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PRZYGODA DLA POSTACI NA POZIOMACH OD1DO 3
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Krew na szlaku

Przygoda dla postaci na poziomach od 1 do 3

Przygoda wspierajgca dodatek Bale’s Outfitting Outpost

Znajomosc Bale’s Outfitting Outpost nie jest konieczna.

Wprowadzenie: Bale, uprzejmy gnom i wtasciciel sklepu ,Przydatnik Podrdznika” prosi bohateréw o
pomoc. Niedawno pozyczyt konie grupie mtodych poszukiwaczy przygdd, a ci juz zbyt dtugo zwlekaja
z oddaniem zwierzat. Bale nie zdaje sobie sprawy, ze awanturnicy wpadli w duze ktopoty... Czy
bohaterowie graczy zgodzg sie na prosbe Bale’a i zbadajg te sprawe, przy okazji ratujac skére
mtodziezy?
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UWAGA DLA MP:

Akcja przygody osadzona jest w nieokreslonym
Swiecie i mozna jg rozegra¢ w dowolnym
uniwersum. Zaprojektowano j3 dla czterech
postaci na poziomach od 1 do 3, zakfada takze, ze
WSZYyscy S3 na tym samym poziomie
doswiadczenia. Finatowa walka moze stanowi¢
pewne wyzwanie, wiec dla tego spotkania
dostepne sg trzy rézne poziomy trudnosci.

Teksty wyszczegdlnione w ramkach nalezy
odczytac graczom. Jesli chcesz, mozesz tez dany
opis strescic lub zmienié¢ wedtug wtasnych
potrzeb.

Tekst na szarym tle to informacja dla ciebie i nie jest
przeznaczony dla graczy.

Na koricu dokumentu znajdziecie tez karte
pomocy w walce. Zawiera ona skrécone wersje
statystyk przeciwnikow i najlepiej wydrukowac jg
sobie przed przygoda.

Postac Bale’a po raz pierwszy pojawita sie w
przygodzie Bale’s Outfitting Outpost & 20 New
Magic Items, ktérg mozna naby¢ (w jezyku
angielskim) na DMsGuild. Nie jest ona konieczna
do poprowadzenia niniejszego scenariusza.

Ponizsze informacje pierwotnie pojawity sie w
Bale’s Outfitting Outpost. Jednak polscy fani
D&D zapewne nie znajq tego dodatku, stqd mate
streszczenie ponizej.

Jesli twoi gracze znajq juz Bale’a, mozesz
pomingc ten wstep i przeskoczyc od razu do
Ponowne spotkanie z Balem.

BALE FARNSWORTH HAVENSACK UDEER
Maty humanoid (gnom skalny), neutralny dobry

Klasa Pancerza: 15 (skérzany fartuch/Butawa
Evermore)

Punkty Wytrzymatosci: 30 (6k8+6)

Predkos¢: 7,5 m

STR DEX CON INT WIS CHA
12(+1) 13(+2) 11 16(+3) 14(+2) 14(+2)

Zmysty:Widzenie w ciemnosciach 18 m

Umiejetnosci: Percepcja +6, Wiedza tajemna +8,
Historia +8, Intuicja +5

Jezyki: Gnomi, wspalny, krasnoludzki, elfi

Gnomi spryt: Bale ma utatwienie we wszystkich rzutach
obronnych przeciw magii opartych na Inteligencji,
Madrosci lub Charyzmie.

Zawodowy kupiec: Bale ma utatwienie we wszystkich
rzutach obronnych przeciw Zastraszaniu, Perswazji i
Oszustwu.

Madros¢ wynalazcy: uwzgledniono powyzej.
Majsterkowicz: Wiecej informacji w Podreczniku
Gracza, str. 39.

Czarowanie: Bale nosi magiczny ztoty pierscien z
wielkim btekitnym topazem. Pozwala mu on trzy razy
dziennie rzucié czar Identyfikacja.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytgcznie do uzytku osobistego. Krew na szlaku
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AKCJE

Atak wielokrotny. Jesli Bale walczy Butawg Evermore,
moze wykonac¢ nig dwa ataki.

Butawa Evermore
Butawa, legendarna (wymaga dostrojenia)

Gdy Bale walczy tg bronig, zyskuje +2 do KP i +3 do
obrazen i rzutow na trafienie. Jesli atak trafi, bron
zadaje dodatkowe 1k10 obrazen nekrotycznych.
Wykorzystujac akcje dodatkowa uzytkownik tej broni
moze rzucic Slepote, ktéra dziata na wszystkie istoty w
odlegtosci do 9 metrow. Wszystkie cele w tym obszarze
(précz uzytkownika broni) muszg wykonaé udany rzut
obronny na Kondycje o ST 15 albo bedg oslepione
przez 1k6+1 rund. Zdolnosci tej mozna uzy¢ dwa razy
na dtugi odpoczynek.

Walka w zwarciu: Butawa Evermore, +6 by trafi¢, jeden
cel, strefa ataku 1,5 m. Trafienie: 1k8+4 obrazen
obuchowych i 1k10 obrazen nekrotycznych.

Bale to przysadzisty gnom w Srednim wieku. Jest
wtascicielem ,,Przydatnika Podréznika" czyli matej,
potozonej na odludziu, placéwki handlowej. Jest
nie tylko sklepikarzem, ale takze zawodowym
kowalem i garbarzem. Jak na gnoma jest catkiem
umiesniony — lata pracy przy kowadle wyrzezbity
takze jego ciato.

Ma bujne kasztanowe wtosy i zadbang szpiczastg
brodke, ktora siega tuz za podbrédek. Zawsze nosi
powycierany skoérzany fartuch, ktéry zakrywa
prawie cate ciato i koriczy sie tuz nad podtozem
(+1 KP).

Bale uwielbia swojg prace, kocha rozmawiac z
klientami i targowac sie. Ma dobre oko do
magicznych przedmiotédw i moze Identyfikowac
przedmioty znalezione przez druzyne. Fascynuje
g0 magia i zawsze cieszy go odkrywanie
nadprzyrodzonych zdolnosci rzadkich
przedmiotow. Targujgc cene bedzie uczciwy, ale
nie da sie tatwo oszukad.

Wiele lat temu Bale tez byt poszukiwaczem
przygdd. Nawet polubit taki styl zycia, ale stracit
zapat, gdy jego kuzyna i cztonka druzyny, Manksa,

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego.

zaatakowat sowodzwiedz. Manks byt wtedy sam,
reszta druzyny badata inng czes¢ zrujnowanej
wiezy. Niestety, gdy dobiegli do Manksa, byto juz
za pozno. Sowodzwiedz rozdart biednego kuzyna
Bale’a na strzepy. Nie byto co zbierac.

Mimo tego w sercu Bale’a wciaz tli sie iskierka
odkrywcy. Zawsze fascynowaty go opowiesci o
przygodach, mapy i magiczne przedmioty. Dlatego
za zdobyte w czasie wtasnych wypraw skarby
postanowit otworzy¢ swaj sklep. Przeciez
poszukiwacze przygdd ,tak jak i zwykli ludzie,
zawsze potrzebujg podstawowych zapasow i
wyposazenia.

Na wszelki wypadek i do obrony wtasnej Bale
zostawit sobie Butawe Evermore Nosi ja
przywieszona po prawej stronie, a bron jest tak
duza, jak potowa gnoma. W niebezpiecznej
sytuacji Bale uzyje specjalnej zdolnosci butawy i
oslepi napastnikéw, a nastepnie zaatakuje
(walczac butawg ma dwa ataki).

PRZYDATNIK PODROZNIKA

Do metalowego, pieknie gietego wspornika
przymocowano doskonale wykonane mosiezne
litery. Napis gtosi: Przydatnik Podréznika. W tej
doskonale zaprojektowanej budowli z bali
znajdziecie sprzet i zapasy na nastepng wyprawe.

Czesc¢ sklepowa drewnianego budynku zajmuje 12
m x 12 m, mozna tam dosta¢ uprzaz dla
wierzchowcéw oraz wyposazenie, bron i zbroje

Krew na szlaku



wyszczegolnione na stronach 143-163 Podrecznika
Gracza. Dostosuj dostepnosé poszczegdlnych
przedmiotéw do swojej kampanii.

Za czescig sklepowa znajduje sie pomieszczenie o
wymiarach 9m x 9m, gdzie Bale garbuje skory i
zajmuje sie kowalstwem. Z zewnatrz prowadza
tam szerokie na 3 metry drzwi, przez ktére Bale
moze wprowadzac do Srodka wozy z
zaopatrzeniem. Warsztatu nie widac ze sklepu,
cho¢ wejscie jest za ladg i tatwo je dostrzec.

Gdy druzyna po raz pierwszy odwiedza
,Przydatnik”, Bale stoi przy ladzie i przeglada
ksiege rachunkowa. Przy kolejnej wizycie
bohaterowie mogg ustysze¢ dochodzace z
warsztatu odgtosy kucia albo zobaczy¢ rozpiete do
wyschniecia skory zwierzat.

Zdajac sobie sprawe z tego, ze nie kazdy ma tylko
114 cm wzrostu Bale zbudowat za ladg
podwyzszenie, dzieki czemu jest w stanie
rozmawiac z wiekszoscig klientéw jak rowny z
rownym. Nizsi goscie mogg skorzystac z kilku
przenosnych schodkdéw albo Bale obchodzi lade i
konczy transakcje po stronie klienta.

Jesli Bale negocjuje z klientem z dala od lady, Bale
czasem przycigga sobie ktorys ze schodkowych
taboretow i wspina sie na niego w czasie
rozmowy, by nie zadzierac gtowy.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego.

PIERWSZE SPOTKANIE Z BALEM

Otwierajace sie do srodka drzwi trgcajg niewielki
dzwoneczek (dzyn, dzyn, dzyn).

Sklep jest dobrze zaopatrzony i wyglada na to, ze
nabedziecie tu ekwipunek niezbedny do dalszych
przygod. (Jesli druzyna ma jakies specjalne
potrzeby, tu MP powinien wstawic informacje o
poszukiwanych przez druzyne przedmiotach).

Po drugiej stronie sklepu, dokfadnie naprzeciw
wejscia, za ladg stoi niewielka posta¢. Dzwonek
oderwat jej uwage od otwartej na blacie ksiegi
rachunkowej. Osobnik zerka na was, chowa
otéwek do kieszeni swego skdrzanego fartucha i
na jego okolonej zadbang brodg twarzy pojawia
sie szeroki usmiech. —Dziert dobry! Witam w
moim ,,Przydatniku” —modwi rozktadajac rece w
goscinnym geécie. —Smiato, rozejrzyjcie sie.
Zaraz do was podejde.

Sklepikarz odwraca sie od lady i nagle znika. W
chwile potem wytania sie zza kontuaru: ma nieco
ponad metr wzrostu i jest gnomem. Chwyta za
stojgcy przed kontuarem schodkowany taboret,
podcigga go w waszg strone, wchodzi na niego i
wycigga dton na powitanie.

—Witam serdecznie! Nazywam sie Bale. Czy
potrzebujecie czegos konkretnego?

Krew na szlaku




Inne mozliwe zagajenia:

—Nie widziatem was tu wczesnie]. Poszukiwacze
przygdd?

—Prosze sie rozejrzeé i dajcie mi znag, jesli
bedziecie miec¢ jakie$ pytania albo szukacie czego$
konkretnego. Zobaczymy, co da sie zrobic!

—Magiczne przedmioty? Wspaniale! —
wykrzykuje. Pocigga za koniuszek swej spiczastej
brodki i dodaje: —Troche sie na nich znam.
Niektére sg bardzo ciekawe!

—Co... co to jest? —pyta Bale, z wyrazng
ciekawoscig wskazujgc na twaj . —Czy
moge sie temu przyjrze¢? Wprost uwielbiam
magiczne przedmioty!

USEUGI

Identyfikacja: Po udanym rzucie na Inteligencje
(Wiedze Tajemna) o ST 12, Bale zidentyfikuje
powszechne, niespotykane i rzadkie magiczne
przedmioty.

Przedmioty bardzo rzadkie i legendarne, a takze
te, dla ktdrych nie wyszedt powyzszy rzut, Bale
moze zidentyfikowac za pomocg zaklecia
Identyfikacja. Koszt takiego czaru to 15 sz.

Naprawa: Bazowa cena za naprawe wynosi 5 sz
za przedmiot.

Kowalstwo: podstawowa cena naprawy broni i
pancerzy to 25% ceny przedmiotu. Naprawa trwa
2 dni.

Garbarstwo: 25% ceny rynkowej przedmiotu, czas

wykonania 14 dni.

Opcjonalnie:

Wynajem koni wierzchowych i pociggowych:
konie i uprzagz mozna wynajac ptacac 3 sz za dzien,
ale wymagane jest 20 sz depozytu za kazdego
konia. Minimalny czas wypozyczenia to trzy dni (9
sz).

Wynajem ostfa lub muta: mozna ich uzywac jako
zwierzat jucznych lub wierzchowych. Koszt
wynajmu to 2 sz/tydzien i konieczny jest depozyt
w wysokosci 3 sz za kazde wynajete zwierze.

PONOWNE SPOTKANIE Z BALEM

Ponizszy tekst pozwala na zawigzanie przygody,
jesli grupa spotkata juz kiedys Bale’a. Jesli s3 w
,Przydatniku Podrdznika” po raz pierwszy, mozesz
uzy¢ ponizszego tekstu albo tego powyzej, ktory
opisuje pierwsze spotkanie.

Gdy popychacie drzwi, umieszczony nad nimi
dzwoneczek brzekiem obwieszcza wasze
przybycie. Bale stoi na stotku i szczotka z piér
odkurza skdérzane juki na wysokiej potce po lewej
stronie.

Na dzwiek otwieranych drzwi odwraca sie w
waszg strone. —Witajcie pono..—zaczyna, a
potem kicha tak poteznie, ze prawie spada ze
stotka. Chwieje sie to w jedng, to w drugg strone a
potem wreszcie tapie rGwnowage.

—Woybaczcie — mdwi wyciggajac z tylnej
kieszeni chusteczke. Dmucha w nig poteznie,
przeciera nos i chowa z powrotem. Spoglada na
was i usmiecha sie: —Przeklety kurz! Jak tam sie
macie? Dokonaliscie jakis wspaniatych czynéw?

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqgcznie do uzytku osobistego. Krew na szlaku




ZADANIE

—Stuchacie no —zagaja Bale, nerwowo gtadzac
koniec swej zadbanej brédki. — Nie widzieliscie
gdzies moze grupki mtodych poszukiwaczy
przygdd? Byli tu jakies pie¢ dni temu i wynajeli
cztery konie. Troche spdzniajg sie ze zwrotem i
zaczynam sie martwic¢, ze mnie oszukano.

—Moglibyscie poswieci¢ ze dwa dni, zeby ich
odnalez¢? Jesli do tego czasu sie nie znajdg, bede
musiat zatozy¢, ze uciekli i mozecie tu wracac.
Zaptace kazdemu z was 15 sz oraz dorzuce 10%
znizki przy nastepnych zakupach.

—Dotoze tez torbe przepysznych orzeszkéw
ziemnych, ktére ostatnio udato mi sie dostac.

Bale zanotowat imiona mtodych awanturnikéw w
swojej ksiedze. Moze takze krétko opisac kazdego
z nich. Grupa wyposazona byta w podstawowy,
uzywany ekwipunek.

Janine: Mtoda rudowtosa poételfka i tropicielka.
Ubrana byta w skdrzang zbroje, a uzbrojona w tuk.

Mikal: Pryszczaty nastoletni cztowiek z krotkimi,
brazowymi witosami. Nosit pordzewiatg kolczuge i
krotki miecz. Twierdzit, ze potrafi sie bic.

Jova: przystojny i dobrze zbudowany czarnowtosy
nastolatek, cztowiek. Ubrany w skdérzang zbroje i
uzbrojony w rapier. Kupit dwie torby pysznych
orzeszkéw ziemnych.

Nina: ludzka dziewczyna okoto dwudziestki.
Blondynka. Miata sredniej jakosci skérzang zbroje i
butawe. Na szyi zawiesita Swiety symbol Tymory,
wiec by¢ moze byta kleryczka.

Grupa nie miata zbyt wiele pieniedzy do wydania.
Wspominajac z sentymentem wiasne przygody,
Bale zlitowat sie nad mtodziakami i obnizyt kwote
depozytu. Teraz zatuje, ze to zrobit. Strate jednego
konia jakos by przebolat, ale kupienie az czterech

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego.

nowych wymaga czasu i wielu wypraw do
okolicznych wsi i miast.

Na szczescie Bale wypytat grupe o ich plany i moze
udzieli¢ druzynie kilku wskazéwek. Wedrowcy
mowili cos o wyprawie do pobliskiego lasu, a
dwoje z nich kupito nieco zapasdw zywnosci,
zestaw do rozpalania ognia, paliwo do lampy i
dwie $rednie torby z orzeszkami (wcigz w
tupinach). Niestety nie wskazali zadnego bardziej
konkretnego celu swojej podrdzy.

UwAGA DLA MP: W swiecie Zapomnianych Krain
orzeszki ziemne pochodzg z rejonu znanego jako
Przesmyk Vilhon [Vilhon Reach]. W tej przygodzie
orzechy sg wcigz w tupinach i mozna je znalez¢ w
réznych miejscach lasu. Dzieki temu bohaterowie
beda wiedzie¢, ze wcigz sg na tropie.

PODROZ — DZIEN 1

Bale wyjasnia, gdzie mniej wiecej mogta udac sie
grupa mtodych poszukiwaczy przygdd.

—Jak wiecie, ten las jest dos¢ gesty. Jesli bedziecie
podrézowac wzdtuz jego granicy, w koncu
dotrzecie do przesieki.

Bale milknie na chwile i wyjmuje z kieszeni
fartucha orzeszka. Mocnymi palcami rozgniata
tupine i rzuca dwa smakowite przysmaki do ust.
—To wiasnie tam zaczyna sie prowadzacy gtebiej
w las szlak — mowi gryzac orzeszki i otrzepujac
rece ze skorupek. —I najpewniej tamtedy jechali
nasi uciekinierzy. Stad do wejscia na szlak jest
najwyzej godzina.

| faktycznie, jesli druzyna podaza wedtug
wskazéwek Bale’a, po godzinie dociera do
miejsca, gdzie las nie jest tak gesty.

Niech kazdy wykona test Madrosci (Percepcji) o

ST 10. Po udanym rzucie dana posta¢ zauwaza na
trawie fupiny po orzeszkach.

Krew na szlaku




SZLAK

Podréz przez las trwa kilka godzin. Po drodze
tatwo zauwazyc rozrzucone tu i 6wdzie skorupki
po orzeszkach oraz koriskie tajno. Jesli ktos je
zbada, po udanym rzucie na Madros¢ (Sztuka
przetrwania lub Opieka nad zwierzetami) o ST 10
odkryje, ze ma ono okofo pieciu dniu.

Pod koniec dnia szlak robi sie coraz wezszy, az w
koncu znika zupetnie. W tej okolicy druzyna
znajduje wiekszg ilos¢ konskiego tajna i ok. 10
metréow dalej resztki po ognisku. To tu mtodzi
awanturnicy spedzili pierwszg noc. Doktadniejsze
zbadanie obszaru wymaga testu Inteligencji
(Sledztwa) lub Madrosci (Percepcji) o ST 12. Jesli
rzut byt udany, druzyna odkryje miejsce, gdzie
niedawno rozstawiono dwa namioty i kolejne
tupiny po orzechach przy ognisku. Jesli wynik
rzutu wynidst 15 lub wiecej, dana posta¢ poczuje
takze zapach spalonego jedzenia i gnijgcego
miesa.

UwAGA DLA MP: Tamtej nocy mtodziaki przypality
swoj positek (steki z dziczyzny). Zjedli tyle, ile sie
dato, a reszte wyrzucili kilka metréw za
namiotami. Mieso gnije i pojawity sie na nim
robaki. Wykrycie zrédta smrodu wymaga udanego
testu Madrosci (Percepcji) o ST 12.

NOCNA WALKA
Tej nocy druzyne zaatakuje wataha wilkow.

Cztery wilki (SW 1/4, Podrecznik Gracza str. 311)
probuja wejs¢ do obozowiska i znalezé sobie cos
do jedzenia. Postacie stojgca na warcie muszg
wykonac rzut na Madros¢ (Percepcje) o ST 12.
Jesli test sie udat, straznik styszy, ze w okolicy
obozu cos sie rusza i wyczuje zapach wilka.

Jesli druzyna ma konie, wilki mogg zaatakowac
wiasnie je. Wyczuwajac drapiezniki, konie zaczna
rze¢ i parskaé, co moze zaalarmowac druzyne. Gdy
konie zaczng hatasowaé, niech kazda $pigca
postac rzuci 1k20. Jesli wypadto 10 lub wiecej,
postac¢ budzi sie.

Dodaj dwa wilki jesli druzyna nie posprzqtata po
swoim positku albo obozuje w tym samym miejscu
co poszukiwana mtodziez i nie usuneta gnijgcego
miesa.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego. Krew na szlaku



PODROZ — DZIEN 2

Po $niadaniu druzyna zapewne zwija obdz i rusza
dalej. Udany test Inteligencji (Sledztwa) lub
Madrosci (Sztuki przetrwania) o ST 8 pozwoli
odnalez¢ Sciezke, ktorg ruszyta w las poszukiwana
grupa. Po drodze znalez¢ mozna $lady koni,
ztamane gatazki i tupiny po orzeszkach.

POLANKA

Po okoto trzech godzinach druzyna dociera do
okragtej polanki o srednicy 12 m. Juz na pierwszy
rzut oka widac, ze cos tu sie wydarzyto, bo trawa
jest stratowana, a dari wydarta.

UwAGA DLA MP: W tym miejscu mtodych
bohateréw zaatakowaty gobliny, ktére
patrolowaty teren szukajac tatwego tupu i liczac
na to, ze sprzedadzg jericéw jako niewolnikéw.
Dwaj zwiadowcy goblinéw (Gerk i Pierd) czaili sie
przy wejsciu do lasu, a reszta bandy czekata
gtebiej w kniei. Zwiadowcy szli sladem mtodych
przez kilka godzin. Gdy zdali sobie sprawe, gdzie
kieruje sie druga grupa, szybko pobiegli do reszty
goblindw i razem zastawili zasadzke.

Kiepsko wyposazeni, niedoswiadczeni i
kompletnie zaskoczeni mtodzi awanturnicy nie
mieli szans z goblinami.

To Jova zajadat sie orzeszkami. Gdy rozpoczat sie
atak wtasnie wyciagat z torby gars¢ przysmakow.
Torebka upadta na ziemie i kilka orzechdw sie
wysypato. Potem torbe zabraty gobliny.

Mikala trafita strzata, ktdra utkneta w jego lewym
ramieniu. Nie jest to Smiertelna rana, ale mocno
krwawi.

Jesli druzyna zbada polane (co nie wymaga rzutu)
znajdzie kilka strzat na ziemi oraz jedng wbitg w
drzewo na pétnocnym skraju polany. Okoto tuzina
nietuskanych orzeszkéw rozsypato sie w jednym
miejscu.

Udany test Inteligencji (Sledztwa) lub Madrosci
(Sztuki przetrwania) o ST 12 pozwoli odnalez¢
krople krwi i ujrze¢ dodatkowe slady stop. Ciezko
okresli¢ liczebno$¢ tych nowych sladéw, ale jasne
jest, ze co najmniej cztery nowe humanoidy
weszty na ten teren. Udany test Madrosci (Sztuki
przetrwania) o ST 15 ujawni, ze s3 to Slady
goblindw.

Krople krwi i slady stop wioda dalej w las, na
potudnie od polany.

UwaAgA DLA MP: towcy, ktdrych ulubionym typem
wroga sg gobliny tropigc je wykonujg rzuty na
Madros¢ (Sztuka przetrwania) z utatwieniem.
Otrzymuja tez utatwienie do testéw Inteligenc;ji,
gdy przypominajg sobie informacje na temat tych
stwordw.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego. Krew na szlaku
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DziK1

Po okoto 30 minutach druzyna wpada na stado
dzikéw (SW 1/4 Podrecznik Gracza str. 304).

T
e

i 1A

Gobliny zgubity tu torbe z orzeszkami. Potowa
zawartosci rozsypata sie po ziemi. Cztery dziki
chrumkaja i ryjg w poszukiwaniu przepysznych
orzeszkdéw. Zaatakujg, jesli druzyna zblizy sie na 9
m. Bohaterowie mogg sprébowac wejs¢ w las i
oming¢ ucztujgce zwierzeta.

Rozmiar stada:

Druzyna na pierwszym poziomie: 1k4+2 dziki
Druzyna na drugim poziomie: 1k4+4 dziki
Druzyna na trzecim poziomie: 1k6+4 dziki

SLADY WOZU

Po kolejnej godzinie druzyna dociera do innej
polanki. Po zbadaniu tropdw (rzut nie jest
konieczny) odkryjg jeszcze wiecej sladéw
goblindw, a takze slady koriskich kopyt i koleiny
zostawione przez kota wozu. Udany test
Inteligencji (Sledztwa) lub Madrosci (Sztuki
przetrwania) o ST 10 ujawni $lady krwi na trawie
(Mikal wcigz krwawi).

Slady kot prowadza na wschéd i tatwo podazac
tym tropem.

UwAGA DLA MP: Zakfadajgc sukces swej operacji,
gobliny zawczasu przygotowaty wdz. Zatadowaty
na niego porwane dzieciaki i chca je
przetransportowac do innej wioski goblindw i tam
je sprzedaé. Wiezniowie majg skrepowane
nadgarstki i zakneblowane usta.

Gdy druzyna wedruje sladem wozu, moze
dostrzec na ziemi tupiny po orzechach i konskie
odchody.

PIERD I GERK

Po dwéch godzinach podrdézy popros o test
Madrosci (Percepcji) o ST 10. Jesli sie udat,
druzyna ustyszy z przodu jakies krzyki. Beda
niezrozumiate, o ile kto$ nie zna jezyka goblindw.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego. Krew na szlaku
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PIERD I GERK, dwaj zwiadowcy goblinéw (Goblin Pierd idzie z wyciggnietym sejmitarem, a Gerk z
CR 1/4 Ksiega Potworéw) robig sobie przerwe. tukiem gotowym do strzatu.

Szlak w tym miejscu nieco zakreca i geste poszycie

lasu zastania widok. Gobliny kt6ca sie o torebke | —Pierd, styszate$ co$? Lepiej to sprawdzmy.
orzeszkdéw, ktorg zabrali jencom w czasie zasadzki.

Jesli druzyna ich zaatakuje, Pierd i Gerk szybko sie
poddadza. Nie s3 zbyt odwazni, zwtaszcza jesli

Reszta goblindw nie przepada za obecnoscia tej . g -
druzyna ma przewage liczebng i jest dobrze

dwaojki, wiec Pierd i Gerk robig za zwiadowcow.

wyposazona.
Pierd w petni zastuzyt na swoje imig : problemy z Jesli ktérys z nich zostanie schwytany zywcem,
zotadkiem sprawiaja, ze pierdzi czgsto i donosnie. bedzie gra¢ twardziela i odméwi udzielania
A smrdd... jest dos¢ uciagzliwy. Kazda istota w informacji. Dopiero udany test Charyzmy
promieniu 3 m od Pierda gdy ten pusci gazy musi (Zastraszania) o ST 8 zmusi ich do méwienia. Pierd
wykonac udany rzut obronny na Kondycje o ST pierdzi czesto i gtosno, niewazne czy z kim$
15, albo robi jej sie niedobrze i otrzymuje rozmawia, walczy, czy lezy zwigzany. Zwiadowcy
utrudnienie w testach cech i rzutach obronnych. moga udzieli¢ druzynie nastepujacych informacji:
Efekt trwa przez 2 rundy, a potem ta istota, lub
istoty ktérym udat sie rzut obronny, sg niepodatne e Ztapalismy te dzieciaki kilka dni temu.
na smrod Pierda przez 24 godziny. e Sprzedamy je w innej wiosce jako
niewolnikow.
Gerk to jednooki goblin, ktérego oczodét zakrywa e Jesli sprobujecie ich odbi¢, Wielki Szef sig
czarna skorzana przepaska z wymalowanym rozgniewa.
wielkim, niebieskim okiem. Uzbrojony jest w e Teraz sg jakie$ pot dnia drogi stad.
krotki tuk, ale z powodu braku oka ataki e Nigdy ich nie uratujecie. Juz za pézno.
dystansowe wykonuje z utrudnieniem. Jutro po potudniu zostang wywiezieni
dalej.

e (KLAMSTWO) Gdy dotrzecie do parowu
musicie hatasowac jak sie da i zasuwac do
przodu. Mieszkajg tam stwory, ktérych nie
chcecie zaskoczyc.

Jesli nikt w druzynie nie méwi w jezyku goblinow,
ponizsza konwersacja odbywa sie we wspdlnym.

—Oddawaj! To moje! Ja je zabratem cztowiekowi! |

Jest to ktamstwo. Udany test Inteligencji (Intuicji)

Krzykaczowi odpowiada drugi gtos: o0 ST 8 ujawni, ze informacje sq fatszywe. Jesli

—Stul dzdb, Pierd! No podziel sie. | gobliny zostanq przytapane na ktamstwie, po
kolejnym tescie Zastraszania ujawnig, ze gtowna

Gobliny odpoczywaja i ktdcq sie jeszcze przez kilka grupa goblindw czeka na drugim koricu parowu.

minut. Jesli druzyna straci zbyt duzo czasu

decydujac co zrobié, gobliny w koricu wstajg i Skarby:

ruszajg dalej sciezkg. Po minieciu zakretu natykaja Prdcz broni i zbroi Pierd i Gerk majq w sumie 4 ss,

sie na bohaterow. 5 miedziakow i torebke w 1/4 wypetniong
orzeszkami. Oraz oczywiscie fajng przepaske na

Jesli ktos chce sie podkras¢ do goblindw, musi oko.

wykonac udany rzut na Zrecznosc (Skradanie sie)
o ST 9. Niepowodzenie oznacza, ze Pierd i Gerk
wstajg i sprawdzajac zrddto hatasu mijajg zakret.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego. Krew na szlaku
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PAROW

Im blizej obozu goblindw, tym teren staje sie
bardziej pofatdowany. Slady prowadza do
dzielgcego wzgdrze parowu. Jego zbocza robig sie
coraz wyzsze i w koncu siegajg 3 metréow. Obdz
znajduje sie 15 metréw dale;j.

Wedrujecie od trzech godzin i choé nie znajdujecie
juz resztek po orzeszkach, slady két wozu i
konskich kopyt i odchoddéw wskazujg wam, ze
jestescie na tropie.

W tej okolicy teren robi sie nieco pofatdowany i
szlak wiedzie was do parowu. Jego zbocza robig
sie coraz wyzsze i w koncu siegajg 3 metrow.
Wzdtuz krawedzi gesto rosng drzewa, ale wyglada
na to, ze przed wami jest jakas polana.

Wiatr przynosi wam zapach swiezo pieczonego
miesa.

OBOZ GOBLINOW (DRUZYNA NA PIERWSZYM

POZIOMIE):

Ponizsza czes¢ przygody zaktada, ze druzyna
dociera do obozu wieczorem. Jesli jest inaczej i na
przyktad bohaterowie odpoczywali w czasie
drugiego dnia podrdzy, odpowiednio zmien opisy.

Oboz goblindw (Dodatek A) otacza trzymetrowy
wat z ziemi. Jesli ktos chce sie na niego wspig¢,
musi wykonac¢ udany test Sity (Atletyki) o ST 12.
W przypadku niepowodzenia spada i otrzymuje
1k6 obrazen od upadku.

Na srodku obozu znajduje sie duze, otoczone
kamieniami ognisko. W8z z wiezniami stoi 7
metréw na wschdd od ogniska. Trzy metry na
potnocny wschdd jest zas duzy namiot ze skor a
na potudniowy wschdd ustawiono kilka
mniejszych namiotéw.

Gobliny nie jadty jeszcze wieczornego positku i
wiasnie go przyrzadzajg. Wielki kawat miecha
skwierczy na roznie, ktdrym powoli obraca jeden
goblin.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego.

Za duzym namiotem (i pewnie poza polem
widzenia postaci) znajduje sie dwéch wargi (SW
1/2). Przykute na taricuchach do wbitego w ziemie
metalowego kotka, aktualnie zajete sg pozeraniem
padtego konia.

W wielkim namiocie rezyduje herszt goblinow. W
czasie gdy jego podwfadni zajmujg sie obozem

i przygotowujg positek, wédz ucina sobie drzemke.
Obudzi sie, jesli w obozie zaczng sie nadmierne
hatasy.

Na wale ukrywa sie jeden goblin tucznik. Jesli ktos
bada pdtnocng czes¢ watu, odkryje obecnos¢ tego
goblina po udanym rzucie na Madros¢ (Percepcje)
o ST 18. Jako nowy cztonek bandy chce sie
wykazac i pilnie rozglada po okolicy. Liczy, ze
dzieki temu szef go doceni. Jesli druzyna wejdzie
do obozu, zwiadowca wykonuje test Madrosci
(Percepciji) o ST 5. Jesli sie powiddt, druzyna
zostaje zauwazona, a tucznik natychmiast strzela i
wrzeszczy ,Intruzi!”

W drugim namiocie znajdujg sie trzy gobliny.
Witasnie skonczyty karmi¢ wiezniow i wilki i teraz
grajg sobie w kosci. Dwie rundy po tym, jak
druzyna wejdzie do obozu, jeden z nich wychodzi z
namiotu, by sprawdzié¢ jak idzie pieczenie miesa.
Jesli w obozie wybuchnie walka, jeden z goblindw
wybiega z namiotu i spieszy uwolni¢ wargow,
ktorzy dobiegnie do starcia. Jesli ten goblin zginie
zanim dotrze do wilkéw, jeden z pozostatych
goblindw sprébuje do nich dotrzed.

Krew na szlaku
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Wargowie stawali sie coraz gtodniejsii gobliny nie
byty w stanie znalez¢ im wystarczajacej ilosci
pozywienia. Nie chcac, by gtodne bestie zwrdcity
sie przeciw nim, herszt goblindw zabit jednego
konia Bale’a. Wyciat z niego kawat miecha, ktéry
teraz piecze sie nad ogniem, a reszte oddat
wilkom.

Wiezniowie znajdujg sie w klatce na wozie. Nie s3
juz zwigzani i zakneblowani i jedzg sples$niaty
chleb. Gobliny nie wypuszczaty ich od pieciu dni,
wiec cafa piatka jest brudna i Smierdzi. Sg tez

.....

beda w stanie pomdc druzynie.
Pozostate trzy konie s3 przywigzane do wozu.

Klucz do klatki znajduje sie w kieszeni herszta
goblindw. Zamek mozna tez otworzy¢ po udanym
rzucie na Zrecznosc (Narzedzia ztodziejskie) o ST
12. Zamek nie jest zbyt solidny. Udany atak (KP 8)
z tatwoscig go zniszczy i otworzy klatke.

Wszyscy wiezniowie otrzymujg utrudnienie do
rzutow na atak, testéw cech i do rzutow
obronnych. Poruszajg sie tez z potowg predkosci.

Rana Mikala juz nie krwawi, ale jesli ktos sie nie
zajmie, wkrotce zacznie sie jatrzyc.

Propozycja zmian dla druzyn na drugim poziomie:

Za duzym namiotem (i pewnie poza polem
widzenia postaci) znajduje sie dwoch wargow
(SW 1/2 KP). Przykute na tancuchach do wbitego
w ziemie metalowego kotka, aktualnie zajete sg
pozeraniem padtego konia.

W wielkim namiocie rezyduje dwdch hersztow
goblinédw (SW 1 kazdy). Grajg w kosci podczas gdy
pozostate gobliny zajmujg sie obozem i
przygotowujg positek. Hersztowie wyjdg z
namiotu, jesli na zewnatrz zacznga sie hatasy.

Gobliny nie jadty jeszcze wieczornego positku i
wiasnie go przyrzadzajg. Wielki kawat miecha
skwierczy na roznie, ktérym powoli obraca jeden
goblin.

Na wale ukrywa sie jeden tucznik. Jesli ktos bada
pdétnocng czes¢ watu, odkryje obecnosé tego
goblina po udanym rzucie na Madros¢ (Percepcje)
o ST 18. Jako nowy cztonek bandy chce sie
wykazad i pilnie rozglada po okolicy. Liczy, ze
dzieki temu szef go doceni. Jesli druzyna wejdzie
do obozu, zwiadowca wykonuje test Madrosci
(Percepcji) o ST 5. Jesli sie powiddt, druzyna
zostaje zauwazona, a tucznik natychmiast strzela i
wrzeszczy ,, Intruzi!”

W drugim namiocie znajduja sie cztery gobliny.
Wiasnie skonczyty karmié wiezniéw i wilki i teraz
grajg sobie w kosci. Dwie rundy po tym, jak
druzyna wejdzie do obozu, dwa z nich wychodzga z
namiotu, by sprawdzi¢, jak idzie pieczenie miesa.
Jesli w obozie wybuchnie walka, jeden z goblindw
wybiega z namiotu dwdch wargéw, dotaczajg do
starcia.

Jesli ten goblin zginie zanim dotrze do wilkdw,
jeden z pozostatych goblindw sprébuje do nich
dobiec.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego. Krew na szlaku
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Propozycja zmian dla druzyn na trzecim poziomie:

Za duzym namiotem (i pewnie poza polem
widzenia postaci) znajduje sie dwdéch wargéw (SW
¥ kazdy). Przykute na tancuchach do wbitego w
ziemie metalowego kotka, aktualnie zajete sg
pozeraniem padtego konia.

Jeden poét-ogr (SW 1) siedzi razem z wargami i
patrzy, jak pozerajg mieso. Jesli w obozie
wybuchnie walka, pét-ogr szybko do niej dotacza.

W wielkim namiocie rezyduje dwéch hersztow
goblinéw (SW 1 kazdy). Grajg w kosci podczas gdy
pozostate gobliny zajmujg sie obozem i
przygotowujg positek. Hersztowie wyjda z
namiotu jesli na zewnatrz zaczng sie hatasy.

Gobliny nie jadty jeszcze wieczornego positku i
wiasnie go przyrzadzajg. Wielki kawat miecha
skwierczy na roznie, ktdrym powoli obraca jeden
goblin.

Na wale ukrywa sie jeden tucznik. Jesli ktos bada
potnocng czes¢ watu, odkryje obecnos¢ tego
goblina po udanym rzucie na Madros¢ (Percepcje)
o ST 18. Jako nowy cztonek bandy chce sie
wykazacé i pilnie rozglada po okolicy. Liczy, ze
dzieki temu szef go doceni. Jesli druzyna wejdzie
do obozu, zwiadowca wykonuje test Madrosci
(Percepcji) o ST 5. Jesli sie powiddt, druzyna
zostaje zauwazona, a tucznik natychmiast strzela i
wrzeszczy , Intruzil”

W drugim namiocie znajdujg sie cztery gobliny.
Wiasnie skonczyty karmic¢ wiezniow i wilki i teraz
grajg sobie w kosci. Dwie rundy po tym, jak
druzyna wejdzie do obozu, dwa z nich wychodz3 z
namiotu, by sprawdzic¢ jak idzie pieczenie miesa.
Jesli w obozie wybuchnie walka, jeden z goblindw
wybiega z namiotu i spieszy uwolni¢ wargéw,
ktorzy dotaczaja do starcia.

Jesli ten goblin zginie zanim dotrze do wilkow,
jeden z pozostatych goblinéw sprébuje do nich
dobiec.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego.

Skarby:

Pomijajgc zbroje i bron:

Herszt goblindw (kazdy): 25 sz, 15 ss, 30 sm.
Goblin (kazdy): 2 sz, 2 ss, 5 sm.

Pot-ogr: 8 sz, 1 sztuka elektrum

Po WALCE

Mozliwe, ze druzyna pochwyci jednego lub wiecej
goblina zywcem. W takim przypadku dowie sie, ze
wieznidw transportowano do wioski goblinow,
ktéra znajduje sie wiele dni drogi od tego miejsca.
Jesli jako MP chcesz pociggnac dalej ten watek,
gobliny wyjasnig jak do niej trafi¢. W przeciwnym
wypadku powiedzg, ze nie znajg doktadnego
potozenia osady, bo same sg wedrownym
plemieniem.

POWROT DO BALE’A

Droga powrotna zajmuje dwa dni i druzyna moze
wracaé po whasnych sladach. Do polanki, gdzie
doszto do ataku na mtodziakéw, mogg dojechac
wozem, ale dalej las robi sie zbyt gesty.

Jesli chcesz, w czasie drogi powrotnej mozesz
dodac spotkanie z niedzwiedziem.

NIEDZWIEDZ BRUNATNY (100 PD)

Na $ciezce stoi niedZzwiedz brunatny (SW 1/2,
Podrecznik Gracza, str. 306) i szuka czego$ w
trawie. To zapewne kolejny mitosnik orzeszkéw.
Jesli druzyna za bardzo sie zblizy, niedzwiedz
zaatakuje. Bronigc swego znaleziska staje na
tylnych nogach i poteznie ryczy.

Dzieki swietnemu wechowi prawie na pewno
wykryje obecnos¢ druzyny, gdy ta zblizy sie na 9
metrow.

U BALE’A

Gdy druzyna przyprowadzi mtodych
awanturnikow i konie, Bale bardzo sie ucieszy.
Jesli Mikal jest wcigz ranny, gnom da mu miksture

Krew na szlaku
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lecznicza. Oczywiscie Bale’a zasmuci wiadomosg,
ze jeden z jego koni padt.

Natomiast mtodzi poszukiwacze przygod
jednogtosnie stwierdzg, ze juz nigdy wiecej nie
ruszg na zadnag wyprawe. Ta jedna wystarczy im
na cate zycie. Bedg tez bardzo wdzieczni za
ratunek.

Punkty doswiadczenia:

Punkty doswiadczenia za poszczegdlnych
przeciwnikow podane sg na karcie pomocy.
Dodatkowo kazda postac¢ otrzymuje 50 PD za
kazdego uratowanego konia oraz 50 PD za
kazdego uratowanego mtodego awanturnika.

Koniec

Dziekuje za wspieranie mej tworczosci na Dungeon
Masters Guild.

Twoja recenzja lub ocena jest wazngq czescig mojej
autopromocji. Prosze, wroc€ na strone tej przygody i
zostaw ocene i/lub recenzje.

Wspomnij tez o tej przygodzie swoim znajomym w
mediach spofecznosciowych. Liczy sie kazde dobre

sfowo!

Znajdz nas na Twitterze:

Autor: Jeff C. Stevens @jcorvinstevens
llustrator: Daniel F. Walthall @Axebane
Ttumacz: Janek Sielicki @janek_sielicki

Masz jakies pytania, sugestie, komentarze? Chetnie
dowiem sie, co ci chodzi po gtowie! Wyslij mi e-maila
(w jezyku angielskim) na adres

jcorvinstevens@gmail.com

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego.

Krew na szlaku
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Dodatek A — Obo6z goblinéw

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego.

Krew na szlaku
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Wilk

Srednia bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza: 13 (naturalny pancerz)
Punkty Wytrzymatosci: 11 (2k8+2)
Predkosé: 13 m

STR DEX CON INT WIS CHA
12(+1) 15(+2) 12(+1) 3(-4) 12(+1) 6(-2)

Umiejetnosci: Percepcja +3, Skradanie sie +7
Zmysty: pasywna Percepcja 13

Jezyki: -

Wyzwanie: SW 1/4 (50 PD)

Znakomity wech i stuch: Wilk otrzymuje utatwienie na wszystkich
testach Madrosci (Percepcji) opartych na stuchu lub wechu.

Atak grupowy. Wilk ma utatwienie do ataku, jesli w promieniu 1,5
m od celu znajduje sie przynajmniej jeden z jego sojusznikdéw,
ktdry nie jest obezwtadniony.

Akcje:

Ugryzienie: Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa ataku 1,5 m,
jeden cel. Trafienie: 7 (2k4+2) obrazen ktutych. Jesli cel jest
stworzeniem musi wykonac rzut obronny na Site o ST 11 albo
zostanie powalony.

Dodatek B - Przeciwnicy

Dzik

Srednia bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza: 11 (naturalny pancerz)
Punkty Wytrzymatosci: 11 (2k8+2)
Predkos¢: 13 m

STR DEX CON INT WIS CHA
13(+1) 11(+0) 12(+1) 2(-4)  9(-1)  5(-3)

Zmysty: pasywna Percepcja 9
Jezyki: -
Wyzwanie: SW 1/4 (50 PD)

Szarza. Jesli bezposrednio przed trafieniem dzik pokona
przynajmniej 6 metréw w drodze prostej do celu, to cel otrzymuje
dodatkowe 3 (1k6) obrazenia ciete i musi wykona¢ udany rzut
obronny na Zrecznos$¢ o ST 11 albo zostanie powalony.

Nieustepliwy (odnawia sie po krétkim lub dtugim odpoczynku).
Jesli dzik otrzyma 7 albo mniej obrazen, ktére sprowadzityby jego
PW do 0, to zamiast tego spada do 1 PW.

Akcje:
Kty. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia, strefa ataku 1,5 m, jeden
cel. Trafienie: 4 (1k6+1) obrazen siecznych.

Goblin
Maty humanoid (goblinoid), neutralny zty

Klasa Pancerza: 13 (¢wiekowana skora)
Punkty Wytrzymatosci: 7 (2k6)
Predkosé: 9 m

STR  DEX CON INT WIS CHA
8(-1) 14(+2) 10(+0) 10(+0) 8(-1)  8(-1)

Umiejetnosci: Skradanie sie +6

Zmysty: widzenie w ciemnosciach 18 metréw, pasywna Percepcja
9

Jezyki: Wspdlny, goblinow

Wyzwanie: SW 1/4 (50 PD)

Zwinna ucieczka. W kazdej swojej turze goblin moze uzy¢ akcji
dodatkowej by wykonac akcje Odstapienia, lub Ukrycia.

Akcje:
Sejmitar. Atak wrecz broniq: +4 do trafienia, strefa ataku 1,5 m,

jeden cel. Trafienie: Trafienie: 5 (1k6+2) sieczne

Krotki tuk. Atak dystansowy bronig: +4 do trafienia, zasieg

Warg

Duza potwornosc, neutralna zta

Klasa Pancerza: 13 (naturalny pancerz)
Punkty Wytrzymatosci: 26 (4k10+4)
Predkos¢: 15 m

STR DEX CON INT WIS CHA
16(+3) 13(+1) 13(+1) 7(-2) 11(+0) 8(-1)

Umiejetnosci: Percepcja +4

Zmysty: widzenie w ciemnosciach 18 metréw, pasywna Percepcja
14

Jezyki: Goblinéw, wargéw

Wyzwanie: 1/2 (100 PD)

Znakomity wech i stuch: Warg otrzymuje utatwienie na wszystkich
testach Madrosci (Percepcji) opartych na stuchu lub wechu.

Akcje:

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia, strefa ataku 1,5 m,
jeden cel. Trafienie: 10 (2k6+3) obrazen ktutych. Jesli cel jest
stworzeniem musi wykonac rzut obronny na Site o ST 13 albo
zostanie powalony.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytgcznie do uzytku osobistego. Krew na szlaku
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Herszt goblinow
Maty humanoid (goblinoid), neutralny zty

Klasa Pancerza: 17 (kolczuga i tarcza)
Punkty Wytrzymatosci: 21 (6k6)
Predkos¢: 9 m

STR DEX CON  INT wis CHA
10 14(+2) 10(+0) 10(+0) 8(-1) 10

Umiejetnosci: Skradanie sie +6

Zmysty: widzenie w ciemnosciach 18 metréw, pasywna Percepcja
9

Jezyki: Wspdlny, goblinéw

Wyzwanie: 1 (200 PD)

Zwinna ucieczka. W kazdej swojej turze goblin moze uzy¢ akcji
dodatkowej by wykonac akcje Odstapienia lub Ukrycia.

Akcje:
Atak wielokrotny. Herszt goblindw wykonuje dwa ataku swoim
sejmitarem. Drugi atak otrzymuje utrudnienie.

Sejmitar. Atak wrecz broniq: +4 do trafienia, strefa ataku 1,5 m,
jeden cel. Trafienie: 5 (1k6+2) obrazen siecznych.

Reakcje:

Przekierowanie ataku. Gdy istota, ktdrg herszt goblinéw widzi
wybierze go jako cel swego ataku, herszt moze zamienic sie
miejscem z innym goblinem, ktéry stoi do 1,5 m od niego. Nowy
goblin staje sie celem tego ataku.

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytgcznie do uzytku osobistego.

Krew na szlaku
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Karta pomocy w walce:

Atak wilkow

SwW PD KP
Wilk* 1/4 50 13
Wilk* 1/4 50 13
Wilk* 1/4 50 13
Wilk* 1/4 50 13
Wilk* 1/4 50 13
Wilk* 1/4 50 13

*=atak grupowy

**=rzut obronny na Site ST 11 albo Powalony

Dziki

SwW PD KP
Dzik (kty,
pancerz
naturalny)* 1/a 50 11
dodaj w razie
potrzeby
*Szarza,
nieustepliwy
Punkty

doswiadczenia: 50*?

Pierd i Gerk

Sw PD KP
Goblin (sejmitar,
bez tarczy,
skorzana zbroja)
Goblin tucznik
(krotki tuk, bez
tarczy, skdrzana
zbroja)

1/4 50 13

1/4 50 13

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego.

by
Predkos¢ Ataki trafic Zasieg  Obrazenia
13 m 1 +4 1,5m 2k4+2**
13 m 1 +4 1,5m 2k4+2**
13 m 1 +4 1,5m 2k4+2**
13 m 1 +4 1,5m 2k4+2**
13 m 1 +4 1,5m 2k4+2**
13m 1 +4 1,5m 2k4+2**
by
Predkos¢ Ataki trafic Zasieg  Obrazenia
13 m 1 +3 1,5m 4 (1k6+1)
by
Predkos¢ Ataki trafic Zasieg  Obrazenia
9Im 1 +4 1,5m 5 (1k6+2)
24/96
30 1 +4 m 5 (1k6+2)

Trudnos¢
rzutu obr.

11
11
11
11

11
11

Trudnos¢
rzutu
obronnego

11

Trudnosé
rzutu
obronnego

ND

ND

Krew na szlaku

PW
11
11
11
11

11
11

PW

11

PW
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Obodz goblindw,
poziom 1

Herszt goblinow
(sejmitar, tarcza,
kolczuga)
Goblin (sejmitar,
bez tarczy,
skdrzana zbroja)
Goblin (sejmitar,
bez tarczy,
skorzana zbroja)
Goblin (sejmitar,
bez tarczy,
skdrzana zbroja)
Goblin (sejmitar,
bez tarczy,
skorzana zbroja)

Goblin tucznik

(krotki tuk, bez

tarczy, skdrzana
zbroja)

Warg

Warg

*=herszt drugi atak wykonuje z utrudnieniem.

SwW

1/4

1/4

1/4

1/4

1/4

1/2

1/2

PD

200

50

50

50

50

50

100

100

KP

17

13

13

13

13

13

13

13

**=rzut obronny na Site ST 13 albo Powalony

Punkty
doswiadczenia:

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego.

650

Predkosc

9m

30

15m

15m

Ataki

2*

by
trafic¢

+4

+4

+4

+4

+4

+4

+5

+5

Zasieg

1,5m

1,5m

1,5m

1,5m

1,5m

24/96

1,5m

1,5m

Trudnos¢
rzutu
Obrazenia obronnego PW

5 (1k6+2) ND 21

5 (1k6+2) ND 7

5 (1k6+2) ND 7

5 (1k6+2) ND 7

5 (1k6+2) ND 7

5 (1k6+2) ND 7
10

(2k6+3)** 13 26
10

(2k6+3)** 13 26

Krew na szlaku
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Obéz goblindw,
poziom 2

Herszt goblinow
(sejmitar, tarcza,
kolczuga)
Herszt goblinow
(sejmitar, tarcza,
kolczuga)
Goblin (sejmitar,
bez tarczy,
skorzana zbroja)
Goblin (sejmitar,
bez tarczy,
skdrzana zbroja)
Goblin (sejmitar,
bez tarczy,
skorzana zbroja)
Goblin (sejmitar,
bez tarczy,
skdrzana zbroja)
Goblin (sejmitar,
bez tarczy,
skorzana zbroja)

Goblin tucznik

(krotki tuk, bez

tarczy, skdérzana
zbroja)

Warg

Warg

*=herszt drugi atak wykonuje z utrudnieniem.

SwW

1/4

1/4

1/4

1/4

1/4

1/4

1/2

1/2

PD

200

200

50

50

50

50

50

50

100

100

KP

17

17

13

13

13

13

13

13

13

13

**=rzut obronny na Site ST 13 albo Powalony

Punkty
doswiadczenia:

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego.

900

Predkosc

9m

9m

15m

15m

Ataki

2*

2*

by

trafic¢

+4

+4

+4

+4

+4

+4

+4

+4

+5

+5

Zasieg

1,5m

1,5m

1,5m

1,5m

1,5m

1,5m

1,5m

24/96

1,5m

1,5m

Obrazenia

5 (1k6+2)

5 (1k6+2)

5 (1k6+2)

5 (1k6+2)

5 (1k6+2)

5 (1k6+2)

5 (1k6+2)

5 (1k6+2)

10
(2k6+3)**
10
(2k6+3)**

Trudnos¢
rzutu
obronnego PW

ND 21
ND 21
ND 7
ND 7
ND 7
ND 7
ND 7
ND 7
13 26
13 26

Krew na szlaku
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Obéz goblindw,
poziom 3

Herszt goblinow
(sejmitar, tarcza,
kolczuga)
Herszt goblinow
(sejmitar, tarcza,
kolczuga)
Goblin (sejmitar,
bez tarczy,
skorzana zbroja)
Goblin (sejmitar,
bez tarczy,
skdrzana zbroja)
Goblin (sejmitar,
bez tarczy,
skorzana zbroja)
Goblin (sejmitar,
bez tarczy,
skdrzana zbroja)
Goblin (sejmitar,
bez tarczy,
skorzana zbroja)

P6t-ogr (topor
bojowy, bez
tarczy, zbroja
skorzana)

Goblin tucznik

(krotki tuk, bez

tarczy, skdrzana
zbroja)

Warg

Warg

*=herszt drugi atak wykonuje z utrudnieniem.

SwW

1/4

1/4

1/4

1/4

1/4

1/4

1/2

1/2

PD

200

200

50

50

50

50

50

200

50

100

100

KP

17

17

13

13

13

13

13

12

13

13

13

**=rzut obronny na Site ST 13 albo Powalony

Punkty
doswiadczenia:

Zakaz odsprzedazy. Pozwolenie na druk lub kserokopie niniejszego dokumentu wytqcznie do uzytku osobistego.

1100

Predkosc

9m

9m

9m

15m

15m

Ataki

2*

2*

by

trafic¢

+4

+4

+4

+4

+4

+4

+4

+5

+4

+5

+5

Zasieg

1,5m

1,5m

1,5m

1,5m

1,5m

1,5m

1,5m

1,5m

24/96

1,5m

1,5m

Obrazenia

5 (1k6+2)

5 (1k6+2)

5 (1k6+2)

5 (1k6+2)

5 (1k6+2)

5 (1k6+2)

5 (1k6+2)

12 (2k8+3)

5 (1k6+2)

10
(2k6+3)**
10
(2k6+3)**

Trudnos¢
rzutu
obronnego

ND

ND

ND

ND

ND

ND

ND

ND

ND

13

13

Krew na szlaku

PW

21

21

30

26

26
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