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DZINN
WPROWADZENIE

Podczas poscigu za zbiegiym wiezZniem bohaterowie zostana wplatani w
intryge, ktérej przezycie moze sie okazaé ponad ich sity. Wir wydarzen
rzuci ich do na pozér spokojnej wsi, gdzie$s w bretonskich gérach. Lecz
tam, w niewielkiej swiatyni czai sie zlo, Dzinn zapomniany dawno temu.
Zbieg okolicznosci sprawit iz trafit on w te okolice, ktdére uginaja sie
teraz pod ciezarem jego terroru. Tylko jeden cziowiek moze go pokonaé.
Czy mlodemu kaptanowi Alluminasa uda sie przekonaé awanturnikéw o
stusznosci swej sprawy? Czy razem pokonaja Dzinna? Jaka moc jest zakleta
w czarnym kamieniu? Odpowiedzi na te pytania mozesz znalezé w tej
przygodzie Mistrzu Gry.

TRESC PRZYGODY

Jest zima. Goscince w dzien i w nocy pelne sa wygiodnialych zwierzat. Dni
sa kroétkie.

EPIZOD PIERWSZY

1. Druzyna zostaje wynajeta w niewielkim miasteczku La’ Croix w Bretonii,
przez tamtejszego szeryfa. Ich celem jest odnalezé¢ zbiegtego wiezZnia,
oskarzonego o =zabdéjstwo miodej dziewczyny. ( zbieg uciekl dzien temu.
Niestety szeryf miat za mato ludzi by zarzadzi¢ poscig. Powie BG, zZze w
gospodzie u Bertolo bedzie na nich czekatr Jjego czlowiek, ktéry im
pomoze ).

2. BG wyruszaja za miasto. Dostaja peinomocnictwa od szeryfa. Zbieg ma
by¢ przyprowadzony zywy lub martwy.

3. Dzien drogi od miasta BG trafiaja na przydrozng gospode. Jej witasciciel
méwi, ze po potudniu goscit cziowieka odpowiadajacego opisowi zbiega (
byt na taciatym koniu ). Poniewaz zapada noc BG musza spedzi¢ Ja w
zajezdzie. Gospodarz wynajmie im pokoje. W zajezdzie przebywa jeszcze
kupiec z Gisoreux, pélork, i dwa pijane krasnoludy z pobliskich goér. W
nocy do pokoju BG wkradnie sie pdtork i sprbébuje ich pozabijaé, Jesli
mu sie nie uda 1 zostanie obezwiladniony powie iz Jjest 21owca nagrdd.
Wynajat go wielki akolita boga Alluminasa Grimalauf , aby odszukat
cziowieka imieniem Parvenaard. Parvenaard zostal pojmany w La’Croix 1
oskarzony. Niestety udato mu sie uciec, kradngc Swiety kamien.
Dziatajacy nierozwaznie szeryf miasta wynajal najemnikéw aby schwytalil
zbiega, narazajac tym samym Swiety przedmiot, ktdéry mégiby stac sie ich
zdobyczga. Dlatego akolita rozestat 2owcédw nagrod w celu zlikwidowania
BG. Shremhrezhowi ( potorkowi ) wiadomos¢ o tym, ze BG beda
przejezdzali obok gospody przynidsi tresowany orzei. Pdotork nie widziaz
Parvenaarda, ale gospodarz powiedzia? mu, 2Zze pojecha? w kierunku godr.
Miat za nim ruszy¢é rankiem.



4.

Rankiem mocno pada. BG rusza dalej. Zaraz za gospoda natrafia na dosydé
zasypany Jjuz $lad konskich kopyt. Jadac za tropem dojada do rozstajow
drdég. Przy niewielkim drewnianym palu wbitym w ziemie =znajda gromade
wilkdéw pozZzerajaca martwego, taciatego konia. w poblizu leza tez dwa
ciata drapieznikéw 1 zakrwawiony miecz, nie ma ciata jezdzca. Pada
coraz mocniej !

Droga prowadzi w kierunku gdbr. Krajobraz staje sie wyzynny 1 coraz
czesciej wokdr wida¢ wielkie gtazy narzutowe. ( je$li byl jakis$ trop
zostawiony przez zbiega, =zostat =zasypany ). W poitudnie BG Dbeda
przejezdzall przy jednym z takich giazdéw. Wysoko nad nim beda krazyity
trzy cienie. Drapiezny ptak bedzie siedzial na $niegu nieopodal. Za
gtazem Dbedzie lezal ranny 1 wyczerpany Parvenaard. Je$li BG go nie
zauwaza nalezy przejsé do ( EPIZODU DRUGIEGO ). Jeé$li go znajda patrz
dalej.

Parvenaard jest powaznie ranny. Wilki rozszarpaly mu udo. Jakim$ cudem

udato mu sie dojs¢ do tego miejsca. Caty jest siny z zimna. Parvenaard
opowie BG swoja historie. O0Otéz klerycy Alluminasa odnalezli w
pobliskich gbérach stara =zniszczona $Swiatynie. Penetrujac Jjej wnetrze
natrafili na dziwna amfore zatkana korkiem 1 zapieczetowang. Mimo
sprzeciwu wielu braci Wielki Akolita otworzyil butle i z jej wnetrza
wydobyta sie straszna bestia. Pieciu z odmiu klerykdéw padio od razu
porazonych potwornym strachem, a reszcie udaio sie uciec do La’Croix.
Od tamtej pory upidér =z Dbutli zapanowatl nad okolica otaczajaca
Swiatynie. Zaczal zabija¢ ludzi z pobliskiej wioski i niszczyé¢
zabudowania. Wielu $miatkdédw wyruszato aby na polecenie zakonu zabié
bestie, lecz tchérzliwi juz widzac ja z daleka uciekali, a ci odwazni
padali Jjej ofiara. Czujac wyrzuty sumienia 2z powodu rozpetania te]
jatki Parvenaard postanowil. pombéc wiedniakom. Wykradi ze Swigtyni
Swiety kamien Alluminasa, aby przy Jjego pomocy sprbdbowaé pozbyé sie
bestii. Zdotal jednak dotrzeé¢ tylko do La’Croix gdzie zostal zatrzymany
przez straz i wtracony do wiezienia, gdyz przez przypadek pojmano go
przy zwiokach miodej dziewczyny. Zdotatr uciec przekupujac straznika.
Ukradt konia 1 ruszyi? do Schua ( wioski ). W drodze zatrzymal sie na
popas w gospodzie. PézZniej dotart do rozdrozy gdzie zaatakowalo go
stado wilkdéw. Zabity one Jjego konia 1 ranity go. Udato mu sie Jjednak
uciec, gdyz wilki zajely sie padlina. Tak dotart do tego miejsca.

Parvenaard poprosi BG o pomoc w dotarciu do wioski. Je$li sie zgodzg i
go zabiora, po dniu drogi dotra do wioski. ( Patrz EPIZOD TRZECI ).
Jesli odméwia 1 wydadza go witadzom w La’Croix wraz z kamieniem,
otrzymaja nagrode. W przeciwnym razie Akolita wys$le poscig za nimi.

EPIZOD DRUGI

1.

Jesli BG nie znajda Parvenaarda 1 rusza dalej do wioski dotra do niej

po dniu Jjazdy. W niewielkiej, podgdrskiej wiosce zostanag dobrze
przyjeci. ( ludzie my$la, ze to kolejni Smiatkowie przybyli by im
pombéc ). Wioska liczy okoto trzydziestu mieszkancéw, zyjacych w

dziewieciu chatach. Nie ma tam gospody, ale co$ w rodzaju S$wietlicy, w
ktébrej gromadzg sie ludzie w trakcie Swigt lub narad. Soiltys Bergson
pozwoli BG tam spaé¢. Powie im, Ze nazajutrz odbedzie sie polowanie na
niedZzwiedzia 1 =zaprasza ich na nie. Je$li zapytaja o bestie, powie ze
pojawia sie ona raz na tydzien, wiec na razie jest bezpiecznie, a jak
wiadomo ludzie chcag Jje$é. W tym samym czasie Parvenaard odnajdzie



wedrowny kupiec ( z gospody ) 1 zaopiekuje sie nim. Po dniu kuracji w
mieszkalnym wozie Parvenaard ucieknie uprowadzajac konia. Do wsi dotrze
kiedy BG beda na polowaniu.

Na polowanie wyrusza ze wsi cztery grupy. W jednej z nich beda dwaj
wiedniacy i BG. Ta grupa, ktdébra pierwsza natrafi na siedliszcze
niedZwiedzia bedzie miata da¢ sygnat rogiem dla innych. Wszyscy wyjda w
gbry. BG pierwsi natrafig na trop zwierzecia, ktdédry doprowadzi ich do
matego wawozu gdzie znajduje sie jego Jjaskinia. Jeden z wiesSniakdw da
znak rogiem 1 wtedy do wawozu wyJjdzie niedZwiedZ. Widzac wielu
uzbrojonych ludzi wpadnie w furie. Po walce do BG dotra inne grupy. W
nagrode za pomoc BG otrzymaja skére zwierzecia. Kiedy wszyscy beda
wracali do wioski omal nie stratuje ich galopujacy JezZdziec w diugich
szatach. BG moga sie domy$li¢, zZze to Parvenaard. Moga ruszyé Jjego
$ladem na piechote lub wréci¢ do wioski po konie. Je$li pdjda za nim
patrz ( EPIZOD PIATY ). Je$li wrdca po konie patrz ( EPIZOD SzZOSTY ).

EPIZOD TRZECI

1.

BG i Parvenaard dotra do wioski w chwili, gdy wieé$niacy beda
zgromadzeni w $Swietlicy. ( duza chata ). Je$li tam pdjda zobacza
ucztujacych ludzi. Od soitysa dowiedza sie, ze bestia juz od tygodnia
nie =zaatakowala wioski, pewnie sie wyniosta. Z tej okazji wurzadzono
polowanie na niedzwiedzia 1 uczte. ( skéra zwierzecia wisi na
$cianie ). Parvenaard powie soltysowi, ze jest naiwny mys$lac, ze bestia
odeszta. Poprosi BG aby bezzwlocznie udali sie z nim do ruin $wiatyni 1
sprawdzili co sie tam dzieje. ( jest poitudnie ). Soittysowi kaze
zabarykadowa¢ sie z ludZzmi w chacie. ( patrz EPIZOD CZWARTY)

EPIZOD CZWARTY

1.

Druzyna po okolo godzinnej Jjezdzie pod gbdére ( pdittorej godziny marszu )
dotrze do sporego parowu, zakonczonego szeroka przepasdcia, uskokiem. Za
nig jest dalej pardw. Przepasé jest na tyle szeroka, ze nie da sie jej
przeskoczy¢é ( 30-35 metrédw ). Ku wielkiemu zdumieniu BG Parvenaard
wejdzie w przepasé¢ 1 przejdzie na Jjej druga strone. PdzZniej podniesie
gar$¢é kamykdé4w 1 rzuci ja, 1 oczom BG ukaze sie waski diugi most. (
patrz EPIZOD SIODMY ). ( test ryzyka by przej$é + 2z akrobatyki i
podobnych, konie musza zostacd).

EPIZOD PIATY

1.

Idac tropem jezZdzca ( $lady na s$niegu ) BG dotra ( po godzinie ) do
sporego parowu, zakonczonego szeroka przepascia, uskokiem. Za nig jest
dalej pardw. Przepasé Jest na tyle szeroka, e nie da sie Jej
przeskoczyé ( 30-35 metrdéw ). Jesli Jjakis BG sypnie w przepasé
kamieniami pokaze sie waski most. ( test ryzyka by przejs¢ + z
akrobatyki 1 podobnych, konie musza zosta¢ ). Prowadzi on na druga

strone przepasci.

EPIZOD SZOSTY

1.

Jesli BG wrdcag do wioski po konie zastana w niej pieciu 1ludzi na
koniach. 0Od razu rozpoznaja szeryfa. Czterej pozostali ubrani sa w
dtugie biate szaty. Jeden z nich przedstawi sie jako wielki akolita i
rozkaze BG zaprowadzi¢ sie do Parvenaarda. ( patrz EPIZOD PIATY)



EPIZOD SIODMY

1. Po drugiej stronie przepasci schodzi sie po kamiennych stopniach do
drugiej czeéci parowu. Znajduja sie tam ruiny prastarej S$wiatyni.
Parvenaard stanie przy Jjej wejsdciu 1 zawota w dziwnym Jezyku (

klasycznym - Maro przybywaj ! ). BG ustysza dziwne szumy, gwizdy i
ziemia =zacznie lekko drzeé¢. ( czarodzieje moga wyczué zawirowania
mocy ) .

2. Nagle z tyiu kto$ krzyknie 1 na wzniesieniu , z ktdérego witasdnie zeszli
BG =zobacza pie¢ postaci. Cztery sa w biatych diugich szatach, piata
jest szeryf z La’Croix. Jedna 2z odzianych na biatlo postaci krzyknie
Stéj to Dzinn, on zniszczy kamien!. Parvenaard obejrzy sie za siebie 1
w tym momencie z ruin wyleci dziwny eteryczny ksztatt, przypominajacy
troche ducha. 72 eterycznych palcdédw Dzina wystrzela Dbladoniebieskie
ogniki 1 uderza prosto w Parvenaarda rzucajac go o pobliska skate. Z
jego wust poptynie krew. ( Jjest nieprzytomny. Ocknie sie po K8
rundach ). Pozbywszy sie pierwsze]j ofiary Dzinn zajmie sie reszta.
Zacznie strasznie rycze¢ ( testy OP 1lub panika= wucieczka ) .Bedzie
prébowatr zabié¢ wszystkich, akolite na razie pomija.

3. Po émierci klerykdw Parvenaard dojdzie do siebie. Wyjmie =z poty
ptaszcza catkiem czarny kamien 1 wzniesie go ku gbrze, wymawiajac
szybko kilka sitdéw. Dzinn zwrdci sie w jego kierunku 1 zawyje. Akolita
minie go biegiem 1 «rzuci sie w kierunku Parvenaarda. Nie =zdazy.

Promienie sioneczne padna na kamien rozswietlajac go ( staje sie
biaty ). Potezna wiazka energii uderzy w Dzina niszczac go. Akolita
umrze na miejscu. Wszyscy BG wykonuja test Inicjatywy na - 30 1lub

dostaja K10 obrazen bez wzgledu na WT. Ci ktérzy przezyja zobacza, ze
kamien pekt. Wszyscy NPC gina automatycznie. Wyjatkiem jest Parvenaard.

4. Parvenaard podziekuje zZzywym BG za pomoc, wyjmie z sakwy x pierscieni i
wreczy je BG. Sa to piers$cienie rozséwietlajace mrok. Dzialaja na hasto
swiatto. PdZniej wszyscy wrdca do wioski, gdzie zostana owacyjnie
przyjeci przez wiedniakdw.

éwiatynia

Budowla na ©planie kwadratu. Przy wejs$ciu dwie potezne, proste,
rozsypujace sie kolumny. W $rodku trzy pomieszczenia. W lewym kawatki
starego spréchniatego drewna, prawdopodobnie pozostatosci po 1ozu 1lub
meblach. Srebrny kielich przywalony sterta gruzu. Wszystko pokryte
kurzem.

Sala s$rodkowa. Maty kamienny oitarz, 1 stojacy =za nim posag nagiego
wojownika bez twarzy. Na oiltarzu dwa srebrne Swieczniki. Wszystkie $Sciany
pokryte starymi, wyblakiymi malowidlami ©przedstawiajacymi gwiazdy 1
planety oraz dziwne postaci.

Prawa sala. Podobnie Jjak w lewej mndéstwo gruzu 1 szpargatdw. Pare
szkieletédw w tym jeden bardzo stary. Na tych miodszych strzepki ubran.

Pomiedzy szkieletami lezy duza drewniana butla.

Charakterystyki bohateréw wystepujacych w przygodzie



Parvenaard kaptan Alluminasa ( drugi poziom ), eks nowicjusz 24 pkt. magii

SZWWUS S Wt Zyw I A Zr CP Int Op Sw Ogd
3 43354 4 10 501 3939 49 3939 39

Wyglad : $redniego wzrostu ( 177 cm), czarne, krétkie wilosy, szare oczy, $niada
cera, okolo 30 1lat

Ubranie : biaty ditugi ptaszcz z kapturem, kozuch, wysokie skérzane buty, rekawice

Przedmioty : symbol religijny ( medalion w ksztatcie stonica ), 5 ZK w sakiewce,
Swiety kamien, sztylet

Umiejetnosci : czytanie i pisanie, wiedza o magicznych pergaminach, sekretny jezyk
klasyczny, teologia, jezyk tajemny - magii elementalnej, rzucanie czaréw kaptanskich
poziom 1, 2, medytacja, krasoméwstwo, rozpoznawanie ozywiencédw, wykrywanie

magicznych przedmiotéw,
Czary

Proste :

magiczny alarm
Comprehend languages
Deepsleep

Feather Fall

Parvenaard niemalze cale zycie spedzil w zakonie Alluminasa niedaleko La’Croix.
Zostal tam oddany przez rodzicdw, gdy byl jeszcze niemowleciem. Inicjacje przeszedil
dwa lata temu. Odkad najwyzszym akolita =zostair Grimlauf, cziowiek o radykalnych
pogladach dazacy do witadzy nawet po trupach innych, Parvenaard czesto wyruszal na
samotne krucjaty w celu nawracania ludu Bretonii. Na jednej =z takich krucjat, w
okolicy wsi Schua odkryl starg Swiatynie, do ktdérej =zaprowadzilt pdzZniej swoich
braci.

Dzinn - 65 pkt.
magii
charakter : zity )

SZWWUSS Wt Zyw I A Zr CPInt OpSwOgd
7 * 9**5 31 10028090 90 9090 45

Zasady specjalne

* eteryczne cialo Dzinna nie zadaje normalnych obrazen, moze on atakowaé¢ czarami lub
ogtupiaé¢ istoty szalenczym rykiem. ( krzyk Dzinna moze spowodowaé nawet Smieré jesli
test OP nie wyjdzie o ponad 40 %, w innych wypadkach sieje tylko strach ).

US réwniez nie znajduje zastosowania przy tej postaci.

** Obrazenia ( licza sie tylko te zadane bronia magicznag ) , ktdére otrzymuje Dzinn
zaczyna sie liczyé dopiero jesli na kostce wyjdzie dublet. Pdézniej procedura jest

juz normalna tzn. od obrazen odejmuje sie WT. Najszybciej mozna go zniszczyé przy

pomocy jakiegos przedmiotu artefaktycznego dziatajacego na istoty eteryczne.



Czary

Magia wojenna

Iceball
Fireball
Break Shield
Lightning
Excite Terror

Dzinn pochodzi z Arabii. Jego imie brzmi Al’ Fahrez. Kiedy$ okolo siedemset lat temu
byl czarnoksieznikiem. Pokonany w straszliwej bitwie o witadanie nad pustynna kraina,
zostal zabity a jego ducha zamknieto w butli, ktdéra wyrzucono do oceanu. Zbiegiem
okoliczno$¢ butla przetrwata i dobita do brzegdw Krdlestw Estalijskich. Tam znalazi
ja mitody rycerz, ktéry podazal akurat do Bretonii. W okolicach miasteczka La’Croix
zostal napadniety i obrabowany przez zbdjcodw. Zbdjcy wkrdtce sprzedali 2up i tak oto
butla trafita w rece kapitana Solkana. Cziowiek ten witadal potezna mocg i szybko
przekonat sie o cennoéci swego nabytku. Chcac wykorzystaé¢ Dzinna do witasnych celodw
postanowil otworzy¢ butle, uprzedni rzuciwszy zaklecie ochronne. Zaraz po wyjeciu
korka, kaptan stail sie pierwsza ofiara silnego psychicznie Dzinna. Jednak zaklecie
zadziatalo zamykajac go na powrdt do butli. Spedzit tam kilka setek lat, az do
momentu gdy odnalezli go kaptani Alluminasa.

Ze wzgledu na nieskuteczne zaklecie uzyte przez jego pogromcdw przed wiekami
Al’Fahrez nie jest

zalezny od tego kto posiada butle.

Shremhrezh ( pdétork - charakter neutralny ), najemnik

SZWWUS S WtZyw I A Zr CPInt Op SwOgd
4 43355% 3 9 5612939 24 3929 18

Zasady specjalne : niecheé¢ do humanoidéw

Wyglad : 179 cm wzrostu, muskularny, silnie owlosiony, wystajaca zuchwa, ( méwiac
syczy )

Ubranie : skérzane spodnie, takiez same buty, koszulka kolcza ( 1 PP ), skéra
niedzwiedzia ( 0/1 PP ),

heim ocieplony ( 1PP ).

Przedmioty : kusza + amunicja, miecz, tarcza 2z okuciami, sztylet, flakonik =z
trucizna, kolczyk ( ucho ), 2k6 ZK w sakiewce.

Umiejetnosci : rozbrajanie, uniki, sekretny jezyk bitewny, silny cios*, ogtuszenie,
wiedza o truciznach, jezdziectwo, powozenie

Shemhezh zostal poczety podczas jednego z krwawych najazdéw orkdw na siedziby
ludzkie. Odrzucony przez orkdéw i miastowych ludzi, wychowat sie na prowincji. Od
najmtodszych lat ¢wiczytr sie w rzemioé$le wojennym by pdzZniej zostaé najemnikiem.



Sottys Bergson i wiesnicy

SzWWUSS WtZw | A Zr CP Int Op SW Ogd
3 31 253 3 6 301292929 29 29 29

Umiejetnosci

opieka nad zwierzetami
kaftan, skérzane kurty i czapy

powozenie
pas

25 % szansy na bijatyke
buty, sztylet, patka

Szeryf La’Croix

SzWWUSS WtZw | A Zr CP Int Op SW Ogd
4 51 354 3 8 40229 39 29 29 29 29

Umiejetnosci

rozbrajanie
wyzej

uniki

silny

ztotych koron
ogtuszenie

Grimlauf i inni kaptani 30 pkt. magii

SzWWUSS WtZw | A Zr CP Int Op SW Ogd
4 47 254 4 8 45129 59 49 49 49 39

czytanie/pisanie
szata, symbol Alluminasa na szyi, diugie buty

teologia
skérzane kurty,

sekretny jezyk klasyczny

wiedza o magicznych pergaminach
jezyk tajemny magiczny

rzucanie czaréw kaptanskich poz. 1

medytacja

Przec

ptécienny

sl

skérzane

cios
K6

diuga biata

ciepte



krasoméwstwo

prawo, historia, wiedza o demonach

Czary

Proste : Elementalne
Mgiczny alarm Assault of stone
Zwalenie z nég Iceball

Comprehend languages
Deepsleep
Feather Fall

gospodarz Bertolo

SzWWUS S Wt Zw | A Zr CP Int Op SW Ogd
3 38 233 4 6 2812943 3136 38 41

Wyglad : gruby, tysy, broda ( ruda )

Umiejetnosci : gadanina, krasoméwstwo, gawedziarstwo, targowanie sie, szacowanie,
Przedmioty : fajka, za lada patka drewniana,

Ubranie : skérzane spodnie, plécienna koszula i kurta,

kupiec z Gisoreoux

SzWW USSWtZw | A Zr CP Int Op SWOgd
4 4142 4 4 1028 1 29 33 41 36 38 45

Wyglad : wysoki blondyn, dobrze ubrany

Przedmioty : 4k6 Zk, mndéstwo garnkdéw na wozie, sztylet, kusza i miecz réwniez na
wozie,

Umiejetnosci : krasoméwstwo, targowanie sie, szacowanie, ogluszanie,

krasnoludy Ranfag i Trumi , zabijacy

SZ WW US S Wt Zw | A Zr CP Int Op SW Ogd
3 63 35 4 5 7 29 1 24 66 39 66 66 22
Umiejetnosci

silny

cios

niedzwiedzia



celne
strzelanie
kolczy

szésty
zmyskt

metalurgia
ztotych koron

wspinaczka
Choroby : alkoholizm
niedzwiedz

SZWWUS SWtZw | A Zr CPInt Op SW Ogd
4 33 4411302 241024 24

Zasady specjalne : atakuje dwa razy pazurami, zraniony jest podatny na furie,
wzbudza strach w istotach ponizej 3 m wzrostu.



