wida¢ nie-
Wyraz'ne, Wyblak]fe 1 niekompletne
malowidta. W poprzek korytarza
lezg zwalone kolumny. Powietrze
pachnie kurzem i staroscig. Nagle
t¢ prawie koscielng atmosfery
myci trzask Zamykanych gdzieé za
zakr¢tem poteznych wrot i czla-
panie zbliZaj %cych si¢ goblinéw,
ktore SZWArgoczy miqdzy sob%.”

Ten opis oczywiscie zaklada,
ze dziatania druzyny nie zaalarmo-
Waly goblinéw. Jesli gobliny wiedzg,
ze bohaterowie nadchodzy, zasta-
wig na nich putapke. Cztery stwory
ukryjg si¢ za kolumnami i zaatakujy,
gdy pierwszy BG wejdzie do kory-
tarza, koncentrujge na nim ogien.
Sprawdz, czy BG jest zaskoczony
(poréwnaj jego pasywng Percepch
z ulatwionym rzutem na ukrywanie
si¢ goblinow).

Jednak jeéli druzyna zacho-
wywala si¢ wzglednie cicho, to
ona moze zaskoczyc¢ gobliny!
Po udanych rzutach na Zrgeznose
(Skradanie si¢) przeciwko ST 4
(tyle wynosi pasywna percepcja
gob]inéw w mroku), druiyna moze

rozstawic si¢ 1 zaatakowad gob]iny,
ktore w pierwszej rundzie nic nie
moga zrobi¢, a w drugiej dzialaja
juz wg. kolejnosci ustalonej rzutem
na inicjatywe. Uwaga — przypomnij
graczom, ze jesli majg zapalona
pochodnic¢ lub inne zrodlo swia-
tlo, automatycznie zaalarmuje ono
gobliny.

Pacrol liczy 4 gobliny. Jesli keorys
bohater zna ich jgzyk iuda mu si¢
rzut na Madrosc (Percepcja) na ST
14, uslyszy, ze stwory rozmawiajg
O trwajgcym wlasnie ,WAZNym Spo-
tkaniu,” oraz, ze ,\Wrozka Z¢buszka,
znaczy Z¢bich, bedzie teraz rzadzic
koboldami,” jwreszcie napadniemy
na t¢ wioche.”

Po walce
Jesli keorys z czlonkow druzyny
przyjrzy si¢ malowidlom, moze
wykonac rzut na Inteligencje
(Histori¢) o ST 17. Jesli si¢ powie-
dzie, bohater przypomni sobie
wyczytane kiedys opowiesci
o wedrownym plemieniu elfow,
ktore zwyciquly jakies’ wielkie zlo.
Malowidta przedstawiajg stylizo-
wane sylwetki elfich wojownikow
1 woj owniczek strzclaj gce z tukow
do wroga, z keorego rak strzelaja
plomienie. Niestety, nie widac
innych szczegolow przedstawienia.
W potnocnej czesci korytarza
znajduja si¢ zabarykadowane drzwi
prowadzace na mostek w jaskini
paj%ka (Obszar 3). Sy zabite deskami
i wymazane cuchngca farbg. Otwo-
rzenie ich wymaga udanego testu

Sily (Atletyka) o ST 15.
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Gdy ()c1g1‘}'\\f:1sz
Grugn mow niskim
lub chropo\\'ntym
tonem. W pewnym
momencie udaj, 7e
dmpicsz si¢w uchu,
a potem z zaintereso-
waniem przyjrzyj sic
znalezisku. A]Cb‘,li wSsty-
dzisz si¢ to odgrywac
— opisz!

Pokaz ilustr:lch

W zaleznosci od
tego, co bohaterowie
nu’)wiq, rzuty na Per-
swazje moga zostacd
zastgpione testami
Oszustwa.

6. POKOJ POL-OGRA

Y tej na wpot zatopionej sali
unosi kwasny odor potu i rozktadu.
Podloge zascielajg kosci, podarte
ubrania i pordzewiale resztki zbroi.
Male, kopeace tuczywo bardziej
przeszkadza niz pomaga, rZucajac

! o n .
tanczgce cienie na sciany pomiesz-
czenia. Nagle jeden z nich zdaje
sic podnosic z kata, coraz wigkszy
1 Wiczkszy, az wreszcie widzicie trzy-
metrowego pologra, ktory chwyta
ogromny topor i warczy: ‘Mowitem,
Zebyécie zostawili mnie w spokoju,
pokurcze!”

Drzwi do tego pomieszczenia s3
zamknigte, ale nie zablokowane.
Mieszka tu
ktory nade wszystko ceni sobie
spokoj. Choc teoretycznie przystal
na wspolprace z goblinami, to jest
z natury leniwy i po kilku pierw-
szych misjach ma juz dos¢ wyko-
nywania poleceﬁ Wrozki quuszki.

Jesli bohaterowie go z marszu nie
zaatakuja, mogg sprobowac z nim
porozmawiac. Moga na przyklad:

+ Po udanym rzucie na Charyzmg
(Perswazja) o ST 9 bohaterowie
mogy przekona¢ Gruga, by dal
sobie spokoj z goblinami i np.
poszedt w swiat. Jesli Grug jest
rozdrazniony, bo np. wezesnicej
bohaterowie przeszkadzali mu
odgruzowujac przejscie z kory-
tarza (Obszar 2), rzuty wykony-
wany jest z utrudnieniem.

« Po udanym rzucie na Charyzme
(Perswazj a) lub (Zastraszanie)
0 ST 14, bohaterowie mogg
przekonac¢ Gruga, by pomogl im
w walce z goblinami. [ znowu,
jesli Grug jest wkurzony, rzut
wykonywany jest z utrudnie-
niem. Ale jesli np. bohaterowie
mu zaplaca (co mozesz zasuge-
rowac ustami Gruga, odgry-
wajgc go), rzut wykonywany
jest z utatwieniem. Utrudnie-
nie z ulatwieniem znosza sic.
Pamigtaj, Ze nie da si¢ zebrac
kilku utrudnien lub ulatwien,
nic kumulujg si¢ one.

. ]eé]i walka z patro]em goblinéw
przedluza si¢, Grug moze wybiec
ze swojego leza (,Ciszaaal”).
Albo przyl%czy si¢ do goblinéw
(co utrudni walke), albo i gob-
liny i BG beda wykonywa¢ rzut
sporny na przekonanie Gruga,
komu ma pomoc. Kto rzuci
wigcej na Charyzme (Perswazja)

wygrywa!


https://www.aidedd.org

Skarb. Przeszukanie bataganu

W pokoju Gruga wymaga udanego

testu Inteligencji (Sledztwo) o ST 13.

Jesli test si¢ udal, bohaterowie
znajd% fragment ubrania z zaszyty
micdzy polami sakiewka zawiera-
jacy 15 sz oraz Miksture¢ Powickszenia/
Potion of enlargement. Po zazyciu,
powicksza ona postac do rozmiaru
Duzy (zajmuje wtedy 4 pola). Postac
wykuje rzuty obronne na Sil¢ i testy
Sily z ulatwieniem, a jej bron Zadaje
dodatkowe 1k4 obrazen. Efeke
utrzymuje si¢ przez minute.

& Zaawansowani Gracze.
Mozesz tu dodac dylcmat
moralny. W czasie rozmowy, ale
juz po ustaleniach i ncgocjzlcjnch,
Grug moze przyznﬂé si¢ do napa-
dow na ludzi, a nawet pochwalié
jakims trofeum. Czy bohatero-
wie jcdnak go puszczy? Péjd% na
Wspé}pracq? Oszukaj 3, Wykorzy—
stajg, a potem i tak Znntnkuj%? To
swietna okazj ado odcgrzmizl SWO-
ich postaci i podjqcia trudnych
decyzji. Cho¢ postacie maja wpi-
sany na karcie charakeer postaci
(np. ,neutralny dobry”) nie ozna-
€z 0N, Z€ MUSz] SZLywno trzy-
mac si¢ wytycznych np. , Jestem
praworz%dny dobry to oznacza,
Z€ MUsz¢ zabic Gruga, bo on jest
zly.” Nie! Daj graczom mozli-

WOS¢ decyzji 1 podjczcia Wyboru,

a postaé bf(‘dzie duzo cickawsza.

7. WSCHODNI
KORYTARZ

,Ta odnoga korytarza konczy si¢
rumowiskiem. Z prawej strony
droge blokuja potezne, okute
wrota, zza ktorych dochodzg
przytlumione glosy.”

Jesli druzyna nie zaatakowala
patrolu goblinow i np. udalo jej si¢
przekrasc obok, stwory co kilka
minut wracaja pod drzwi i nastu-
chuja, po czym klocace si¢ znowu
ruszaja na obchod.

Bohaterowie z pasywng Percepcija 13
zauwazg slady pracy przy rumowisku
na koncu korytarza. ]eéli uwaznie je
zbadaja 1 wykonajg udany test Inte-
ligencji (Sledztwa) o ST 14 znajda
ukryte w scianie drzwi. Otworzenie
ich wymaga albo udanego testu Sily
(Atletyki) o ST 15 albo delikatniej-
szego podejscia i testu Zrecznosci
(Narzedzi Ztodziejskich) o ST 12

lub (Zwinnych dloni) o ST 15. Za
drzwiami sg waskie schodki pro-
wadzace w gore. Na ich koncu sa
kolejne sekretne drzwi, ale od srodka
wida¢ je od razu. Nie $9 zamknigte

i prowadzg na galeryjke w glownej
sali (Obszar 8a).

& Zaawansowani Gracze.
Za dolnymi sekretnymi drzwiami
mozesz umiescic starg clﬁ%
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Zatruta postﬂé ma
utrudnienie w testach
ataku i testach cech.
Uleczenie wymaga
zastosowania odpo—
wiednich zak]qé lub
wypicia antidotum.
Trucizna przestaje
dziata¢ po d]ugim
odpoczynku.
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pulapke. Nastgpienie na drugi
stopicﬁ :1ktywuj€ mechanizm i z
sufitu ze szczgkiem wysuwa sie
wlocznia. Sprawdz, czy trafila:

+4 do trafienia, 1kg4 obrazen (jest
stara). Trafionej istocie musi si¢
tez powicéé rzut obronny na Kon-
dych o ST 10 albo quzic Zatruta.
Postac z pasywng Percepcija 15
wykrywa putapke automatycznie
(pnmicztaj o ciemnoéci, jeéli nie
ma zrodla swiatla, trudnos¢ wzra-
sta do 20). Jesli keos deklaruje, ze
si¢ rozgl%dn, znﬁjduje pu}apkg po
udanym tescie Inteligencji (Sledz—
twa) 0 ST 13. Rozbrojcnic pu]mpki
to udany test Zrecznosci (Narze-
dzi Z}odziejskich) 0 ST 14 (mozna
tez po prostu nie wchodzi¢ na
niebezpieczny schodek).

Wrota prowadzg do glownej sali
(Obszar 8) i nie s3 zamknicte, ale
nie da ich si¢ otworzy¢ niepostrze-
zenie. Jesli ktos chee podstuchac,
co si¢ dzieje w srodku powinien
wykonac test Madrosci (Percep-
cji) o ST 13. Jesli test si¢ powiodl,
a w srodku trwa spotkanie postac
styszy skrzekliwe glosy goblinow

i chropowate koboldow. Obie
grupy klocg si¢ o to, kto ma rzg-
dzi¢ w lesie. Rozmawiaja w jqzyku
wspolnym. Nagle przerywa im

j akis z}owieszczy, przyprawiajacy
o ciarki, lodowaty glos: ;O tym
zadecyduja wasze osiagniccia” —
mowi. Kobo]dy 1 gobliny Cichn% na
chwile, po czym znowu zaczynaja
si¢ kfoci¢, tym razem o to, kto
bedzie mial wicksze osiggnigeia.

8. GLOWNA SALA

&

Przeczytaj lub powiedz swoimi sto-
wami:

»To obszerne, podparte dwoma
rzgdami kolumn pomieszczenie
kiedys bylo zapewne po pro-

stu duzym magazynem, ale dla
goblinow stato si¢ jednoczesnie
salg tronowy, sypialnig, jadalnig

i — sadzgc po zapachu — takze toa-
letg. Stare, poustawiane w rzedy
skrzynie petnig funkeje stotow,

a ich stos u szczytu sali to zapewne
ytron” wodza goblinow. Z¢bowy-
rywacz, znany takze jako Z¢bich
(lub Wrozka Zc¢buszka) fakeyeznie
stoi na tym chybotliwym meblu.
Otaczajg go inne gob]iny, au stép
tronu stoi takze grupa malych,
gadopodobnych istot — kobol-
dow. Ich wodz przystrojony jest
w pioropusz ze wspanialych pior.
A nad nimi... unosi sie widmowa
sylwetka, keorej plaszez powiewa
w niewidzialnych wiacrach magii.



Gdy wkraczacie do komnaty, jej
czerwone oczy rozblyskuja gwal-
townie. ‘Kirich, wiesz co masz
robi¢. Zebich, pozbadz si¢ tych
natretow!” Postac znika, koboldy
wybiegaja przez drugie wyjscie,

a gdy zatrzaskujc si¢ za nimi krata,

7

gobliny juz na was pedzg!

Rozpoczyna si¢ finalowa walka!
Mozesz jeszcze dodac kilka stow
opisu, dodac¢ fakey, keorych zabrakto
powyzszym fragmcncie, np. wska-
zac na stary swiecznik pod sufitem,
albo drabinke na galeryjke.

Zcbich to
.................. . Razem z nim walczg
jeszeze dwa gobliny, zawsze trzy-
majgc si¢ blisko szefa. Ten w razie

potrzeby nie zawaha si¢ uiyé (tylko
raz na runde!) swojej zdolnosci
specjalnej przekierowanie ataku,
ktora sprawia, ze udane trafienie
w Zebicha faktyceznie trafia w jego
podkomendnego, jesli ten stoi obok!
Zauwaz tez, ze Z¢bich wykonuje
az dwa ataki w rundzie (postacie
graczy moga tak zrobic dopiero na
wyzszych poziomach doswiadcze-
nia), ale drugi atak z utrudnieniem.
To trudna walka! Przypomnij
graczom o punktach inspiracji,
ktore maj3 (kaZdy zaczyna gre z jed—
nym). Moga go wydac, by utatwic
sobie dowolny rzut. Utatwienie
mozna zdoby¢ tez w inny sposob,
np. jeden z bohaterow, zamiast
atakowac, moze Wykonaé akcj ¢
Pomoc, by ulatwi¢ atak koledze lub
kolezance. Ponadto, bohaterowie
ponownie moga wykorzystac ele-
menty otoczenia:

Jesli ktos przetnie ling mocu-
jaca iyrandol, spadaj ac zada on
12 (3k6) obrazen obuchowych
wszystkim istotom stojacym
bezposrednio pod nim. Trafieni
mogg wykonac rzut obronny na
Zr¢eznosc o ST 13 by otrzymac
tylko polowe obrazen.

Skrzynki i kolumny daja ostone
(+2 do KP)

Sterta skrzynek tworzgca tron
Zcbicha jest niestabilna. Jesli sie
ja popchnie, co wymaga udanego
testu Sily (Atletyki) o ST 10, cala
konstrukcja si¢ rozleci, tworzac

3 m na 3 m trudnego terenu.
Ponadto, kazda istota stojgca

w odleglosci do 1,5 m (1 pole)

od skrzynek musi wykonac rzut
obronny na Zrecznos¢

0 ST 11 albo si¢ prze-

I
WTOC1.
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« W kgcie pomieszczenia bulgocze
kociot gobliniej strawy. Udany
test Inteligencji (Historii)

0 ST 15 lub Inteligencji (Medy-
cyny) o ST 17 (nie wymaga to
zuzycia akcji) uswiadomi bohat-
crowi, ze jesli gar przykryje sie
pokrywa, to substancja stanie si¢
niestabilna i po 1k4 rundach eks-
ploduje, zrzucajac gar z paleni-
ska. Rozgrzane, zeliwne naczynie
zacznie si¢ toczy¢ w linii prostej,
w kazdej rundzie pokonujac
tras¢ do najblizszej przeszkody.
Wszyscy na drodze gara otrzy-
mujg 1k4 obrazen obuchowych,
muszg wykonac rzut obronny

na Zrecznos¢ o ST 10 albo si¢
wywrocg. Ponadro, trasa, ktorg
przebyt gar pokryta jest slu-
zowatg zupg i pola te trakeuje

si¢ jako trudny teren.

Pod tronem stoi wielka beczka
cuchngca spirytusem. Po udanym
rzucie na Inteligencje (Historig)
0 ST 13 keorys bohater uswi-
adomi sobie, ze jest to uwielbiany
przez goblinoidalne rasy grog.
Jest on bardzo tatwopalny. Jesli
ktos podpali beczke, wybuch-
nie ona, zadajac wszystkim

W promieniu 3 metrow 10 (2k10)
obrazen od ognia, lub polowq

po udanym rzucie obronnym na
Zrecznosc o ST 11

Wyjécie, ktérym ewakuowaly si¢
koboldy blokuje potgzna krata.
Podniesienie jej za pomocy zna-
jdujacego si¢ obok kolowrotu

Zil] mu] (@ tI'Zy rundy.

8A. GALERYJKA

Na galeryjke prowadzg dwie drogi:
rozklekotana drabina z gléwnej
sali, oraz tajne wejscie z korytarza
(Obszar 7). Jest to dobre miejsce np.
dla tucznika. Mozna tez stad wejs¢
na podsuficowe belki i po udanym
tescie Zreeznosci (Akrobatyki) o ST
12 Oraz qucznoéci (Skradanie siq)
0 ST 10 (z ulacwieniem, bo pod sufi-
tem jest ciemno) np. przeslizgnac sie
nad quicha igo znienacka zaatako-
wac¢ — mozliwosci jest mnostwo!

Jesli Zebich straci co najmniej 20
PW sprébuje uciec — po prostu rzuci
si¢ pedem przez cale podziemia,
pokonujac 18 m (12 pol) na runde.
Pamictaj, ze jako zwinny goblin
nie prowokuje okazji do ataku, ale
uwzg]qdnij trudny teren 1 prze-
szkody.

Jesli Zebich zginie lub ucicka,
pozostale przy zyciu gobliny takze
uciekajg.

& Zaawansowani Gracze.
Finalowa walka moze b}fé trud-
nicjsza, ale tez b:u‘dziej emocjonu-
jaca, jcé]i W k:}cic pomieszczenia
dodasz dwa-trzy spiace, upite
gobliny. Na pocz:}tku knidej
1‘undy dla kaidcgo SEWOTa TZUC
1k6, jesli wypadnie 4-6, to budzi
sig, ale t¢ runde( traci na zorien-
towanie si¢ w sytuacji. Pijane
gobliny Wykonuj:} wszystkic testy
z utrudnieniem.



Jesli w swojej przygodzic uwzglgd—
niasz up}yw czasu (o czym by}a
mowa vvyZej) ina przyk}ad
bohaterowie dtugo odpoczywali
migdzy walkami, albo wrocili

do wioski, mozesz uznac, ze
spotk:mic goblinéw i koboldow
znkoﬂczy}o sie. Gdy bohaterowie
Wréc% dokoﬁczyé zlecenie, zmien
nieco opis ﬁn:ﬁowcj komnaty —
nie quzie Widmowcj postaci, ani
koboldow. Z drugiej strony, boha-
terowie moga podstuchac, jak
Zczbich rozmawia z ktéryms’ pod—
W}adnym 0 ud:mych negocjacjach.

Po walce
Zwyciestwo! Ale... przeczytaj lub

opowiedz swoimi sfowami:

,Zwyciestwo! Weem powietrze
wokot tronu ciemnicje 1 pojawia
si¢ jakby utkana z cieni, widmowa
postac. Jej plomienne oczy po kolei
wpatrujg si¢ w kazdego z was,
jakby Chcialy zapamiqtac’ wasze
twarze. Potem, tak nagle jak sie
pojawita, widmo znika.”

Jesli gobliny zostaly pokonane, dru-
zyna moze przeszuka¢ pomieszcze-
nie. W skrzyni za tronem Z¢bich
gromadzil swoje zdobycze. Skrzynia
jest zamknigta. Jesli druzyna nie ma
klucza (ma go przy sobie Z¢bich),
aby ja otworzyc nalezy wykonac
pomyslny test Zrecznosci (Narze-
dzia Ztodziejskie) o ST 13. W srodku
znajduja sic dwa zwoje z zakleciami:
Falszywe Zycie oraz Idencyfikacja.
Jest tam takze woreczek drogich
kamieni, wartych 120 sz.

Jesli druzynie udalo si¢ pochwycic
Zgbicha zywcem, ten blaga 0 zycie
i mOwi o strasznym czarodzieju,
kto’ry Zrowna z ziemig okolicg,
a zwlaszcza Zebicha, bo zawiodt.
Zcbich wie tylko, ze 0w czarodzie]
zbiera rozne stwory w lesie, ale nie
zna jego planow. Nie wie, gdzie sa
koboldy, ani nawet jak wyglada ten
czarodziej — zawsze kontaktowal
sic z nimi oslonicty czarami. Inne
gobliny wiedzg jeszeze mniej.

Moze si¢ tez zdarzy¢, ze druzyna
nie da rady goblinom. Nie musi
to oznacza¢ konea przygody! Jesli
bohaterowie zyja, ale sg nieprzy-
tomni (co moze si¢ zdarzyc, gdy ich
PW spadly ponizej zera, ale wyszedl
im rzut obronny na $mierc), gobliny
podzielg si¢ rzeczami druzyny,
a bohaterow uwigza (np. w jaskini
pol-ogra), liczge na nagrode od
Bel'Quatha. Bohaterowie po kilku
godzinach odzyskajg przytom-
nosc (i wszystkie PW) i beda mieli
szans¢ sic wydostac¢, odzyskac sprzet
(gobliny np. moga si¢ klocic o co

lepsze kaski) i wykonac zadanie.
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Gobliny pokonane — czas wrocic
do Starej Dabrowy. Mieszkancy
wiwatuja, urzgdzana jest mala
uczta, kazdy chee wystuchac histo-
rii. Oczywiscie, wojt wyplaca tez
ustalona nagrode. Ale to nie koniec
przygod w Zielonym Lesie. Kim jest
tajemniczy czarnoksicznik? Po co
zbiera potwory? Czy teraz zaczng
si¢ klopoty z koboldami, a potem,
kto wie, z czyms jeszcze gorszym?
Miejmy nadzieje, ze druzyna pozo-
stanic w wiosce i pomoze jej miesz-
kancom i wkrotce przezyje kolejne
przygody.

Pozostata jeszeze tylko jedna
rzecz do zrobienia. Musisz przydzie-
li¢ punkty doswiadczenia! Dzigki
nim bohaterowie stang si¢ potez-
niejsi, zdobeda nowe zdolnosci
i czary. Po tak ecmocjonujgcej pray-
godzie mozemy, dla uproszezenia,
po prostu stwierdzi¢, ze druzyna
zdobyta wystarczajgco duzo punk-
tow, by wejs¢ na drugi poziom!
Oznacza to, ze:

rosnie poziom maksymalnych

Punktdw Zycia kazdej postaci.

Wartosc ta zalezy od klasy

danej postaci i wyrazona jest

kostkg. Np. dla wojownika jest

to k1o, a dla czarodzieja ké.

Mozna dodac wartos¢ sred-

nig (np. 6 dla kio), maksy-

malng (dla bardzo heroicznych

AKONCZENIE

i .bezpiecznych” gier) albo zda¢
si¢ na los i rzucic kostkg. Wynik
nalezy powigkszyc o wartosc
bonusu z Budowy i dopisac do

maksymalnych PW postaci.

« kazda klasa otrzymuje tez
rozne specjalne moce — razem
z graczem sprawdz w odpow-
iedniej tabelce. Np. wojownik
otrzymuje zdolnos¢ Przyplyw Sil/
Action Surge, a druid zdolnos¢
przemiany w zwierz¢ta, musi
wybra¢ krag druidyczny i dostaje

dodatkowe zaklecie na dzien.

Niektérzy wol% przydzielaé punkty
doswiadczenia po kazdym spo-
tkaniu. Wartosci nalezy podzielic
przez ilosc 0sob w druzynie. Punkty
przyznaje si¢ za poradzenie sobie

z przeciwnikiem — nie kazdego
trzeba zabic! Np. za przekonanie
Gruga grupa tez powinna otrzymaé
ypedeki”. Przewodnik Mistrza Podziemi
Wyjaénia, jak Wyliczyé ilos¢ PD za
spotkania, biorgc pod uwage Sto-
pien Wyzwania przeciwnikow oraz
ich liczebnos¢. Mozna tez skorzystac
z narz¢dzi dostgpnych w Internecie
np. Kobold Fight Club.


https://kobold.club#/encounter-builder

Spotkanie PD

Walka na polanie 300
Rozmowy w wiosce 100
Walka na nowej przesiece 150
Odkrycie podziemi goblinow 100

i Cksploracja

Walka w jaskini pajaka 200
Grug 200

Patrol 150

Final 600
Ukoncezenie przygody 200
W sumie 2000

Jesli druzyna liczy cztery osoby,
kazdy otrzymuje 500 punktow. Do
wejscia na drugi poziom potrzeba
ich tylko 300, Wi¢C — gratulacje!
Witamy na drugim poziomie.

Na sam koniec, jesli macie chwile,
porozmawiajcie o waszej grze. Co si¢
szczegolnie podobato? Co sprawito
problemy? Te rozmowe mozecie
odby¢ pozniej, ale warto poswic-
ci¢ Chwilq na taki feedback. Jest
on potrzebny zarowno graczom,
jak i MP! Dziqki takim rozmowom
WSZYSCy quziecie si¢ 1epiej bawié.
Niech kazdy z was w wolnej chwili
przeczyta jeszeze raz Podrecznik Gra-
cza, zwhaszcza fragmenty dotyczgce
testow, walki 1 umiejgtnosci danej
postaci. Byé moze Czcc's',c' zasad wam
umkn(;}a albo Zle je zrozumieliscie.
Teraz, majgc juz za sob% rozegrang
przygode, tatwiej bedzie jg zapamie-
ta¢. Mozecie tez dotgezyc do inter-
netowej spotecznosci polskich graczy
Dungeons and Dragons, np. do Facebo-

okowych grup Lrpegowe Dickiclko :
albo

chetnie odpowie na wasze pytania
i watpliwosci.

I to juz naprawde koniec Kloporow
z Goblinami. Mam nadziej(;, e Swiet-
nie si¢ bawiliscie, a wyjasnienia
i komentarze w tekscie pozwolily ci
lepicj zrozumiec zasady gry. Niedlugo
ukaze si¢ kolejna czes¢ Powrotu Czar-
noksigznika! Mozecie tez kontynu-
owac zabawe z oficjalnym Starterem
D&D. Sledz mj profil na Twitterze
 Eacchooks Dy byé nia biezgeo

7 moimi Wydawnictwami. Zapraszam

gdzie znajdziecie blog z raportami
7 moich sesji oraz przegl%d innych
dodatkow RPG mojego autorstwa.
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https://janeksielicki.wixsite.com
http://rpg-piekielko.pl
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KARTA POMOCY: PRZEBIEG SES]JI

Przygotowanie do sesji
[ znajdz graczy i ustal godzing spotkania

L] przeczytaj zasady (jeé]i to mozliwe, gracze tez powinni!)
[ przeczytaj przygode

[ przygotuj miejsce do gry (stot lub podltoga, miejsce do rzucania kostkami (np. specjalne
tacki), ustalcie kto przynosi przck%ski 1 napoj e)

[ zadbajcie o to, by kazdy miat pod r¢ka ofowek i kartke do notatek
[ zdecyduj, w jaki sposob uzyjesz map (druk, rysowanie na macie, na kartce papieru)
[ przygotuj swoje notatki (wydruk przygody, statystyki potworow itp.)

[ jesli uzywasz zetonow lub figurek, keore beda reprezentowac na siatce takeyeznej postaci

graczy i przeciwnikéw — mie] je pod qu%

[] wypisz sobie na kartce wartos¢ Pasywnej Percepcji kazdego bohatera

Scena 1 Prolog

@ Ulatwienie: rzu¢ dwiema k2o zamiast jednej i wybierz t¢ z wyzszym wynikiem. Utrudnie-
nie: rzu¢ dwiema kzo i wez te z niiszym wynikicm. Ulatwienie z utrudnieniem ZNnosz3 sig.
Ulatwienia i utrudnienia nie kumuluj:} siq.

[1 Odczytaj wstep
[ ] Gracze opisujq postacie

[ dalszy wstep i decyzja graczy (na racunck: tak/nie)

Jesli tak - Scena 1
]eéli nie > Scena 2 Zmodyﬁkowana, bo BG nie uratowali Yuriego)

] walka z goblinami

[] Uratowanie i poznanie Yuriego (ositek/thug)

Scena 2 Stara Dgbrowa
Wazni Bohaterowie Niezalezni w Starej Dabrowie:

« Mandyk Bor — wojt, plebejusz

- Jokista — karczmarka, plebejusz

« Elenya Srebrnowlosa — polelfia uzdrowicielka, kaptanka
« Bartolomeo Bandalyk — niziolek sklepikarz, plebejusz

« Marsha — zielarka, plebejusz

[ zadanie od wojta i zebranie informacji o nowej przesiece
[1 opcjonalnie: straznik do pomocy

[ odpoczynek (przywraca stracone PW, kostki wytrzymalosci, komorki czarow i inne)
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[ spotkanie z Marshg

[1 wyruszenie do nowej przesicki

Scena 3 Wedrowka przez las
[1 Czy cheg uzy¢ spotkania losowego?

Scena 4 Nowa Przesieka

[ przygotuj statystyki goblinow

[ popros graczy o okreslenie taktyki

[ jesli si¢ skradajg sprawdz, ko kogo widzi
[ wskaz ,interakeywne” elementy srodowiska
L] rozegraj Walkq zZ goblinami

[ czy gracze znalezli wejscie do podziemi? Pamictaj o pulapcee

Scena 5 Stary Loch
[ potwory: herszt goblinow, ogromny pajak, goblin, pologr

[ ] warunki w lochu: oswietlenie i korytarze

Zbadane obszary

Wejscie

Korytarz (rozgal¢zienie do Obszarow 3, 5, zamaskowane do 6)
3] Jaskinia Pajgka

4] nisza ze szkieletem

51 glowny korytarz (patrol goblinow)

€] jaskinia Gruga

71 Glowny korytarz (odkryte tajne przejscie? [8a] Galeryjka)
8] Wielka sala

Walka finatowa

Notatki

[ gracze poinformowani o interakeywnych elementach obszaru (kandelabr, garniec)

[ starcie z goblinami

[ pojawienie si¢ widma Bel'Quatha

U] przeszukanie sali

[] powrdt i otrzymanie nagrody

[ rozdzielenie punkcow doswiadczenia

[] informacja zwrotna od graczy
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MAPY

Na nastgpnych stronach znajdziesz mapy przydatne w czasie gry. Mapy przedstawione
sa w dwoch wersjach: dla Mistrza Podziemi i dla graczy (z wyjatkiem Starej Dabrowy).
Tych pierwszych nie pokazuj graczom, poniewaz zaznaczono na nich ukryte przejscia,
pozycje potworow itp. Wszystkie wersje map znajdziesz w osobno dotaczonych plikach.

MAPA 1: Polana. Walka rozgrywana w Scenie 1 (prolog). Zaznaczono pozycj¢
Yuriego (drwala) i goblinéw. 1 pole =1,5m

. szw:]e STARTOWE
74 2 YuRl oA




MAPA 1: Polana. Wersja dla graczy. 1 pole = 1,5 m




MAPA 2: Nowa przesicka. Walka rozgrywana w Scenie 4. Zaznaczono startowe
pozycje goblinow (poczgtkowo mew1d0cznygh dla BG), szope i klody drewna.
1pole =1,5m

74 A. URRYTE  GoBLINY |
2. STERTR  DREWNA
3. 5z0PA




MAPA 2: Nowa przesicka. Wersja dla graczy. 1 pole = 1,5 m
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Mapa 3: Stary Loch. Wersja dla graczy. 1 pole = 1,5 m




STATYSTKI PRZECIWNIKOW I BOHATEROW

NIEZALEZNYCH

Karty statystyk potworow i bohaterow niezaleznych, keorych bohaterowie napotykaj

w przygodzie. Przedstawiono je w kolejnosci alfabetycznej. Mozesz je takze wyciac i umiescic
tali¢ obok siebie. W czasie gry wyciagnij tylko te karty, ktore beda przydatne w danej sce-
nie. Musisz tez zdecydowac, czy wolisz, by porwory zadawaly state obrazenia (podane przed
nawiasem przy obrazeniach), czy losowac je po kazdym udanym trafieniu.

Goblin (Sceny 1, 4,5)
Maly humanoid, neutralny zly
Klasa Pancerza 15 (lub 13 jesli

strzela)

PW 7

Szybkos¢: 9 m (6 pol)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha
-1 42 +0 +0 -1 -1

Umiej¢tnosci: Skradanie si¢ +6
Zmysly: Widzenie w ciemnosci

18 m, pasywna percepcja 9

Jezyki: wspolny, goblinow
Wyzwanie: % (50 PD)

Zwinna Ucieczka. W kazdej rundzie
goblin moze uiyé akcj i dodatko-
wej, by wykona¢ Odstapienie lub
Ukry¢ sic.

AKCJE

Szabla. Atak wreez bronig. 1k2o+4 by
trafié, strefa ataku 1,5 m, jeden cel.
Trafienie: 6 (1k6+2) obrazen cietych
Krocki tuk. Acak dystansowy. 1k2o+4
by trafi¢, zasi¢g 24 m, jeden cel.
Trafienie: 6 (1k6+2) obrazen klutych
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Gryf (Griffon, Scena 3)
Duza potwornosc, neutralny

Klasa Pancerza 12

PW 59

Szybkos¢: 9 m / 24 m lecge

Sit  Zrc Kon Int Mdr Cha
+4 42 43 -4+l -1

Umichtnos’ci: Percepcija +5
Zmysly: Widzenie w ciemnosci

18 m, pasywna percepcia 15
Wyzwanie: 2 (450 PD)

Bystry wzrok. Gryf wykonuje
oparte na wzroku rzuty na percep-
cjc z ulatwieniem.

AKCJE

Atak wielokrotny. Gryf wykonuje
dwa ataki: jedcn dziobem, drugi
szponami.

Dziob. Atak wrecz bronig. 1k2o+6
by trafi¢, strefa ataku 1,5 m, jeden
cel. Trafienie: 8 (1k&+4) obrazen
klutych

Szpony. Atak wrecz bronig. 1k20+6
by trafi¢, strefa ataku 1,5 m, jeden
cel. Trafienie: 11 (2k6+4) obrazen

cigtych

Zc¢bowyrywacz

vel Zebich, Herszt
Goblinow (Scena 5)
Maty humanoid, neutralny zly
Klasa Pancerza 17 (z tarcz%)
PW 21

Szybkosé: 9 m (6 pol)

Sit

+0

Mdr Cha

+0 +1 -1

Zrc Kon Int
+2 +1
Umiejgtnosci: Skradanie si¢ +6
Zmysly: Widzenie w ciemnosci

18 m, pasywna percepcja 9

Jezyki: wspolny, goblinow
Wyzwanie: 1 (200 PD)

Zwinna Ucieczka. W kazdej rundzie
goblin moze uzy¢ akeji dodatko-
wej, by wykona¢ Odstapienie lub
Ukry¢ sic.

AKCJE

Atak wielokrotny. Z¢bich wykonuje
dwa ataki na tur¢. Drugi atak jest
utrudniony.

Szabla. Atak wrecz bronig. 1k2o+4 by
trafié; strefa ataku 1,5 m, jeden cel.
Trafienie: 5 (1k6+2) obrazen cigtych
REAKCJE

Przekierowanie ataku. Jesli istota,
ktorg Zebich widzi, wyceluje

w niego atak, Ze¢bich moze wybrac
innego goblina w odleglosci do

1,5 m od niego. Oba gobliny
zamieniajg si¢ micjscami i atak
rozpatrywany jest przcciwko

nowemu celowi



Skrzat (pixie)
Lalalna (Scena 3)
Malutka fey, neutralna dobra

Klasa Pancerza 15

PW 1

Szybkos¢: Lot: 9 m (6 pol)

Sit  Zrc Kon Int Mdr Cha
-4 45 -1 40 42 42

Umicjgtnosci: Percepcia +4, Skra-
danie si¢ +7

Zmysly: pasywna percepcja 14
Jezyki: elfy, lesny

Wyzwanie: % (50 PD)

Odpornosc na magie. Ulatwicnic

w rzutach obronnych przeciw zakle-
ciom i efektom magicznym.
Wrodzone czarowanie. Lalalna rzuca
czary oparte na Charyzmie (ST
rzutu obronnego 12). Zna nast¢pu-
jace zaklecia:

Do woli: sztuczki druidéw/druideraft
1/dzien kazde: zamet (confusion), oplg-
tanie (entangle), sen (sleep), rozproszenie
magii (dispel), polimorfia (polymorph),
wykrycie mysli (detect thoughts)
AKCJE

Ulepszona niewidzialnos¢. Lalalna
staje si¢ niewidzialna, tak jakby
koncentrowata si¢ na zaklgciu.

Jej wyposazenie takze znika.

Mieszkaniec Starej
Dabrowy (Plebejusz)
(Commoner, Sceny 2, 3)
Sredni humanoid, rézne

Klasa Pancerza 10

PW 4

Szybkosé: 9 m (6 pol)

Sit Mdr Cha

+0 +0 +0 +0 +0 +0

Zrc Kon Int

Umiejt;tnos’ci: Zwigzana z zawo-
dem +2

Zmysly: pasywna percepcja 10
Jezyki: wspolny

Wyzwanie: o (10 PD)

AKCJE

Patka. Atak wrecz bronig. ik2o+o by

trafi¢, strefa ataku 1,5 m, jeden cel.

Trafienie: 2 (1k4) obrazen obucho-

wych

Pologr Grug
(half-ogre, Scena 5)
Duzy gigant, neutmlny z%y

Klasa Pancerza 12

PW 30

Szybkoéé:9m

Sit  Zrc Kon Int Mdr Cha
+3 40 42 2 -1 +0

Zmysly: Widzenie w ciemnosci
18m, pasywna percepcja 9
Wyzwanie: 1 (200 PD)

AKCJE

Topor bojowy. Atak wrecz bronig.
1k20+5 by trafi¢, zasigg 1,5 m,
jeden cel. Trafienie: 12 (2k8+3) lub
14 (2k10+3) jesli trzyma dwuracz

obrazen cigtych.

Réj Paj%k(’)w (Scena 5)
Sredni réj malutkich istot

Klasa Pancerza 12

PW 22

Szybkos¢: 7,5 m (5 pol)/
wspinaczka 7,5 m

Sit Mdr Cha
-4 +#1 +0 -5 2 -5

Zrc Kon Int

Odpornos¢ na obrazenia
obuchowe, sicczne, przebijajace
(tzn. polowa obrazen tego typu)
Odpornosé¢ na stany zauroczony,
przerazony, sparalizowany, ska-
mienialy, przewrocony, ogluszony,
unieruchomiony

Zmysly: élepowidzcnic 3m,
pasywna percepcja 8

Jezyki: -

Wyzwanie: 1/2 (100 PD)

Roj. R6j moze zajmowac pole
innej postaci i na odwrot. Przej-
dzie przez kaidy otwor mieszczacy
pojedynczego czlonka roju. Nie
moze odzyskiwac¢ PW ani dosta¢
tymczasowych PW.

AKCJE

Ugryzienia. Atak wrecz bronig.
1k20+3 by trafi¢, strefa ataku o m,
jeden cel na polu zajmowanym
przez r0j. Trafienie: 10 (4k4) obra-
zen klutych albo 5 (2ky) jesli 16
ma polowe lub mniej poczatko-
Wych PW.
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Straznik ze Starej
Dabrowy (Scena 2)

Sredni humanoid, dowolny charakeer
Klasa Pancerza 15 (z tarczg)

PW 11

Szybkos¢: 9 m (6 pol)

Sit

+1 +1 +1

Mdr|Cha

+0

Zrc Kon Int
+0  +0
Umiej¢tnosci: Percepcja +2
Zmysly: pasywna percepeija 12
Jezyki: wspolny

Wyzwanie: 1/8 (25 PD)

AKCJE

Wilocznia. Atak wrecz bronig. 1k20+3
by trafi¢, strefa ataku 1,5 m, jeden
cel. Trafienie: 4 (1k6+1) obrazen

ktutych.
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Szkielet (Scena 5)
Sredni nieumar%y, pmworzqdny z%y

Klasa Pancerza 13

PW 13

Szybkos¢: 9 m (6 pol)

Sit  Zrc Kon Int Mdr Cha
+0 42 42 2 -1 3

Podatnos¢ na obrazenia obuchowe
(takie obrazenia liczg si¢ podwoj-
nie)

Niewrazliwos¢ na obrazenia
trucizna

Odpornos¢ na stany wyczerpanie,
zatrucie

Zmysly: Widzenie w ciemnosci

18 m, pasywna percepcja 9

Jezyki: te same, ktore znal za zycia,
ale nie mowi

Wyzwanie: % (50 PD)

AKCJE

Krotki miecz. Atak wrecz bronig.
1k20+4 by trafic, strefa ataku 1,5 m,
jeden cel. Trafienie: 5 (1k6+2) obra-
zen klutych

Krotki tuk. Atak dystansowy. 1k2o+4
by trafi¢, zasicg 24 m, jeden cel.
Trafienie: 6 (1k6+2) obrazen klu-
tych

Yuri, drwal ze Starej
Dabrowy (thug Scena 1)
Sredni humanoid, neutralny dobry
Klasa Pancerza 11

PW 32 (w Scenie 1 tylko 5)
Szybkos¢: 9 m (6 pol)

Sit

240 42

Mdr Cha
+0

Zrc Kon | Int
+0 40
Umiejgtnosci: Percepcja +2
Zmysly: pasywna percepeija 12
Jezyki: wspolny

Wyzwanie: 1/2 (100 PD)

AKCJE

Atak wielokrotny. Yuri moze wyko-
na¢ dwa ataki.

Topor. Atak wrecz bronig. 1k2o+4 by
trafic, strefa ataku 1,5 m, jeden cel.

Trafienie: 7 (1k8+2) obrazen cigtych.



Ogromny Pajak
(Giant Spider Scena 5)
Duza bestia

Klasa Pancerza 14

PW 26

Szybkos¢: 9 m (6 pol) /
wspinaczka 9 m

Sit

+2

Zrc Kon Int Mdr Cha
+3 -4 3
Umiejgtnosci: Skradanie si¢ +7

+1 +0
Zmysly: Slepowidzenie 3m,
widzenie w ciemnosci 18m,
pasywna percepeija 10
Jezyki: -

Wyzwanie: 1 (200 PD)
Pajecza wspinaczka. Pajak moze si¢
wspina¢ z normalng predkosciach po
scianach, a nawet chodzic po suficie,
bez koniecznosci testowania cech.
Wyczucie sieci. Jesli pajgk ma kon-
taket z siecia, wyczuwa polozenie
innych istot majgcych kontake z tg
samg siecig.

Chodzgcy po sieci. Siec nie zwalnia
predkosci pajaka.

AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz bronig. 1kao+s
by trafi¢, strefa ataku 1,5 m, jeden cel.
Trafienie: 7 (1k8+2) obrazen klutych

i cel musi wykonac rzut obronny
Kondycji o ST 11. Jesli si¢ nie powiod!
otrzymuije 9 (2k8) dalszych obrazen
od trucizny lub polowe jesli test si¢
udal. Jesli trucizna obnizy PW celu
do o, cel zamiast umierac jest spa-
ralizowany i zatruty przez godzing,
nawet jesli odzyska PW

Siec (odnowienie 5-6). Atak dystansowy.
1k20+5 by trafic, zasi¢g 9 m, jeden cel.
Tmﬁenie: Cel jest unieruchomiony.
Jako akeje, cel moze wykonac test

na Sile o ST 12, zrywajac wigzy jesli
sic uda. Sie¢ mozna tez zaatakowac
(KP 10; PW 5; wrazliwos¢ na ogien;
nicpodatnosc na obrazenia obu-

chowe, trucizng, psychiczne).

Wilk (wolf; Scena 3)

Srednia bestia
Klasa Pancerza 13
PW 11 (w scenie 3 tylko 1 PW)

Szybkos¢: 11 m (8 pol)
Sit  Zrc Kon Int Mdr Cha
+1 42 4+ -4+ 2

Umichtnos’ci: Percepcija +3,
Skradanie si¢ +4

Zmysly: pasywna percepeija 13
Jezyki: -

Wyzwanie: 1/4 (50 PD)

Czuly stuch i wech. Ulatwienie do
testow M:}dros'ci (Percepcji) doty—
czgeych stuchu i wechu

Grupowy atak. Jesli w poblizu
wroga, ktorego atakuje wilk, znaj-
duje si¢ przynajmniej jeden sojusz-
nik wilka, zwierz¢ wykonuje atak
z ulatwieniem.

AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz bronig.
1k20+4 by trafic, strefa ataku 1,5 m,
jeden cel. Trafienie: 7 (2k4+2) obra-
zen klutych. Jesli celem jest istota,
musi wykona¢ rzut obronny na
site 0 ST 11. Jesli si¢ nie udal, cel

przewraca sie.

Elenya Srebrnowtosa
Sredni humanoid, pmworzqdna dobra
pol-elfka kaptanka (priest)

Klasa Pancerza 12

PW 27

Szybkosc: 9m (6 pol)

Sit  Zrc Kon Int Mdr Cha
+0 +0 +1 +1 +3 +1

Umichtnos’ci: Mcdycyna +7,

Perswazja +3, Religia +4

Zmysly: pasywna percepcja 13

Jezyki: wspolny, elfi

Wyzwanie: 2 (450 PD)

Czary. Elenya jest kaptankg na

trzecim poziomic (rzut obronny

przeciw jej czarom ST 13, +5 by

trafi¢). Zwykle ma przygotowane

nastcpujgce zaqucia:

« Sztuczki: swiatlo, swiety plomien,
taumaturgia

+ 1. Poziom (3 komorki): leczenie
ran, sanktuarium

« 2. Poziom (2 komorki): mniejsze
przywrocenie, duchowi straznicy

AKCJE

Laska. Atak wreez bronig. 1k2o+2 by

trafi¢, strefa ataku 1,5 m, jeden cel.

Trafienie: 2 (1k6) obrazen obucho-

wych.

55



PRZYKLADOWE POSTACIE

W

tej czgsci ksigzki znajdziesz 12 gotowych do gry postaci. Jesli nie macie czasu lub nie chee-

cie sami tworzy¢ postaci, wybierzcie po jednej dla kazdego gracza. Klasyczna druzyna moze
sktadac si¢ np. z wojownika, towcy, maga i kaptana. Cho¢ na kartach znajdziesz przykladowe
imiona (wraz z plcig) 1 historie postaci, nic nie stoi na przeszkodzie, by gracze pozmieniali je

wg. W}asnego uznania. Niech kaidy rzuci 2k1o. Wynik to startowe ztoto (sztuki ztotra) boha-
tera. Uwaga: ponizsze karty sg nieco uproszczone w stosunku do petnych kart postaci.

Orto krotkie podsumowanie moenych i stabych cech kazdej postaci. Zastanow si¢ nad
zakupem kart czarow (gdy bgd% dostc;pne W jc;zyku polskim). Niesamowicie ulatwiaj% zycie
graczom z klasami rzucajgcymi czary! Jesli ich nie masz, a gracze wybrali postacie z czarami,
poswicccie chwile na wypisanie whasciwosci zaklge (mozna np. zrobic to w osobnym notat-

niku — ksiqdze czarow!). Dziczki temu nie quzie przerw w grze, gdy nagle trzeba quzie
sprawdzic, co dane zaklecie robi.

1.

Krasnoludzki wojownik Torval ma duzo Punkcow Wytrzymatosci i wysokg Klas¢ Pance-
rza. Porusza si¢ jednak odrobinq Wolniej niz inne postacie. Nie ma tez daru przekonywania
i zbyt duzej wiedzy o swiecie i bardzo kiepsko si¢ skrada. Wybierz Torvala, jesli cheesz stac
w pierwszej linii walki i skupiac na sobie uwage przeciwnika!

Elfia towczyni Shirael jest znakomitg tuczniczky. Znakomicie si¢ skrada i jest dosc spo-
strzegawcza — to idealny zwiadowca. Niestety, zycie w dziczy sprawilo, ze zna si¢ na
przekonywaniu czy zdobywaniu informacji. Graj Shirael jesli cheesz razic wrogow z tuku
i niczauwazenie przekradac si¢ obok wroga.

Sathoris to drakon i zaklinacz. Zna rozmaite czary, ale niestety mniej niz mag. Za to moze
ich uzy¢ wigcej razy na dzien no i zieje ogniem. Dzicki smoczej skorze nie potrzebuje zbroi
1jest catkiem niezly W interakcjach spolecznych. Nie zna sie¢ zbyt dobrze na skradaniu i ma
dos¢ niewiele punkcow wytrzymalosci. Niestety, nie liczac sztuczek, moze rzucic tylko dwa
czary dziennie. Graj Sathorisem jesli cheesz rzucac czary.

Malrith to drakonka i paladynka. Ma wysokg klas¢ pancerza, potrafi odrobing leczy¢
magia, sprawnic wiada mieczem. Kompletnie nie potrafi si¢ skradac i w walce zwykle
bedzie zwykle dziatac gdzies pod koniec rundy. Ma za to dar przekonywania i raz na jakis
czas potrafi ziong¢ strugg kwasu. Marlith to dobry wybor dla 0sob, ktore cheg walezy¢ na
pierwszej linii, ale lubia mie¢ dostep do roznych magicznych zdolnosci.

Druid o imieniu Kovacz jest gnomem. Swietnie czuje si¢ w dziczy i ma dostep to wielu
czarow, musi jednak wybrac, ktore przygotuje danego dnia. W dodatku na poczatku, nie
liczgc sztuczek, moze rzucic tylko dwa dziennie. Jako gnom jest tez dos¢ odporny na nie-
ktore zaklecia. Porusza si¢ jednak nieco wolniej od innych i jest przeci¢ctny w walce wreez.
Graj Kovaczem jcéli chcesz rzucac czary, cenic przyrodq 1 pclnié rolc; wsparcia druZyny.

Adorellaral to elf wysokiego rodu i poczatkujgcy mag. W jego magicznej ksigdze znaj-
dziesz wiele czarow, ale kazdego dnia musisz zdecydowac, keore przygotowujesz. Jak
wszystkie klasy majgce dostep do magii, mozesz rzucic¢ tylko dwa dziennie (nie liczgc
sztuczek). Posiadasz tez ogromng wiedz¢ na rozne tematy i szybko kojarzysz fakey
(umiejetnosc Sledztwo). Musisz jednak na siebie uwazac: masz stosunkowo niewiele



10.

11.

12.

punktow wytrzymalosci, jesli nie zabezpieczysz si¢ magig — tatwo ci¢ trafic i raczej trzymaj
si¢ w drugiej albo i trzeciej linii. Wybierz Adorellarala jeéli chcesz miec¢ postaé z ksiega
zaklec, rzucac czary i stawac si¢ coraz potezniejszy.

Pot-eltka Bastiana jest utalentowang bardkg. Zna kilka zaklec, ale zna si¢ tez na ludziach.
Potrafi negocjowac, oszukiwac, no i picknie spiewa i gra. Dzi¢ki tym umicj¢tnosciom moze
wynegocjuje nizsze ceny w sklepie? Jej spiew inspiruje pozostalych cztonkow druzyny,
dzigki czemu bedg lepiej walezy¢, lub uskoczg przed pulapka. W czasie walki powinna
raczej trzymaé si¢ z tylu: ma niewiele punktéw Wytrzymaios'ci ilatwo £} trafic. Wybierz
Bastiang, jesli cheesz odgrywac postac, keora wzbudza sympatie innych i wspiera druzyne

z drugicj linii.

Dao jest wyszkolonym w sztukach walki potorkiem. Jest szybki i zwinny, potrafi wyprowa-
dzi¢ dwa ataki w rundzie. Ale dos¢ tatwo go trafi¢ i w walce powinien polega¢ na mobilno-
sci. Jako potork zadaje mocniejsze trafienia krytyczne i raz na jakis czas moze zignorowac
cios, ktéry by g0 powali}. Graj Dao jeéli lubisz sztuki walki, akrobatyczne ataki i uniwer-
salnos¢.

Tiktok to niziolek o szemranej przesztosci. Ten totrzyk jest spostrzegawezy, swietnie sig
skrada i rozbraja pulapki. Potrafi tez zada¢ dodatkowe obrazenia. ]ednak ma stosunkowo
niewicle punktow wytrzymalosci i nie nosi ci¢zkiej zbroi — jej Klasa Pancerza jest prze-
cigtna. Wybierz Tikeok jesli cheesz si¢ przekradac, atakowac z zaskoczenia i rozbraja¢

pulapki.

Sydda to kobieta nalezaca do barbarzynskich ludow polnocy. Zadaje ogromne obrazenia,
jest bardzo silna i potrafi wpas¢ w szal bojowy, w czasie keorego ignoruje cz¢s¢ otrzyma-
nych ran. Nie nosi Cingiej zbroi i j€j Klasa Pancerza jest srednia, co nadrabia dui% ilos’ci%
punktow wytrzymatosci. Nie ma zbyt duzej wiedzy o swiecie, ale niezle si¢ skrada. Graj
Sydda jesli cheesz z okrzykiem rzucac si¢ na wrogow i rozbijac ich w puch!

Lars jest kaplanem boga swiatla i dobra. Ten czlowick moze Walczyé W pierwszej linii,

a w razie potrzeby jego czary uleczg rannych towarzyszy. Nie liczge sztuczek, moze nie-
stety rzucic tylko dwa dziennie, a kazdego ranka musi wybrac, keore czary przygotuje na
dany dzien. Choc¢ jest niezgrabny, to obdarzony jest znakomitg intuicja i jest catkiem spo-
strzegawczy. Graj Larsem jesli cheesz leczy¢ towarzyszy, cieszy¢ si¢ szacunkiem napotka-
nych postaci, ale takze walczy¢ w zwarciu.

Deidre jest diabelstwem i sporo 0sob jej nie ufa. By¢ moze wyczuwaja, ze zawarta pake

z pot¢zng istoty, keora obdarzyha jg czarnoksigskimi mocami. Deidre zna bardzo mato
czarow, keore szybko si¢ ‘zuzywajy’ ale tez szybko je odzyskuje. Potrafi zwickszyc swoja
Zywotnoéé Zadaj ac obrazenia wrogom. Ma dos¢ sporo punktéw Wytrzymaloéci, ale raczej
nie nadaje si¢ do walki w zwarciu. Jest tez znakomitg ktamczuchg. Graj Deidre jesli cheesz
wladac¢ mrocznymi mocami i trochg czarowac.
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ILUSTRACJA POSTACI
IMIE: POCHODZENIE:
KLASA, RASA I POZIOM POSTACI:
PUNKTY WYTRZYMALOSCI (PW) MAX:
AKTUALNE: KOSCI WYTRZYMALOSCI:
KLASA PANCERZA (KP) INICJATYWA SZYBKOSC
METRY: POLA:
PREMIA Z BIEGLOSCI: INSPIRACJA RZUTY PRZECIW SMIERCI
UDANE NIEUDANE

PASYWNA PERCEPCJA: WIDZENIE W CIEMNOSCI T/N

SILA ZRECZNOSC KONDYCJA INTELIGENCJA MADROSC CHARYZMA

A A

RZUT RZUT RZUT
OBRONNY, OBRONNY, OBRONNY,

I A

RZUT RZUT RZUT
OBRONNY, OBRONNY, OBRONNY,

AKROBATYKA (ZRC):

PERCEPCJA (MDR):

WIEDZA TAJEMNA (INT):

ATLETYKA (SIL): PERSWAZJA (CHA): WYSTEPY (CHA):
HISTORIA (INT): PRZYRODA (INT): ZASTRASZANIE (CHA):
INTUCJA (MDR): RELIGIA (INT): ZWINNE DLONIE (ZRC):
MEDYCYNA (MDR): SKRADANIE SIE (ZRC): NARZEDZIA:
OPIEKA NAD ZWIERZETAMI (MDR): SZTUKA PRZETRWANIA (MDR): NARZEDZIA:
OSZUSTWO (CHA): SLEDZTWO (INT): JEZYKI:

RoDpzAj BRONI RzuT NA ATAK | MODYFIKATOR OBRAZENIA/TYP

ZDOLNOSCI SPECJALNE

WYPOSAZENIE SKARBY ZLOTO




HISTORIA POSTACI:

MAGIA
CECHA (INT/MDR/CHA)

RZUT OBRONNY:

ST 8 + premia z bieglodci + modyfikator z cechy

PREMIA DO ATAKU:

K20 + premia z bieglosci + modyfikator z cechy

CZARY (SZTUCZKD

POZOSTALE CZARY LUB NOTATKI




ILUSTRACJA POSTACI

e Adorellaral

POCHODZENIE: Mgdrzec

KLASA, RASA TPOZIOM POSTACI: Mag, Elﬁ POZiOm 1

PUNKTY WYTRZYMALOSCI (PW)

AKTUALNE:

MAX: 8

KOSCI WYTRZYMALOSCL: 1k6

KLASA PANCERZA (KP) INICJATYWA SZYBKOSC
12 (15 z czarem) +2 S N
PREMIA Z BIEGLOSCI: INSPIRACJA RZUTY PRZECIW SMIERCI
+2 1 UDANE NIEUDANE

PASYWNA PERCEPCJA: 11

WIDZENIE W CIEMNOSCI T/N 18 m

STLA ZRECZNOSC

KONDYCJA

14

14

INTELIGENCJA

MADROSC CHARYZMA

13 8

AKROBATYKA (ZRC): +2
ATLETYKA (SIL): 40
HISTORIA (INT):  +5
INTUCJA (MDR):  +1

MEDYCYNA (MDR): +1

OPIEKA NAD ZWIERZETAMI (MDR): +1

OSZUSTWO (CHA): ~1

PERCEPCJA (MDR): +3
PERSWAZJA (CHA): -1
PRZYRODA (INT): +3
RELIGIA (INT): +5
SKRADANIE SIE (ZRC): +2

SZTUKA PRZETRWANIA (MDR): +1

SLEDZTWO (INT): +5

WIEDZA TAJEMNA (INT): +5
WYSTEPY (CHA): -1
ZASTRASZANIE (CHA): -1
ZWINNE DLONIE (ZRC): +2

NARZEDZIA:

NARZEDZIA:

Wspdlny, elficki, niebianski,
smoczy, goblindw

JEZYKI

RopzAj BRONI RzuT NA ATAK | MODYFIKATOR OBRAZENIA/TYP
Krotki tuk 1k20+2 Jedna reka 1k6+2 przebijajgce
Laska 1k20+2 Duwie rece 1k8+2 obuchowe
Ognisty pocisk 1k20+5 Sztuczka 1ki0 od ognia

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Magiczny sen nie moze ci¢ uspi¢. Ulatwienie do rzutéw obronnych przeciw

zauroczeniu

Elficki crans: zamiast spad medytujesz 4 godziny dziennie. Ma to taki sam

efekt jak 8 godzin odpoczynku dla np. ludzi, ale nie liczy si¢ jako Diugi

Odpoczynek (ten wymaga 8 godzin).

Odzyskanie mocy: Raz dziennie po kréckim odpoczynku mozesz wybra¢
zuzyte komorki czarow i odzyskad je (1 komdrka na poziom postaci — czyli

na pierwszym poziomie jedna).

WYPOSAZENIE SKARBY ZLOTO

Laska, plecak, ksiega czarow, buteleczka atramentu,
pioro, pergamin, woreczek z piaskiem, maly noz,




HISTORIA POSTACI:

Adorellaral uwaza, ze sporo wie. Tak, jest takim troche typowym zadufanym w sobie elfem, co to zjadl wszystkie rozumy.
Ale jego wiedza faktycznie jest ogromna! A moc magiczna coraz wigksza. Niedawno badal sprawe tajemniczej, poteznej
burzy, ktora przeszla nad regionem. Burzy, od ktdrej zwariowaly wszystkie delikatne urzadzenia w Akademii Magi.
Niestety, dokumenty ani przyrzady nie byly w stanie wyjasnic natury tego zjawiska. Cho¢ nie przepada za podrozami
(mozna si¢ pobrudzic), postanowil wigc wyruszy¢ w droge i sprawdzic na wlasne oczy, co si¢ wydarzylo w Zielonym
Borze.

MAGIA CZARY (SZTUCZKID)
CECHA (INT/MDR/CHA) . . . . o o,
. . 1. Ognisty Pocisk 1 akcja 36 m zasieg 1k20+5 trafienie 1kio obrazen
Inteligencja
RZUT OBRONNY: 13 2. Wiadomos¢ 1akcja 36 m zasigg 1 runda trwanie
ST 8 + premia z l)i«'g]n.\'ci + nmd) fikator z curhy
3. Reka maga 1akcja 9 m zasigg 1 minuta trwanie
PREMIA DO ATAKU: +§ ,
K20 + premia z bieglosci + modyfikator z cechy 4- Swlado 1 akc]a dOEyk/G m kuza 1 gOlena

POZOSTALE CZARY LUB NOTATKI

Czary pierwszego poziomu — 2 komorki na dlugi odpoczynek (raz dziennie jedng z nich mozesz odzyskac po krotkim
odpoczynku). Na dany dzien mozesz przygotowac 4 zaklgcia (postaw krzyzyk lub zakresl kolkiem ponizej)!

. Plongce dlonie 1 akcja rzut obronny/polowa obrazen stozek 4,5m 3k6 obrazen rzeczy
2. Przebranie siebie 1 akcja opis w podreczniku czas trwania 1 godzina

3. Zbroja Maga 1 akcja +4 do KP czas trwania 8 godzin

4. Magiczny Pocisk 1 akcja 36 m zasi¢g 3 pociski, kazdy zadaje 1kg+1 obrazen

5. Thuszez 1 akcja 18 m zasi¢g/3 m kwadrat Rzut obr. Zrecznos¢ 13, 1 minuta trwanie
6. Sen 1 akcja 27 m zasieg/6 m kula usypia 5k8 PW celow, 1 minuta

7. Falszywe Zycie 1 akcja na siebie tkg+4 tymezasowe PW na 1 godzing




ILUSTRACJA POSTACI

ivig: - Bastiana

poctobzente: Szlachcianka

/
KLASA, RASA TPOZIOM POSTACI: Bard, PO%le; POZ 1

PUNKTY WYTRZYMALOSCI (PW)

AKTUALNE:

MAX: 9

KOSCI WYTRZYMALOSCI: 1k8

KLASA PANCERZA (KP) INICJATYWA SZYBKOSC
14 +2 METRY: 9 POLA: 6
PREMIA Z BIEGLOSCI: INSPIRACJA RZUTY PRZECIW SMIERCI
+2 1 UDANE NIEUDANE

PASYWNA PERCEPCJA: 12

WIDZENIE W CIEMNOSCI T/N 18 m

SILA ZRECZNOSC KONDYCJA

%
\

INTELIGENCJA

MADROSC CHARYZMA

g
4

A A
A

AKROBATYKA (ZRC): +2
ATLETYKA (SIL):  ~1
HISTORIA (INT): +3

INTUCJA (MDR): +O RELIGIA (INT):

PRZYRODA (INT):

PERCEPCJA (MDR): +2
PERSWAZJA (CHA): +5

+1

MEDYCYNA (MDR): +O
OPIEKA NAD ZWIERZETAMI (MDR): +O

OSZUSTWO (CHA): +5

SKRADANIE SIE (ZRC): +2
SZTUKA PRZETRWANIA (MDR): +O

SLEDZTWO (INT): +3

WIEDZA TAJEMNA (INT):  +1
WYSTEPY (CHA): +5
ZASTRASZANIE (CHA): +5
ZWINNE DLONIE (ZRC): +2
NARZEDZIA:

NARZEDZIA:

JEZYKI:  Wspolny, elficki, goblinéw, orkow

RopzAj BRONI RzuT NA ATAK | MODYFIKATOR OBRAZENIA/TYP
Rapier 1k20+4 Jedna reka 1k8+2 przebijajgce
Kusza 1k20+4 Duwie rece 1k6+4 przebijajgce zasieg 24 m

7ZDOLNOSCI SPECJALNE

Magiczny sen nie moze cig uspié. Ulatwienie do rzutow obronnych przeciw zauroczeniu
Potrafisz graé na bebnach, flecie, lucni

Inspiracja: jako akcje dodatkowq inspirujesz istote w 24m od ciebie (musi cig styszed, nie
mozesz inspirowad siebie). Otrzymuje ona kostke inspiracji (1k6). W ciggu nastgpnych
10 minut moze ona zuzy¢ te kostke przy pojedynczym tescie cechy, ataku, lub rzucie
obronnym. Mozna jq dorzucic juz po rzucie standardowq k2o, ale zanim bedzie wia-
domo, czy test si¢ powiodl. Czyli zamiast rzucad tk2o rzuca 1kzo+1k6, dzicki czemu ma
wicksze szanse na sukces. Na razie masz 3 takie kostki do przydzielenia. Odzyskujesz je

po dlugim odpoczynku.

WYPOSAZENIE SKARBY ZLOTO

Skérzana zbroja, rapier, sztylet, plecak, materac,
piekne ubranie podrézne, swieczka, zapasy na 1 dzien,
buklak, Flet, pierscien z herbem, 15 sztuk zlota
(dodatkowo do losowanego na poczqrku).




HISTORIA POSTACI:

“Tak? To ja wam pokaze, ze was nie potrzebuje! - wrzasngla Bastiana wychodzgc ze swego kapigcego od zlota patacu.
Nie cheiala by¢ wydana za mgz za wskazanego przez ojca szlachetkg, krdrego nawet nie znala. Jej pasjg byta muzyka

i marzyla o wystepach. Ruszyla w swiat. Z poczgtku nieco zagubiona, szybko odkryla, ze wedrowanie z miejsca na
miejsce, poznawanie nowych miejsc i ludzi to fascynujgca i inspirujgca przygoda. Spedzita kilka szalonych lat w szkole
dla bardow, skqd musiala szybko zmykac, gdy nastane przez ojca zbiry cheialy ja zmusic do powrotu. Tak trafila do
Zielonego Boru, gdzie ma nadziej¢ zaszy( si¢ w jakiejs malej osadzie i przeczeka klopory. No, chyba, ze znajdzie inne

klopoty i inspiracje do kolejnej piesni.

MAGIA CZARY (SZTUCZKID)
CECHA (INT/MDR/CHA) o ) . . _
1. Pomniejsza iluzja 1akcja 9 mzasigg 1 minuta trwanie
Charyzma
RZUT OBRONNY: 13 2. Zjadliwe szyderstwo  1akcja 9 mzasigg  rzut obronny MDR

ST & + premia z bicgloéei + modyfikacor z cechy

PREMIA DO ATAKU: +5

K20 + premia z bieglosci + modyfikator z cechy

POZOSTALE CZARY LUB NOTATKI

Czary pierwszego poziomu—2 komérki na dtugi odpoczynek

1. Zauroczenie osoby  1akcja 9 m zasigg 1 godzina trwanie rzut obronny MDR ST 13
2. Fala gromu takcja  na siebie/4,5 m szescian rzut obronny KON ST 13
3. Ohydny Smiech 1akcja 9 m zasigg 1 minuta trwanie rzut obronny MDR ST 13

4. Milczgey obraz 1akcja 18 m/4,5 m szescian 10 minut




ILUSTRACJA POSTACI

;- Dao

POCHODZENIE: M(gdrzec

. /
KLASA, RASA TPOZIOM POSTACI: Mnlch, POiOVk, POZ 1

AKTUALNE:

PUNKTY WYTRZYMALOSCI (PW)

MAX: 9

KOSCI WYTRZYMALOSCL: 1k8

KLASA PANCERZA (KP) INICJATYWA SZYBKOSC
14 +2 METRY: 9 POLA: 6
PREMIA Z BIEGLOSCI: INSPIRACJA RZUTY PRZECIW SMIERCI
+2 1 UDANE NIEUDANE

PASYWNA PERCEPCJA: 12

WIDZENIE W CIEMNOSCI T/N 18 m

STLA ZRECZNOSC

KONDYCJA

14

3

INTELIGENCJA

MADROSC CHARYZMA

13

8

AKROBATYKA (ZRC): +4
ATLETYKA (SIL): - +3
HISTORIA (INT): +3
INTUCJA (MDR): +2

MEDYCYNA (MDR): +2

PERCEPCJA (MDR): +2
PERSWAZJA (CHA): -1
PRZYRODA (INT): +1
RELIGIA (INT): +1

SKRADANIE SIE (ZRC): +2

WIEDZA TAJEMNA (INT): +’)7
WYSTEPY (CHA): -1

ZASTRASZANIE (CHA): +1
ZWINNE DLONIE (ZRC): +2

NARZEDZIA: do gotowania +4

OPIEKA NAD ZWIERZETAMI (MDR): +2 SZTUKA PRZETRWANIA (MDR): +2 NARZEDZIA:
OSZUSTWO (CHA): ~1 SLEDZTWO (INT): +1 JEZYKI: Wipolny, elficki, pierwotny, orkdw
RopzAj BRONI RzuT NA ATAK | MODYFIKATOR OBRAZENIA/TYP
Strzatka 1k20+4 Jedna reka 1kg+2 przebijajgce
Dlugi kij 1k20+4 Duwie rece 1k8+2 obuchowe
Bez broni 1k20+4 Jedna 1kg+2 obuchowe

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Bez pancerza i tarczy twoje KP=10+ modyfikator ze ZRC + modyfikator z MDR

Sztuki walki: zadajesz wigksze obrazenia pigs/ciq lub nogq. Jesli w swojej turze uzywasz akcji ataku

(np. Kijr:m), jalw akcjg dudatkowq mozesz wykonac’ jedcn dodarlwwy atak bez broni

Kiedy twoje PW spadng do o, ale 2yjesz, zamiast pas¢ nieprzytomny odzyskujesz 1 PW. Zdolnos¢

regeneruje si¢ po dlugim odpoczynku.

Wicickle ataki: je:’li tmfisz atakiem krytycznym (rzucajqc 20 na kostce wykonujqc atak), rzué jednq
kostkq obrazen jeszcze raz i dodaj do calkuwitegu wyniku obrazen. Pamigtaj, ze ataki kryryczne
podwajajq ilos¢ kostek obrazen. Czyli np.. ]es’li tmfi:z krytycznie kijem, zadasz 2k8 (standardowe
trafienie krycyczne) + 1k8 (ta zdolnosc) + 2 (modyfikator ze zrecznosci) obrazen.

WYPOSAZENIE SKARBY ZLOTO

Kij, strzaki, plecak, tom, mlotek, pochodnia, krzesiwo,
zapasy na 1 dzien, buklak, lina (11 m)




HISTORIA POSTACI:

Przygarniety za mlodu przez mnichéw Starego Zakonu, Dao wigkszos¢ zycia spedzil w klasztorze, cigzko trenujge

i zglebiajgc nauki mistrzéw. W koncu zdat swoj ostatni test: byt gorowy do Wedrowki Wojownika. To tradycyjna
wyprawa, ktorg podejmujg mlodzi mnisi, by sprawdzic swe umiejetnosci, zmierzy( si¢ z prawdziwymi przeciwnikami

i wyzwaniami. Ale przede wszystkim, w czasie tej wyprawy majq odnalez’ siebie. Dao nie do konca rozumie o co chodzi
z szukaniem siebie, ale z podziwem oglgda wielki swiat, dotgd widziany tylko z murow klaszcoru. I zawsze cickawi go,
co znajdzie za kolejng gora.

MAGIA CZARY (SZTUCZKI)

CECHA (INT/MDR/CHA)

RZUT OBRONNY:

ST & + premia z bicgloéei + modyfikacor z cechy

PREMIA DO ATAKU:

K20 + premia z bieglosci + modyfikator z cechy

POZOSTALE CZARY LUB NOTATKI




ILUSTRACJA POSTACI

e Deidre

POCHODZENIE: Szpieg

KLASA, RASA 1 POzIOM posTACE  Czarownica, Diabelstwo, Poz 1

AKTUALNE:

PUNKTY WYTRZYMALOSCI (PW)

MAX: 10

KOSCI WYTRZYMALOSCI: 1k8

KLASA PANCERZA (KP)

14

INICJATYWA

+1 METRY: 9

SZYBKOSC

POLA: 6

PREMIA Z BIEGLOSCI:

+2

INSPIRACJA

RZUTY PRZECIW SMIERCI

UDANE NIEUDANE

PASYWNA PERCEPCJA: 9

WIDZENIE W CIEMNOSCI T/N 18 m

SILA ZRECZNOSC
12 13
+1 +1
RZUT RZUT
OBRONNY OBRONNY,
+1 +1

KONDYCJA

14 11
+2 +0
RZUT RZUT

OBRONNY, OBRONNY
+2 +0

INTELIGENCJA

MADROSC CHARYZMA
8 17
-1 +3
RZUT RZUT
OBRONNY OBRONNY,
+1 +5

AKROBATYKA (ZRC): +1
ATLETYKA (SIL):  +1
HISTORIA (INT): +0
INTUCJA (MDR): -1
MEDYCYNA (MDR): -1

OPIEKA NAD ZWIERZETAMI (MDR): -1

OSZUSTWO (CHA): +5

PERCEPCJA (MDR): -1
PERSWAZJA (CHA): +3
PRZYRODA (INT): +0O
RELIGIA (INT): +O

SKRADANIE SIE (ZRC): +3

SZTUKA PRZETRWANIA (MDR): -1

SLEDZTWO (INT): +2

WIEDZA TAJEMNA (INT): 42
WYSTEPY (CHA): +3
ZASTRASZANIE (CHA): +3
ZWINNE DLONIE (ZRC):  +2
NARZEDZIA: zlodziejskie +3
NARZEDZIA:

JEZYKI: Wspolny, pickielny

RobpzAj BRONI

RzUT NA ATAK I MODYFIKATOR

OBRAZENIA/TYP

Lekka kusza

Bulawa

Nieziemskie uderzenie

1kzo+1
1k20+4 Jedna reka
1k20+5 Sztuczka

1k8-1 przebijajqce
1k6+2 obuchowe

1k10 od energii, zasi¢g 36 m

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Blogostawienstwo mrocznych sit: gdy w wyniku twojego
ataku PW przeciwnika spadnq do o, zyskujesz 4 tymczaso-
we PW. Tymczasowe PW nie kumulujq si¢ ze sobq.’

Odpornos¢ na ogien: otrzymujesz polowe obrazen od ognia

WYPOSAZENIE SKARBY ZLOTO

Skorzana zbroja, lekka kusza, bulawa, woreczek ze
sktadnikami do czardw, pelcak, tom, mlotek, pochod-
nia, krzesiwo, buklak, zapasy na 1 dzien, lina (11 m)




HISTORIA POSTACI:
Deidre popelnila blgd. Tak, jest diabelstwem. Zdobycie zaufania innych nie bylo latwe. Duzo tatwiej bylo natomiast

dad si¢ zwies¢ wewnetrznemu glosowi, keéry namawial jg do pojscia krok dalej. Odnalazla swego ojca — potezng istote z
innego wymiaru — i weszla z nim w uklad. Otrzyma od niego potezne magiczne moce, a w zamian udowodni mu, Ze jest
godna nazywac sig jego corkg. To byt blad. Ojciec przestal si¢ nig interesowad, a ona odkryla, ze w sumie nie zalezy jej na
imponowaniu nikomu. Ale raz podpisanego paktu nie da si¢ od tak zlamac... Probuje wige robi¢ na odwrot — wykorzystu-

je swe moce, by zwalczal zto. By¢ moze weedy odzyska swojq dusze.

MAGIA CZARY (SZTUCZKI)

CECHA (INT/MDR/CHA) o 4 o . o, .
1. NleZlCmsle uderzeme 1 akc]a zaszgg 36 m 1k2()+5 by fVaflC, lkl() obmzen Od CYlCVgl'[

Charyzma

RZUT OBRONNY: 13 2. Trujgcy rozprysk 1 akcja zasiggzm  rzut obronny KND STi3, 1ki2 obrazen

ST & + premia z bicgloéei + modyfikacor z cechy

3. Taumaturgia 1 akcja zasigg 9 m czas 1 minuta

PREMIA DO ATAKU: +5

K20 + premia z bieglosci + modyfikator z cechy

POZOSTALE CZARY LUB NOTATKI
Czary pierwszego poziomu: 1 komérka. Odzyskujesz jg po krotkim lub dlugim odpoczynku.
1. Piekielna reprymanda 1 reakcja (gdy otrzymasz obrazenia) zasigg 18 m rzut obronny ZRC

2. Blyskawiczny odwrot 1 akeja dodatkowa na siebie trwa: 10 minut




ILUSTRACJA POSTACI

g Kovacz

POCHODZENIE: Bohatcr ludu

KLASA, RASA 1 POzZIOM posTact  Druid, Gnom (Kam.), Poz 1

AKTUALNE:

PUNKTY WYTRZYMALOSCI (PW)

MAX: 10

KOSCI WYTRZYMALOSCI: 1k8

KLASA PANCERZA (KP)

14 (z tarczg)

INICJATYWA

+1 METRY: 7’5

SZYBKOSC

POLA: 5

PREMIA Z BIEGLOSCI:

+2

INSPIRACJA

RZUTY PRZECIW SMIERCI

UDANE NIEUDANE

PASYWNA PERCEPCJA: 12

WIDZENIE W CIEMNOSCI T/N 18 m

SILA ZRECZNOA@C KONDYCJA INTELIGENCJA

10 12 15 10

+0 +1 +2 +0

RZUT RZUT RZUT RZUT
OBRONNY OBRONNY OBRONNY, OBRONNY

+0 +1 +2 +2

MADROSC CHARYZMA
15 3
+2 +1
RZUT RZUT
OBRONNY OBRONNY,
+4 +1

AKROBATYKA (ZRC): +1
ATLETYKA (SIL): +0
HISTORIA (INT): +0
INTUCJA (MDR): +2
MEDYCYNA (MDR): +4

OPIEKA NAD ZWIERZETAMI (MDR): +4

OSZUSTWO (CHA): +1

PERCEPCJA (MDR): +5
PERSWAZJA (CHA): +1
PRZYRODA (INT): +2
RELIGIA (INT): +O

SKRADANIE SIE (ZRC): +1

SZTUKA PRZETRWANIA (MDR): +4

SLEDZTWO (INT): +O

WIEDZA TAJEMNA (INT): +0
WYSTEPY (CHA): +1
ZASTRASZANIE (CHA): +1
ZWINNE DLONIE (ZRC): +1
NARZEDZIA: majsterkowicza +2
NARZEDZIA:

JEZYKI:  Wspolny, druidyczny, gnomi

RoDpzAj BRONI RzZUT NA ATAK I MODYFIKATOR OBRAZENIA/TYP
Sejmitar 1k20+3 Jedna reka 1k6+1 cigte
Magiczny kamien 1 k20+4 Sztuczka 1k6+2 obuchowe, czas trwania 1 minuta

ZDOLNOSCI SPECJALNE

na Madrosci, Inteligencji lub Charyzmie.

(Historia) odnoszqcy si¢ do magicznych przedmiotduw,

Gnomi spryt. Masz ulatwienie w rzutach obronnych przeciw magii, opartych

quro§é wynalazcy. Za kaidym razem, gdy wykonujcsz test inreligencji

[ub technologicznych mozesz dodad podwo’jnq premie z biegios/ci.

Majsterkowicz. Za pomocq narzedzi majsterkowicza potrafisz wytworzyd
malutkie urzqdzenia mechaniczne (zabawka, pozytywka, skrzeszacz ognia)

obicktéw alchcmicznych

WYPOSAZENIE SKARBY ZLOTO

Zbroja skorzana, tarcza, sejmitar, plecak, koc,
swieczka, galazka jemioly, zapasy na 1 dzien, buklak,
lina, lopata, garnek, narz¢dzia majsterkowicza, luzne
czesci mechaniczne (wystarczq na 3 urzgdzenia)




HISTORIA POSTACI:

Gnomy skalne uwielbiajg magi¢ i mechaniczne urzqdzenia. Ale nie Kovacz. Od zgielku urzgdzen czy studiowania ksigg
zawsze bardziej wolal dzikg przyrode. Tajemnicze, splgtane rosliny, starodawne drzewa... I oczywiscie, zwierz¢ta. Coraz
wiecej czasu spedzal poza domem, az rodzina — ktora go bardzo kocha — wreszcie sig zlitowala i wystala go na nauki do
druidéw. Tam otworzyl si¢ na moc plyngcq ze swiata natury i nauczyt nig wladad. Teraz podgza do Zielonego Boru, bo
w szumie wiatru w listowiu uslyszal wolanie o pomoc. Caly las cierpi! A tego Kovacz nie moze zignorowac.

MAGIA CZARY (SZTUCZKD
CECHA (INT/MDR/CHA) o _ _ .
., 1. Druidzkie Sztuczki 1 akcja 9m efeke natychmiastowy
Madros¢
RZUT OBRONNY: 12 2. Magiczny Kamien 1 akcja dodatkowa czas trwania 1 minuta

ST & + premia z bicgloéei + modyfikacor z cechy

PREMIA DO ATAKU: +4

K20 + premia z bieglosci + modyfikator z cechy

POZOSTALE CZARY LUB NOTATKI

Czary pierwszego poziomu: 2 komdrki na dzien. Jako druid masz dostgp do WSZYSTKICH czarow druidycznych pierwszego
poziomu. Kazdego dnia (po kazdym dlugim odpoczynku) musisz zdecydowac, ktére czary przygotowujesz do rzucenia.
Mozesz przygotowac 3 czary. Ponizej podane sq przykladowe przygotowane czary.

. Dobre Jagody 1akcja  dotyk  tworzy 10 jagdd, kazda leczy 1PW. Ich moc znika po 24h.
2. Oplgtanie takcja  27m  czas: koncentracja, do 1 minuty. Kwadrat 6 m. Rzut obr. SIL ST 12 lub Unieruchomiony

3. Rozmowa ze Zwierz¢tami 1 akcja  na siebie czas trwania 10 minut




ILUSTRACJA POSTACI

i Lars

pocronzenie: Akolita

KLASA, RASA [ POZIOM POSTACI: Kleryk, Czlowick, Poz 1

AKTUALNE:

PUNKTY WYTRZYMALOSCI (PW)

MAX: 10

KOSCI WYTRZYMALOSCL: 1k8

KLASA PANCERZA (KP) INICJATYWA SZYBKOSC
17 (Z tarczq) -1 METRY: 9 POLA: 6
PREMIA Z BIEGLOSCI: INSPIRACJA RZUTY PRZECIW SMIERCI
+2 1 UDANE NIEUDANE

PASYWNA PERCEPCJA: 15

WIDZENIE W CIEMNOSCI ¥/N

STLA ZRECZNOSC

KONDYCJA

14 9

INTELIGENCJA

MADROSC CHARYZMA

11

16 13

AKROBATYKA (ZRC): -1

ATLETYKA (SIL):  +2

HISTORIA (INT): +0

INTUCJA (MDR):  +5

MEDYCYNA (MDR): +5

OPIEKA NAD ZWIERZETAMI (MDR): +3

OSZUSTWO (CHA): +1

PERCEPCJA (MDR): +5
PERSWAZJA (CHA): +1

PRZYRODA (INT): +0

RELIGIA (INT): +2

SKRADANIE SIE (ZRC): ~1

SZTUKA PRZETRWANIA (MDR): +3

SLEDZTWO (INT): +O

WIEDZA TAJEMNA (INT): 40
WYSTEPY (CHA): +3
ZASTRASZANIE (CHA): +1
ZWINNE DLONIE (ZRC): -1
NARZEDZIA:

NARZEDZIA:

JEZYK: Niebianski, wspdlny, smoczy,

krasnoludzki
RopzAj BRONI RzuT NA ATAK | MODYFIKATOR OBRAZENIA/TYP
Lekka kusza 1k2o+1 1k8-1 przebijajgce
Bulawa 1k20+4 Jedna reka 1k6+2 obuchowe

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Akolita Zycia (Domena zycia): jesli zuzywasz komorke
czaru poziomu pierwszego lub wyzszq aby przywroci¢
Punkty Wytrzymalosci (np. rzucasz czar leczenie ran),
leczysz dodatkowe punkty wytrzymalosci (PW) w ilosci

2+poziom czaru

WYPOSAZENIE SKARBY ZLOTO

Zbroja tuskowa (cigzka), tarcza, bulawa, lekka kusza
i belty, plecak, koc, swieczka, znak boga, puszka
na ofiary, kadzidla, kadzielnica, szaty kaplanskie,

zapasy na 1 dzien, buklak




HISTORIA POSTACI:

Swigtynia Lathandera, boga swiatla i dobra, w kedrej stuzyl Lars zostala zaatakowana przez sily piekielne. W ostatniej
chwili, by ochroni¢ okalajgce swigtyni¢ miasto (w keérym mieszka rodzina Larsa), najwyzsi kaplani rzucili potgzne
zaklecie, krdre zamknelo kosciol i hordy porwordow za migotliwg barierg. Lars i inni mlodzi kaplani byl weedy poza

miastem. Teraz wedruje po swiecie, starajac si¢ znalez¢ sposéb na otwarcie bariery i uratowanie swych mentorow.

Oczywiscie, do tego bedzie jeszeze potrzebowad sojusznikow, a by moze wrecz calej armii.

MAGIA
CECHA (INT/MDR/CHA)
Madros¢

RZUT OBRONNY: 13

ST & + premia z bicgloéei + modyfikacor z cechy

PREMIA DO ATAKU: +5

K20 + premia z bieglosci + modyfikator z cechy

1. Swiatlo

CZARY (SZTUCZKI)

2. Naprawa

1 akcja

1 minuta

3. Powstrzymanie Smierci 1 akcja

zasieg dotyk/6 m kula  czas 1 godzina  rzut obrn.ZRC
zasigg 1 metr

zasieg dotyk

POZOSTALE CZARY LUB NOTATKI

Czary pierwszego poziomu: 2 komorki na dzien. Jak kaplan masz dostep do WSZYSTKICH czarow kaplanskich
pierwszego poziomu. Kazdego dnia (po kazdym dlugim odpoczynku) musisz zdecydowac, keore czary przygotowujesz

do rzucenia. Mozesz przygotowac 4 czary. Blogoslawienstwo i Leczenie Ran liczq si¢ jako zawsze przygotowane.

Ponizej podane sq przyktadowe przygotowane czary.

1. Blogoslawienstwo
2. Leczenie ran

3. larcza wiary

4. Kojace stowo

5. Rozkaz

6. Zadawanie Ran

1 akcja
1 akcja
1 akcja dodatkowa
1 akcja dodatkowa
1 akcja

1 akcja

zasieg 9 m
zasigg dotyk
zasieg 18 m
zasieg 18 m
zasieg 18 m

zasigg dotyk

trwa: 1 minute
ze zdolnosci specjalnej +3 wyleczone PW

trwa: 10 minut

trwa: 1 runde rzut obronny MDR ST 13

1k2o+5 by trafi¢




ILUSTRACJA POSTACI g Malrith POCHODZENIE: Mroczna przeszlos¢
KLASA, RASA | POZIOM POSTACI: Paladyn, Dmkon, Poz 1
PUNKTY WYTRZYMALOSCI (PW) MAX: 17
AKTUALNE: KOSCI WYTRZYMALOSCE: 1R10
KLASA PANCERZA (KP) INICJATYWA SZYBKOSC
18 (z tarczg) -1 METRYE g rola
PREMIA Z BIEGLOSCI: INSPIRACJA RZUTY PRZECIW SMIERCI
+2 1 UDANE NIEUDANE
PASYWNA PERCEPCJA: 11 WIDZENIE W CIEMNOSCI ¥/N
SILA ZRECZNOSC KONDYCJA INTELIGENCJA MADROSC CHARYZMA

12 16

AKROBATYKA (ZRC): -1 PERCEPCJA (MDR): +1 WIEDZA TAJEMNA (INT):  +2
ATLETYKA (SIL): 43 PERSWAZJA (CHA): +5 WYSTEPY (CHA): +3
HISTORIA (INT): +0 PRZYRODA (INT): +0 ZASTRASZANIE (CHA): +3
INTUCJA (MDR):  +3 RELIGIA (INT): +O ZWINNE DLONIE (ZRC): -1
MEDYCYNA (MDR): +1 SKRADANIE SIE (ZRC): ~1 NARZEDZIA:

OPIEKA NAD ZWIERZETAMI (MDR): +1 SZTUKA PRZETRWANIA (MDR): +3 NARZEDZIA:

OSZUSTWO (CHA): +3 SLEDZTWO (INT): +0O JEZYKIE: Wspdlny, smoczy, lesny
RopzAj BRONI RzuT NA ATAK | MODYFIKATOR OBRAZENIA/TYP
Dlugi miecz 1k20+5 Jedna reka 1k8+3 sieczne
Toporek 1k20+5 Jedna reka 1k6+3 lub zasieg 4 pola
Bez broni 1k20+5 4 obuchowe

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Smoczy przodfk (miedziany smok): +7 do testéw Charyzmy zwiqzanych ze smokami

Zioniecie kwasem: linia 9m; wszystkie objete istoty otrzymujq 2k6 obrazent od ognia, chyba ze uda im si¢
rzut obronny na zwinnos¢ o ST 11 (wtedy polowa obrazen). Zdolnos¢ regeneruje si¢ po krotkim odpoczynku

Odpomos’c/ na kwas: otrzymujesz poiow; obrazen od kwasu.

Nakladanie rgk: akcjg mozesz wyleczyd 5 PW. Zdolnos¢ regeneruje si¢ po dlugim odpoczynku

Boski zmy:l: 4/dlugi odpoczynek Jako akcjg wykryj dobro lub zlo. Do konca nastgpnej tury znasz

puluienie buskiej, diabelskiej lub nieumarfej istoty w promieniu 18m, jes'li nie zastania Jej calkowita

pneszkoda,

WYPOSAZENIE SKARBY ZLOTO

Tarcza z symbolem Bahamuta, kolczuga, miecz,
toporek, plecak, menazka, lina (11 m), buktak,
amulet, 3 x pochodnia, laska, krzesiwo, materac, fom,
buteleczka wody swieconej, lusterko




HISTORIA POSTACI:

Malrith za mlodu dostata si¢ w niewole zlowrogiego wladcy z odleglego poludnia. Bez stowa sprzeciwu wykonywata
nawet najgorsze rozkazy. Pewnego dnia w koncu cos w niej peklo i sprzeciwila si¢ lordowi. Ten poslal za nig swoich
nieumartych lowcéw — wszystkich pokonala i bezpiecznie dotarla na dalekq potnoc. Tu postanowita odpokutowac
swoje dawne uczynki i wedruje po swiecie pomagajge innym. A poniewaz swietnie walczy, to zwykle eskortuje kupcow,
czy walczy z porworami na szlaku. Niedawno uslyszata, ze w Zielonym Borze dziejq si¢ dziwne rzeczy, wiec wybiera sie
do Starej Dgbrowy sprawdzi¢, o co dokladnie chodzi.

MAGIA
CECHA (INT/MDR/CHA)
Charyzma

RZUT OBRONNY: 13

ST & + premia z bicgloéei + modyfikacor z cechy

PREMIA DO ATAKU: +5

K20 + premia z bieglosci + modyfikator z cechy

CZARY (SZTUCZKI)

POZOSTALE CZARY LUB NOTATKI




ILUSTRACJA POSTACI

e Sathoris

pocnonzenie: Akolita

KLASA, RASA 1 POZIOM posTACE  Zaklinacz, Drakon, Poz 1

AKTUALNE:

PUNKTY WYTRZYMALOSCI (PW)

MAX: 8

KOSCI WYTRZYMALOSCI: 1k6

KLASA PANCERZA (KP) INICJATYWA SZYBKOSC
14 (19 z czarem
+1 METRY: 9 POLA: 6
tarcza)

PREMIA Z BIEGLOSCI:

+2

INSPIRACJA

RZUTY PRZECIW SMIERCI

UDANE NIEUDANE

PASYWNA PERCEPCJA: 9

WIDZENIE W CIEMNOSCI ¥/N

STLA ZRECZNOSC

12 12

+1 +1

RZUT RZUT
OBRONNY OBRONNY

+1 +1

KONDYCJA INTELIGENCJA
13 14
+1 +2
RZUT RZUT
OBRONNY, OBRONNY
+3 +2

MADROSC CHARYZMA
8 16
-1 +3
RZUT RZUT
OBRONNY OBRONNY,
-1 +5

AKROBATYKA (ZRC):  +1
ATLETYKA (SIL):  +1
HISTORIA (INT): +2
INTUCJA (MDR):  +1
MEDYCYNA (MDR): -1

OPIEKA NAD ZWIERZETAMI (MDR): -1

PERCEPCJA (MDR): -1
PERSWAZJA (CHA): +5
PRZYRODA (INT): +2
RELIGIA (INT): +4
SKRADANIE SIE (ZRC): +1

SZTUKA PRZETRWANIA (MDR): -1

WIEDZA TAJEMNA (INT): +4
WYSTEPY (CHA): +3
ZASTRASZANIE (CHA): +3
ZWINNE DLONIE (ZRC): +1
NARZEDZIA:

NARZEDZIA:

Wspdlny, smoczy, olbrzyméuw,

OSZUSTWO (CHA): +3 SLEDZTWO (INT): +2 JEZYKI: goblindw
RoDpzAj BRONI RzuT NA ATAK | MODYFIKATOR OBRAZENIA/TYP
Lekka kusza 1k20+3 Jedna reka 1k8+1 zasigg 24m/16 pdl, wymaga ladowania
Szoylet 1k20+3 Jedna reka tkg+1 lub zasigg 4 pola
Ognisty pocisk 1k20+5 Sztuczka 1ki0 od ognia

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Smoczy przodek (zloty): +7 do testow Charyzmy zwigzanych ze smokami
Zioniecie ogniem: stozek 4,5M; wszystkie objgte istoty otrzymujg 2k6
obrazen od ognia, chyba ze uda im si¢ rzut obronny na zwinnos¢ o ST 11

(wtedy polowa obrazen). Zdolnos¢ regeneruje si¢ po kréckim odpoczynku.

Odpornos’c/ na ogieri: otrzymujesz poiowg obrazen od ognia

WYPOSAZENIE SKARBY ZLOTO

Plecak, menazka, lina (11 m), buklak, amule,
pochodnia, laska, krzesiwo, materac




HISTORIA POSTACI:

Sathoris przez wiele lat byt prostym stugg w sekretnej swigtyni, gdzie drakoni czcili Bahamuta, boga dobrych smokow.
Niedawno nad gérami, w keorych znajdowala si¢ swigtynia, rozszalala si¢ potgzna burza, a w Sathorisie przebudzity
si¢ magiczne moce. Nikt nie wiedzial, dlaczego tak si¢ stalo. Sathoris opuscil swoj dom i wyruszyl w podréz, doskonalge
swe czarodziejskie umiejetnosci i szukajgc odpowiedzi na pytanie, skad si¢ wziely. Doszly go plotki, ze burza miala swe
epicentrum nad Zielonym Borem i tam obecnie prowadzi go droga.

MAGIA CZARY (SZTUCZKI)
CECHA (INT/MDR/CHA) ) . . _ ., o
1. Ognisty Pocisk ~ 1akcja 36 m zasieg tk2o+5 by trafié, tkio obrazen
Charyzma
RZUT OBRONNY: 13 2. Swiatlo 1akcja  dotyk/kula 6m  ZRCobr13 1 godzina trwania
ST 8 + premia z l)i«'g]n.\'ci + nmd) fikator z ccrhy ,
3. Pomniejsza iluzja 1 akcja 9 m/1,5 szescian - 1 minuta
PREMIA DO ATAKU: +§
K20 + premia z bieglosci + modyfikator z cechy 4. KugzarSEwo 1 akc]a 3 m 1 gOlena

POZOSTALE CZARY LUB NOTATKI
Czary:

1 Poziom — 2 komorki czarow (mozesz rzucic kazdy czar raz na dzien, albo jeden dwukrotnie. Potem musisz odby¢ dlugi

odpoczynek by odzyskac komorki)
1. Tarcza 1 reakcja na siebie +5 do klasy pancerza trwa jedng rundg

2. Sen 1 akcja 27 m/6 m kula usypia 5k8 PW wrogow trwa 1 minutg (sprawdz dokladny opis!)




ILUSTRACJA POSTACI

e Shirael

POCHODZENIE: Bohaterka ludu

/
KLASA, RASA TPOZIOM POSTACI: Lowca, Elf Lesny, POZ 1

AKTUALNE:

PUNKTY WYTRZYMALOSCI (PW)

MAX: 11

KOSCI WYTRZYMALOSCI: 1k10

KLASA PANCERZA (KP) INICJATYWA SZYBKOSC
15 +3 METRY: 10 5 POLA: 7
)
PREMIA Z BIEGLOSCI: INSPIRACJA RZUTY PRZECIW SMIERCI
+2 1 UDANE NIEUDANE

PASYWNA PERCEPCJA: 14

WIDZENIE W CIEMNOSCI T/N 18 m

SILA ZRECZNOSC

KONDYCJA

3

INTELIGENCJA

MADROSC CHARYZMA

8

15 10

AKROBATYKA (ZRC): +§

ATLETYKA (SIL): 41

HISTORIA (INT): -1

INTUCJA (MDR):  +2

MEDYCYNA (MDR): +2

OPIEKA NAD ZWIERZETAMI (MDR): +4

OSZUSTWO (CHA): +O

PERCEPCJA (MDR): +4
PERSWAZJA (CHA): +0
PRZYRODA (INT): +1

RELIGIA (INT): +0

SKRADANIE SIE (ZRC): +5

SZTUKA PRZETRWANIA (MDR): +4

SLEDZTWO (INT): -1

WIEDZA TAJEMNA (INT): -1
WYSTEPY (CHA): +0
ZASTRASZANIE (CHA): +0
ZWINNE DLONIE (ZRC):  —1
NARZEDZIA:

NARZEDZIA:

JEZYKL: Wspdlny, elficki, goblindw

RopzAj BRONI RzuT NA ATAK | MODYFIKATOR OBRAZENIA/TYP
Dlugi tuk 1k20+5 Jedna reka 1k8+3 przebijajgce
Krotki miecz 1k20+5 Jedna reka 1k6+3 przebijajgce
Bez broni 1k20+3 2 obuchowe

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Magiczny sen nie moze ci¢ uspic. Ulatwienie do rzutdw obronnych przeciw zauroczeniu

Ulubiony wrég: ulatwienie do testdw Szeuki Przecrwania gdy tropisz przeciwnikdw z kategorii
humanoid i ulatwienie do testow Inteligencji gdy przypominasz sobie fakty o nich

Odkrywca: dodatkowe +2 do testow umiejetnosci opartych na Madrosci i Inteligencji w LESIE;
nie gubisz sig, skradasz si¢ normalnym tempem (a nie polowq predkosci) itp. (sprawd? szczegd-

ty w podreczniku)

Elficki trans: zamiast spa medytujesz 4 godziny dziennie. Ma to taki sam efeke jak 8 godzin
odpoczynku dla np. ludzi, ale nie liczy si¢ jako Dlugi Odpoczynek (ten wymaga 8 godzin).

Maska Dziczy: mozesz probowad si¢ ukry¢ nawet gdy widocznosd jest tylko ograniczona, a nie

calkowicie ograniczona.

WYPOSAZENIE SKARBY ZLOTO

Dlugi tuk, krotki miecz, zbroja skorzana, topata,
garnek, zapas strzat (nie trzeba ich liczy¢)




HISTORIA POSTACI:

Cho( Shirael nie przepada za ludzmi z Zielonego Boru, ci majq jg za bohaterkg. Kilkadziesigt lat temu (a jest to tyle

co nic dla dlugowiecznej elfki) grupa osadnikow zostala zaatakowana przez groznego sowoniedzwiedzia. Zwierzg bylo

chore i szalone i wystarczyla jedna strzala z tuku Shirael, by ucieklo dalej w las, gdzie zgingto od choroby. Ale osadnicy

uparli sig, by uznac Shirael za ich bohaterkg. Choc z poczgtku thumaczyla, ze byt to przypadek, potem trochg zaczely

jej si¢ podobac takie wzgledy. Czuje si¢ z tego powodu trochg winna. Gdy uslyszala o klopotach w Starej Dgbrowie,

natychmiast ruszyla sprawdzié, co sie tam dzieje.
Y Y ) ¢ ]

MAGIA
CECHA (INT/MDR/CHA)
Madros¢

RZUT OBRONNY: 13

ST & + premia z bicgloéei + modyfikacor z cechy

PREMIA DO ATAKU: +5

K20 + premia z bieglosci + modyfikator z cechy

CZARY (SZTUCZKI)

POZOSTALE CZARY LUB NOTATKI




ILUSTRACJA POSTACI IMIE: Sydda pocHopzENIE: Zolnierz

/ .
KLASA, RASA 1POZIOM posTact  Barbarzynca, Czlowiek, Poz 1

PUNKTY WYTRZYMALOSCI (PW) MAX: 14

AKTUALNE: KOSCI WYTRZYMALOSCE: 1R12

KLASA PANCERZA (KP) INICJATYWA SZYBKOSC
14 +2 METRY: 9 POLA: 6
PREMIA Z BIEGLOSCI: INSPIRACJA RZUTY PRZECIW SMIERCI
+2 1 UDANE NIEUDANE
PASYWNA PERCEPCJA: 11 WIDZENIE W CIEMNOSCI ¥/N
SILA ZRECZNOSC KONDYCJA INTELIGENCJA MADROSC CHARYZMA
16 14 15 9 13 11

AKROBATYKA (ZRC): +2 PERCEPCJA (MDR): +1 WIEDZA TAJEMNA (INT): -1
ATLETYKA SIL): +5 PERSWAZJA (CHA): ~1 WYSTEPY (CHA): -1
HISTORIA (INT): -1 PRZYRODA (INT): +1 ZASTRASZANIE (CHA): +1
INTUCJA (MDR):  +1 RELIGIA (INT): -1 ZWINNE DLONIE (ZRC):  +2
MEDYCYNA (MDR): +1 SKRADANIE SIE (ZRC): +4 NARZEDZIA:

OPIEKA NAD ZWIERZETAMI (MDR): +3 SZTUKA PRZETRWANIA (MDR): +1 NARZEDZIA:

OSZUSTWO (CHA): -1 SLEDZTWO (INT): -1 JEZYKI: Wspdlny, lesny
RopzAj BRONI RzuT NA ATAK | MODYFIKATOR OBRAZENIA/TYP
Topor dwureczny 1k20+5 Duwie rece 1ki2+3 sieczne
Toporek 1k20+5 Jedna reka 1k6+3 sieczne, zasigg 6 m
Oszczep x4 1k20+5 Jedna 1k6+3 przebijajgce, zasigg 9 m
Bez broni 1k20+5 - 4 obuchowe

ZDOLNOSCI SPECJALNE WYPOSAZENIE SKARBY ZLOTO

Szal: zuzyj akcje dodatkowq by wejsé w szal. Trwa on do 10 rund (1 minuta). W czasie . , .
szalu testy Sily i rzuty obronne na Sile (nie ataki!) wykonujesz z ulatwieniem. Zadajesz tez Wie lkl topor, fOpOVCk, 4 X OSZCZCP, plecak, nozyk,

+2 obrazenia broniami opartymi na sile (czyli wszystkie z tabeli). Otrzymujesz polowe obrazent materac, men (Jle a, kTZ esiw 0, p 0 Ch 0 dm a, Z?U]d ak’

z kategorii sicczne, obuchowe, przebijajgce. ,
o y o ) zapasy na 1 dzien, lina (11 m)
Szal koniczy sig jesli stracisz przytomnosé (np. HP spadng do o) albo jesli twoja tura skoriczy

sig, a ty nie zaatakowalas wrogiej istoty albo nie otrzymalas obrazen w ciggu ostatniej tury.
Mozesz takze zakoriczyd szal akcjq dodatkowg. W szal mozesz wejs¢ dwa razy. Zdolnosé wraca
po odbyciu dlugiego odpoczynku.

Obrona bez pancerza: jesli nie nosisz zbroi, twoja KP=10+modyfikator ze ZRC+modyfikator
z Kondycji+ewentualnie modyfikator z tarczy




HISTORIA POSTACI:

Wystuchajcie teraz sagi o Syddzie, potgznej wojowniczce z pétnocy! No dobrze, nie ma jeszcze takiej sagi. Ani piesni.
Wiersza nawet. Ale bedg! Gdy Sydda wreszcie pokona smoka! Tak jest, tak go zdzieli, ze mu si¢ trgbka zwinie.
Czy smoki majg trgbki? Sprawdzi sig. W praniu. Ale najpierw takiego smoka trzeba znalezé. Podobno w lasach si¢ kryjg.

O, i jestesmy w lesie, co Zielony Bor zwie sig. I mamy poczgtek piesni. Wiadomo, ze najpierw trzeba si¢ trochg rozgrzac.

Na przyklad walkg z czyms malym i parchatym. Gobliny to dobra rozgrzewka. No i przydaliby sig jacys swiadkowie,
coby Sydde podziwiali i potem jej imi¢ slawili. O, tam sq! Poklepiemy przyjacielsko po plecach i naprzod!

MAGIA

CECHA (INT/MDR/CHA)

RZUT OBRONNY:

ST & + premia z bicgloéei + modyfikacor z cechy

PREMIA DO ATAKU:

K20 + premia z bieglosci + modyfikator z cechy

CZARY (SZTUCZKI)

POZOSTALE CZARY LUB NOTATKI




ILUSTRACJA POSTACI

e Tiktok

pocHopzeNie: Przestepca

KLASA, RASA I POZIOM POSTACI: Lotrzyk, Niziolek, Poz 1

PUNKTY WYTRZYMALOSCI (PW)

AKTUALNE:

MAX: 9

KOSCI WYTRZYMALOSCL: 1k8

KLASA PANCERZA (KP) INICJATYWA SZYBKOSC
15 +3 METRY: 7’5 POLA: 5
PREMIA Z BIEGLOSCI: INSPIRACJA RZUTY PRZECIW SMIERCI
+2 1 UDANE NIEUDANE

PASYWNA PERCEPCJA: 15

WIDZENIE W CIEMNOSCI ¥/N

SILA ZRECZNOSC KONDYCJA

INTELIGENCJA MADROSC CHARYZMA

13 11

AKROBATYKA (ZRC): +5

ATLETYKA (SIL): -1

PERCEPCJA (MDR): +5

WIEDZA TAJEMNA (INT): 42

HISTORIA (INT): 42

INTUCJA (MDR):  +1

MEDYCYNA (MDR): +1

OPIEKA NAD ZWIERZETAMI (MDR): +1

OSZUSTWO (CHA): +2

PERSWAZJA (CHA): +0

PRZYRODA (INT): +2

RELIGIA (INT):

SKRADANIE SIE (ZRC): +7

SZTUKA PRZETRWANIA (MDR): +1

SLEDZTWO (INT): +4

WYSTEPY (CHA): +0
ZASTRASZANIE (CHA): +0
ZWINNE DLONIE (ZRC):  +5
NARZEDZIA: zlodziejskie +7
NARZEDZIA:

JEZYKI: Wspdlny, niziolkdw

RopzAj BRONI RzuT NA ATAK | MODYFIKATOR OBRAZENIA/TYP
Sztylet 1k20+5 Jedna reka 1kg+3 przebijajgce
Krotki miecz 1k20+5 Jedna reka 1k6+3 przebijajgce
Krotki tuk 1k20+5 Duwie 1k6+3 przebijajgce, zasigg 24 m

ZDOLNOSCI SPECJALNE

Ek:per[: +2 do testow skradania i mrzgdzi zludziejskich (uwzglgdnivne powyz'ej)

Ukradkowy atak: jesli wykonujesz atak z ularwieniem, raz na ture zadajesz +1k6 obrazen jednej istocie, kedrg
trafisz ze broni snzelcckiej lub mkiej z ka[cgoriq finczyjna (czyli kazda z [ych na karcie). Zdolnos¢ dziala
takze (i nie potrzebuje ulatwienia), jesli w 1,5m (1 pole) od celu znajduje si¢ inny przycomny jego wrdg (np.

keos z dmz'yny), a ty nic masz utrudnienia w om ataku.

[gzyk zludziejski: znasz Specjalny Zargon, dzigki czemu pormfisz przekazywac/ infonnacje ukryte w pozornie

zwyklej gadce. Zajmuje to cztery razy wigcej czasu.

Farciarz: Jesli wyrzucic/ 1na kzo przy ataku, tescie cechy [ub rzucie obmnnym, mozesz przerzucic’ kostk;, ale

musisz zaakceprowad nowy wynik

Odwaga: ulatwione rzuty obronne przeciw strachowi

Zwinnos¢ : mozesz przechodzic’ przez pola zajete przez istoty wigksze od cicbie

Talent do ukrywania sig: mozesz prébowad sie chowad za istotami wigkszymi od ciebie

WYPOSAZENIE SKARBY ZLOTO

Skérzana zbroja, krotki miecz, tuk, sztylet, strzaty,
plecak, sznurek, dzwonek, tom, mlotek, latarnia,
buklak, lina (11 m), narz¢dzia zlodziejskie, swieczka,
worek z kulkami




HISTORIA POSTACI:

Gdy gang, do kedrego nalezata Tiktok, zadart z niewlasciwymi, potgznymi grupami przestgpczymi w miescie, trzeba

bylo si¢ ewakuowad. Po prostu czasem otwiera si¢ o jeden kufer za duzo i czyta dokumenty, z keorych wynika, ze pewne
wazne osoby w miescie wspolpracujq z Czarng Siecig. I cos tam jeszcze o przyzywaniu sit piekielnych bylo. Czy to wazne?
Weedy Tiktok wzruszyla ramionami, ale gdy kilka dni pozniej czlonkowie jej gangu zacz¢li gingé, wziela nogi za pas.
Cho( lasy, wioski i dzicz to obce dla niej srodowisko, to jest tu bezpieczniej niz w miescie. Tiktok potrzebuje tez nowego
gangu. Grupy, z ktorg moze podrozowac ... a moze nawet zaufac?

MAGIA CZARY (SZTUCZKI)

CECHA (INT/MDR/CHA)

RZUT OBRONNY:

ST & + premia z bicgloéei + modyfikacor z cechy

PREMIA DO ATAKU:

K20 + premia z bieglosci + modyfikator z cechy

POZOSTALE CZARY LUB NOTATKI




ILUSTRACJA POSTACI IMIE: Torval POCHODZENIE: Zofnierz
KLASA, RASA I POZIOM POSTACI: Wojownik, Krasnolud, Poz 1
PUNKTY WYTRZYMALOSCI (PW) MAX: 13
AKTUALNE: KOSCI WYTRZYMALOSCE: 1R10
KLASA PANCERZA (KP) INICJATYWA SZYBKOSC
18 (razem z tarczg) +1 METRY: 75 PoLA 5
PREMIA Z BIEGLOSCI: INSPIRACJA RZUTY PRZECIW SMIERCI
+2 1 UDANE NIEUDANE
PASYWNA PERCEPCJA: 13 WIDZENIE W CIEMNOSCI T/N 18 m
SILA ZRECZNOSC KONDYCJA INTELIGENCJA MADROSC CHARYZMA
17 12 16 10 13 8

AKROBATYKA (ZRC): +1 PERCEPCJA (MDR): +3 WIEDZA TAJEMNA (INT): +0O
ATLETYKA (SIL): - +5 PERSWAZJA (CHA): -1 WYSTEPY (CHA): -1
HISTORIA (INT): +0 PRZYRODA (INT): +0 ZASTRASZANIE (CHA): +1
INTUCJA (MDR):  +1 RELIGIA (INT): +0 ZWINNE DLONIE (ZRC):  +1
MEDYCYNA (MDR): +1 SKRADANIE SIE (ZRC): +1 NARZEDZIA: kowalskic +5
OPIEKA NAD ZWIERZETAMI (MDR): +3 SZTUKA PRZETRWANIA (MDR): +1 NARZEDZIA:
OSZUSTWO (CHA): -1 SLEDZTWO (INT): +O JEZYKI:  Wspolny, Krasnoludzki
RopzAj BRONI RzuT NA ATAK | MODYFIKATOR OBRAZENIA/TYP
Topor bojowy 1k20+5 Jedna reka 1k8+5 (sieczne)
Toporek xz 1k20+5 Jedna reka 1k6+5 (sieczne) rzut: zasieg 4 pola
Bez broni 1k20+5 4 (obuchowe)
ZDOLNOSCI SPECJALNE WYPOSAZENIE SKARBY ZLOTO
Odpornos/c/ na trucizny: ulatwienie w rzucie obronnym i polowa Plecak’ fom, miotel@ zapasy na 1 dzieri} lina ( 11 m),

obrazen od trucizny

Drugi oddech: Uzyj akcji dodatkowej by odzyskaé 1kio+1 PW.
Zdolnos¢ regeneruje si¢ po kréckim odpoczynku.

krzesiwo, pochodnia, buklak

Styl walki: jedna bron (wliczone powyzej)

Krasnoludzka wiedza: +4 do testow dr. budowli z kamienia itp.




HISTORIA POSTACI:

Torval ma dopiero czterdziesci lat. Jak na krasnoluda, to niewiele. Wyruszyt ze swych ojczystych gor w poszukiwaniu
slawy i bogactw. Poczgtkowo stuzyl w wojskach najemnych, ale nie podobala mu si¢ panujaca tam dyscyplina i gdy
nadeszla okazja, zwolnil si¢ ze stuzby. Do Starej Dabrowy wedruje, bo styszal, ze w okolicy rozplenily si¢ potwory. A jak
sg potwory, to mozna zarobi¢ walczqe z nimi, a przy okazji moze nawet znalez¢ jakies skarby.

MAGIA CZARY (SZTUCZKI)

CECHA (INT/MDR/CHA)

RZUT OBRONNY:

ST & + premia z bicgloéei + modyfikacor z cechy

PREMIA DO ATAKU:

K20 + premia z bieglosci + modyfikator z cechy

POZOSTALE CZARY LUB NOTATKI




Inne dodatki Janka Sielickiego do najpopularniejszej gry fabularnej na swiecie

<JANEK'SIELICKI

WATERDEEP: DRAGON HEIST

FINDERS KEEPERS

OPTIONS FOR NI \LEIER
An Epic 5th Edition Adventure for 20th Level Characters
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Dodatki Janka Siclickicgo do innych gier RPG

JAHEK StELICK!

GOLD AND
SHADOWS

MODULE FOR 7TH SEA 2ED

SRosier: The Bridges we Burn
DISADVANTAGES A NUMENERA ADVENTURE

Oprional Rules for 7™ Sea 2e

by Janek Siahicki

Disadv ‘antages The Bnd"u we Burn

A Breath of Fresh Alr

A Breath of Fresh Air Coruscation
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