“Grey EIf”

by Jarek Kowalski

Tlo przygody.

Okoto 40 lat temu grupa awanturnikow ruszyta na podboj nowego §wiata. Przeptyngli ocean i wyladowali po drugiej stronie
$wiata. Spotkali tam Ciemne Elfy.

Wsrod poszukiwaczy przygdod byt nowicjusz Ulryka, ktory powiedziat, ze czytat w ksiggach o tych elfach. Powiedziat tez, ze sa
one duzym zagrozeniem dla Starego Swiata. Przekazat takze reszcie, ze elfami rzadza wiedzmy, a najwazniejsza z nich czerpie
moc z zakletego kotla. Postanowili go zrabowac i1 ukry¢, aby zto nie moglo si¢ dalej rozwijaé. Doktadnie przygotowali si¢ do
wlamania i rozpoczgli akcje.

Do tej pory zyje tylko jeden z grupy. Jest to 6w kaptan Ulryka. Osiadl na state w matej wiosce, niedaleko Middenheim.
Kociotek ukryt w §wiatyni, ktora sam wybudowat. Pod oltarzem schowat pamiatkg z tamtych dni i wigcej do sprawy nie wracat,
majac nadziejg, ze zte elfy go nie odnajda.

Jakze strasznie si¢ mylit...

Akcja.

Przygoda zaczyna si¢ w momencie, gdy druzyna podrézuje przez las. Zbliza si¢ wieczor, lecz na horyzoncie wida¢ kilka dymow
unoszacych si¢ prawdopodobnie z komindw domoéw mieszkalnych. Do wioski pozostato jakie§ dwie godziny marszu. Za dwie
godziny powinien zapa$¢ zmrok. Po godzinie marszu udany test na obserwacj¢ pozwala zauwazy¢, ze na niebie pojawilta si¢
tuna. Test na Inteligencj¢ uzmystawia graczom, ze jest to luna wywodzaca swdj rodowdd z pozaru.

W tym momencie oddziat Ciemnych Elféw z wiedzma na czele atakuje wioske w poszukiwaniu kociotka.

Jezeli druzyna si¢ nie spieszy, nie zdazy zapobiec rzezi. Elfy morduja jak popadnie. Kilka wlamuje si¢ do §wiatyni i odbiera
swoja wlasno$¢. Aby nie pozostawi¢ po sobie §ladow, pala cata wies i zabijaja wszystkich mieszkancow. Druzyna dociera na
miejsce jakie$ dziesig¢ minut po odjezdzie elfow w las.

Elfy pokonaty tak duza odleglo$¢ dzigki magii. Otworzyly portal taczacy Stary Swiat z Nowym. Portal zniknie o $wicie.

Z pogromu wioski ocalat tylko jeden cztowiek. Lezy przed kaplica, jest ubrany w szaty kaptana Ulryka. Jest to ten sam kaptan,
ktory czterdziesci lat temu powrdcil z niego$cinnych stron zamieszkiwanych przez Ciemne Elfy.

Przed $miercia zdazy tylko powiedzie¢:

Potwory... Przybyly tu jednak i odnalazly mnie... zabraly artefakt... zaglada jest blisko...

Jezeli ktos bedzie dociekat, kaptan zdota wycharcze¢ jeszcze tylko:

Oltarz... to wam pomoze... odzyskajcie artefakt... bez niego sg slabi...
Po tych stowach kaptan umrze.

Pod ottarzem (odsuwa si¢ go recznie, trzeba tylko popchnac) schowany jest miecz magiczny (osoba, ktora trzyma go w reku,
wzbudza strach w swoich wrogach) i szczatkowa mapa Nowego Swiata. Lezy tam takze eliksir leczenia ciezkich ran i eliksir
Jjezykow (dwie dawki jezyka mrocznych elféw).

Badanie §ladéw uzmystowi graczom, ze rzeczywiscie to, co zaatakowalo wioske musiato by¢ nie dos¢, ze duze, to jeszcze
cigzkie. Elfy przyjechaly na wierzchowcach zwanych cold one. Jezeli kto§ z druzyny kiedy$ si¢ z tym zetknal i posiada
umiejgtnos¢ tropienie, rozpozna $lady. Jezeli nie, to tropy przypominaja $lady ogromnej, dwunogiej jaszczurki. Sa dos¢
wyrazne i prowadza bezposrednio w las.



Trudno zgubi¢ trop, bo ziemia jest zryta pazurami coldone’éw. Po kilku krokach widaé §ciezynke, ktora uciekaty elfy. Trop
wiedzie jeszcze przez kilka metréw i po chwili si¢ urywa, jednak droga wiedzie dalej. Migdzy dwoma drzewami jest otwarty
portal. Mozna go zlokalizowa¢ wykryciem magii (po obydwu stronach drdézki pojawia sig¢ zarysy dwoch wysokich kolumn).
Jezeli kto$ przejdzie migdzy nimi, natychmiast pojawi si¢ w zupekie innym miejscu, to znaczy w Nowym Swiecie, na rozleglej
réwninie. Pomimo, ze w Starym Swiecie byta noc, tutaj $wieci stofice. Przez bramg mozna wrocié, jednak tylko do wschodu
stonca w Starym Swiecie.

Grupa Ciemnych Elféw upojona tak tatwym zwycigstwem powraca do swojej krolowej. Licza na wielka nagrodg. Utrata tego
magicznego kotta spowodowata roztam wsérdd elfow. Krolowa wiedzm, ktdra zawsze bardziej sktaniata si¢ ku Khainowi, nagle
utracita moc ptynaca z krwi co roku zbieranej do kotta.

Inna wiedzma, zawolana wyznawczyni Slaanesha, zaczeta snué intrygi, dzigki czemu doprowadzita do wygnania Krélowej
WiedZzm i jej wojska z gldownego miasta. Krélowa liczy na to, ze po odzyskaniu kotta uda sig¢ jej zgromadzi¢ odpowiednia ilo$¢
wojska i zaatakowac¢ miasto Wysokich Elfow. Postanowita zrownac je z ziemia. Takie zwycigstwo da jej znowu moc, bog
bedzie bardziej taskawy 1 wtedy bedzie mogta obali¢ tyranke, ktora zaczeta gnebi¢ lud jeszcze bardziej niz ona kiedys$. Ona
robita to dla boga, a tamta robi to dla wtasnej uciechy.

Jezeli druzyna zdazy tej samej nocy przej§¢ portal, sa szanse, ze dopadnie grupg elféw przed dostaniem si¢ do

Jezeli nie, moze za pomoca eliksiru uda si¢ im podstucha¢, jak grupa przejezdzajacych elfow bedzie rozmawiata o planie
napasci na miasto..........cceceveveveunnen

Druzyna moze sama probowaé odzyskaé artefakt, ale szanse sa marne. Zostana prawie na pewno rozniesieni na mieczach i
toporach.

Prawdopodobnie wpadna na pomyst, aby zawiadomi¢ Wysokie Elfy. Maja na to okoto 2 dni przewagi nad Ciemnymi Elfami.
Krélowa jak tylko dostanie kociot, wyruszy zbrojnie.

Po drodze moga natrafi¢ na ottarz Khaina. Tutaj zgromadzi si¢ cate wojsko Wiedzmy i stad rusza przez bagna prowadzeni przez
elfickich zwiadowcow. Atak nastapi dwa dni po przybyciu druzyny do miasta.

Wielkie bedzie zdziwienie mieszkancow (same elfy) na widok ludzi (i prawdopodobnie krasnoludéw). Na poczatku nie beda
chcieli da¢ wiary. Taki atak spowodowalby dlugotrwata wojng.

Po wkroczeniu w zasigg wzroku straznikow na bramie, zostana pojmani. Zostanie im odebrana cata bron. Jezeli nie beda chcieli
oddaé, nie zostana wpuszczeni w obrgb murow.

Pod straza zostana doprowadzeni przed majestat taskawie panujacego Edriella VI. Bohaterowie zostana przyjeci przez
namiestnika miasta i uwaznie wystuchani. Na poczatku nie bedzie im dawat wiary, lecz zgodzi si¢ wysta¢ zwiadowcow. Kiedy
ci wrdca, doniosa o zblizajacej si¢ armii.

Nasi bohaterowie zostana poproszeni o przylaczenie si¢ do obrony miasta. Jezeli si¢ nie zgodza, dostana pozwolenie odejscia.
Jezeli przystang na propozycjg, namiestnik obieca im przydzielenie todzi wraz z zaloga, aby mogli powroéci¢ do swoich stron.

Miasto zbroi si¢. Sa wystawiane zapory i kopane rowy, poglebiana fosa, wzmacniane mury. Pod koniec drugiego dnia pod
miastem pojawia si¢ wroga armia.

General Wysokich Elféw postanawia stawi¢ czota wrogom na otwartym polu. Armie sa mniej wigcej podobnej wielkosci. Pod
murami dochodzi do bitwy. Jezeli grupa bierze udzial w bitwie, postaraj sig, aby si¢ nie nudzili. Proponujg, aby jeden zwart si¢ z
Shadowblade, z wiedzma lub z innym herosem. Jezeli bgda bardziej sprytni, to za oddziatami, na wzgorzu stoi namiot Krélowej
Wiedzm. Jest pilnowany przez pigédziesigeiu wojownikow. W namiocie jest kociotek. Jezeli go odzyskaja i dowioza do miasta,
praktycznie walka jest skonczona. Ujawnienie, ze naczynie znowu zmienito wiadciciela, strasznie ostabi morale wojsk
Ciemnych Elfow. Jezeli sig to nie uda, miasto zostanie zdobyte. Sa wtedy marne szanse na powrot do domu.

W czasie podrozy do miasta nasi bohaterowie na pewno spotkaja jakie$ zwierzgta.

Mniej wigcej orientujesz si¢ chyba, jakie stworzenia zyja w dzungli. Trochg je ubarw na modt¢ Warhammera i zaaranzuj
spotkanie. Moga to by¢ malpy (np. goryle), albo dzikie psy lub stado bizonéw. Przy ottarzu moga spotka¢ wilkotaka ( moze ktos
zostanie ukaszony ), ktory zarazi jednego z bohaterow lykantropia. Na bagnach mozna natkna¢ si¢ na o§miornicg bagienna lub



na jakiego$ czerwia. Pomystéw ci chyba nie brakuje, inaczej nie bylby$ Mistrzem Gry. W lesie z galezi moze nastapi¢ rowniez
atak wielkiego weza dusiciela.

Moze zobacza pegaza?

Charakterystyki.

Witch EIf Hero
M WS BS S T A% I A LD FEL
5 70 70 6 6 14 80 3 85
Cold One
M WS BS S T w 1 A LD FEL
8 33 0 6 5 12 30 2 - -
Dark Steed
M WS BS S T w 1 A LD FEL
9 33 0 4 4 7 50 1 - -
Dark EIf Warriors
M WS BS S T w 1 A LD FEL
5 55 50 5 4 10 80 1 65
Witch Elves
M WS BS S T w 1 A LD FEL
5 55 55 4 4 8 80 1 70
Black Ark Corsairs
M WS BS S T w 1 A LD FEL
5 65 70 6 4 8 80 1 70
Dark pegasus
M WS BS S T w 1 A LD FEL
8 33 0 4 5 10 40 2 (1]
Witch King
M WS BS S T w I A LD FEL
5 80 90 6 7 20 95 4 90

Odpornos¢ rydwanu: T-7, W-3

Amulet z zelaza

- dodaje 10 punktéw magii. Do wykorzystania w ciagu dnia. Regeneruje si¢ w czasie nocy.
Zbroja

- magiczna zbroja. Dodaje 3 pkt. pancerza na wszystkich lokacjach.



Tarcza

- jezeli czar zostanie rzucony i zada chociaz jedna rang (liczy si¢ punkt pancerza z tarczy), lub nie zostanie odparty Sita Woli,
dziata normalnie. Jezeli wejdzie w Wytrzymato$¢ (lub zostanie odparty), odbija sig¢ od tarczy i leci w losowo wybranym
kierunku na odlegto$¢ 4D6 metrow, trafiajac w pierwsza napotkana osobe.

Destroyer

- magiczny miecz. W momencie, kiedy zostanie nim trafiony kto$, kto uzywa jakiego$ przedmiotu z czarem, dany czar zostaje
ukradziony przez miecz i moze by¢ natychmiast wykorzystany. Jest 60% szans, ze kradziez czaru zadziata. Czar mozna
przetrzymywaé w mieczu do momentu wykorzystania go, lub skradzenia nast¢pnego czaru.

Shadowblade, Master Of Assassins

M WS BS S T W | A LD FEL
5 95 95 6 6 15 95 4 60

Heart of woe

- talizman. Kiedy noszacy go zostanie zabity, talizman eksploduje i kazdy w zasiggu 2 metrow dostaje automatycznie 1 rang z
sita noszacego +D6. Kazda rana jest liczona nie jeden, ale D6.

Potion of strength

-+3 do Sily na 1 rundg.

Dark EIf General
M WS BS S T A% I A LD FEL
5 80 95 7 6 15 95 4 90

Miecz magiczny +1 do zniszczenia

Zbroja z kosmicznego metalu +2 do pancerza
Jezdzina Cold One (opancerzonym +1)
Notatki:

Kiedy prowadzitem ta przygodg, w grupie Ciemnych Elfow, ktore wykradly kociotek bylo dwoje assasindéw. Jednym z nich byta
Shadowblade (dla zaskoczenia wybratem do tego celu kobietg).

Elfy zostaly pojmane, ale jako$ tam uciekly (przynajmniej Shadowblade, potem wykorzystalem ja w Bitwie). Miaty ta przewagg,
ze znaly teren. Gracze zostali wprowadzeni na pole czerwonej plesni. Byto fajnie, kiedy zaczgli si¢ organizowaé i do grupy
“dotaczy!” sig goryl (oczywiscie nie miat ztych zamiarow).

W migdzy czasie jeden z graczy zostal zaatakowany przez larwg matego robaczka. Wczesniej zostal ranny, niedoktadnie
opatrzyt rang i ta wstrgtna larwa zagniezdzita si¢ w jego ciele. Trzeba byto widzie¢ ming gracza, kiedy opisalem mu, ze pod jego
osobista skora co$ si¢ porusza. Potem byta pyszna L zabawa, kiedy jeden z druzyny wyciagat robaka J.

W miescie wysokich elfow gracze spotkali ksigcia Imryka ze smokiem. Jeden z graczy (elf wardancer) zostat zaszczycony lotem
zwiadowczym na smoku w towarzystwie ksigcia. Przy okazji stoczyt pojedynek w chmurach z czarnym smokiem druzyny
przeciwne;j.

Jezeli kto$ chce pokaza¢ graczom realny $wiat, odsytam do ksiazek o Wysokich 1 Ciemnych Elfach z systemu WFB (wlasciwie
wystarczy podrecznik do Ciemnych).

Tak patrze i widzg, ze brakuje mapy, ktora znajduje si¢ w podreczniku do Dark Elves. Niestety zgubitem... L.



