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Przygoda do WFRP, autor Marek Jobda
Tio przygody

Fail Faramone - elfi mag-iluzjonista, czciciel Tzeentcha w wyniku strasznych
eksperymentdw, ktdrych dokonywat na ludziach popadit w obted. Z ludzkiej krwi udatlo
mu sie wytworzyé magiczny ekstrakt, ktéry po wypiciu daje uzytkownikowi nadludzkag
site 1 odporno$é na ciosy. Nie chcac dzielié¢ sie z nikim wspanialym odkryciem zabil
swego Jjedynego ucznia, a zarazem asystenta. Ze swej kryjoéwki niedaleko Parravonu
uciekl w ostatniej juz chwili, gdyz na $lad przestepstwa natrafita straz miejska. Ze
szczatkowych zapiskdéw, ktdédrych mag nie zdazyt zniszczyé komendant strazy dowiedzial
sie o szalonym planie Farmone’a. Sprawa zostala przekazana na dwér Diuka Parravonu,
gdzie zajal sie niag szef tajne]j policji ... W obliczu niebezpieczenstwa jakim statl
sie Farmone dla Parravonu, wyznaczono nagrode za Jjego gitowe. Nie sam mag jest jednak
najwazniejszy, lecz jego niezwykle odkrycie. Druzyna zostanie wplatana w afere przez
przypadek.

Fragmenty odnalezionych zapiskéw
i jak sie okazato nie wszystkie poddawane eksperymentom dzieci wykazywazy

odpowiednie zdolnosSci. Zakrawa na ironie fakt, iz wiekszos$¢é z nich umierata zaraz po
pierwszych prébach przeniesienia..

..ekstrakt, ktdry nazwatem czerwieniga wydaje sie by¢ gotowy. Jutro wyprobuje go na
sobie. Dzieki nadludzkiej sile zabdjstwo Ludwika powinno sie stacé bitahostka. Przykro
mi bedzie pozbawia¢ ducha niczemu niewinnego chiopca, lecz dla przyszitosci gotdw
jestem poniesé¢ ofiary. Kiedy tylko pomysle o poteznej armii znajdujacej sie pod
dziataniem czerwieni, armii ktdérej nikt nie bedzie w stanie powstrzymac..

Mysle Zze gra jest warta sSwieczki. .. zawsze prowadzii moje zZycie ku chwale i wielkim
czynom. Dat mi okazje, ktdora musze wykorzystac. Dobrej armii potrzebny jest dobry i
charyzmatyczny dowddca. Céz mogioby byc¢ symbolem wiekszej witadzy niz smok. Tak PAN
na smoku wzbudzitby wsrdd zielonoskérych groze i1 wzbudziiby oczekiwany respekt.
Zaden z nich nie $mialby mi sie przeciwstawié, a zacheceni wizja bogatych *updw i
napetnienia swoich zoftadkdéw ludzkim miesem diugo by sie nie wahali..

..Zasob ksiag klasztoru oraz wiekowosSé tamtejszych wolumindw z calta pewnoscia ufatwig
mi poszukiwanie informacji na ten temat..

Tresé ogloszenia, ktérego kopie porozwieszane sa w catlym miescie

300 ludwikéw nagrody za gtowe elfa Faila Farmone’a
oskarzonego o zabdjstwo 1 uprawianie czarostwa w zakazanej strefie.
Zbiega zywego lub martwego odstawicé do budynku strazy miejskiej
miasta Parravon.

Z rozkazu komisarza miejscowej policji..

Akcja przygody



Spotkanie w gospodzie

Podrdézujac traktem w kierunku Parravonu druzyna natrafi na karczme “Wilczy kiet”.
Jest nieduzy, $redniego standardu lokal prowadzony przez Bernharda Kemmlera. Obecnie
gospodarz lezy na zapleczu zwiazany 1 zakneblowany. Jest nieprzytomny odkad Farmone
potraktowat go mocniejsza wersja czaru kradzieZ rozumu. Uwiezil umyst bezbronnego
cztowieka w butelce i zamknal go na klucz w sktadziku. Mag zdaje sobie sprawe, ze
lada moment zostanie wystany za nim pos$cig wiec zaczail sie w gospodzie oczekujac
jakis przejezdnych, aby wykorzysta¢ ich do swego niecnego planu. Pech chcial (
czytaj mistrz ), zZe to witadnie druzyna wpadia w jego tapy. Farmone przy pomocy czaru
Przybranie iluzorycznego wygladu upodobnit sie do Bernharda i teraz przywita
poszukiwaczy przygdd. Poniewaz zbliza sie wieczdbdér i wkrdtce zostana zawarte bramy
miasta najrozsadniej dla druzyny bedzie przenocowad¢ w gospodzie. Farmone ma wiec
utatwione zadanie. Poczestuje druzyne positkiem zawierajgcym dawke narkotyku
wystarczajaca do uspienia niedzwiedzia. Kiedy druzyna zapadnie w stodki sen mag
zrobi sobie z gipsu odlew twarzy jednego z graczy ( twarz ta bedzie czerwona przez
pare godzin ). Pomoze mu on stworzy¢ doskonata iluzje jego wygladu, dzieki ktédre]
bedzie mébgl podrdzowad nierozpoznany. Przed ucieczka podiozy ogien pod gospode. Z
ptonacego budynku gracze i gospodarz zostana wyniesieni przez trbjke straznikdw
drbég, ktdéra przyciagnie tu widoczna ponad lasem 1una. W zwiazku z “obledem”
Bernharda druzyna bedzie zmuszona uda¢ sie do miasta w celu ztozenia wyjasdnien. W
miesdcie w ten lub inny sposbdb gracze zostana zmuszeni do ruszenia w pogon za
Farmonem.

Pobyt w miescie

Po rozmowie z szefem tajnej policji ( w Jjakiej$ podejrzanej spelunie grubas siedzi
za kotara 1 gtaszcze kota ) druzyna bedzie mogta troche sie odéwiezyé i przespacd.
Noca i tak nie znajda $ladu. Poza tym po spotkaniu w gospodzie wiadomo, ze Fail
Farmone porusza sie pieszo wiec potencjalnie dogonienie go nie powinno sprawic
graczom wielkiego problemu. Z nadpalonych notatek maga wynika, Zze zmierza on do
jakiego$ klasztoru. Pan X moze w tym momencie siuzyé graczom rada. Najblizszy
klasztor w okolicy to znajdujacy sie o trzy dni drogi konno od miasta La Rochealle.
Klasztor ten jest wielka skarbnica wiedzy posiada bowiem druga co do wielkosdci ( w
Bretonii ) biblioteke.

Wydarzenie niezalezne

Kalkulacje takie moga sie okaza¢ niesituszne. Mag po kilku milach skradania sie przez
las spotkal w poblizu traktu mtoda kobiete. Ann the Venney zatrzymujac sie na maite]
przydroznej polanie miala nadzieje na spokojne spedzenie nocy. Chociaz Ann nikomu
sie do tego nie przyzna z lasu wyszedl Farmone ( wygladajacy jak nasz bohater ),
ktéry uwidédr ja ( pomocny byt tu czarOczarowanie ), a pdzniej ogituszyl silnym ciosem
w potylice. Kiedy naiwna niewiasta obudzita sie jej sytuacja nie bylta najlepsza.
Przywiazana do drzewa bez mozliwo$ci okrycia sie czym$ cieplym na noc zmuszona byta
czeka¢ az kto$ nastepnego dnia bedzie przejezdzal traktem. Widzac ze Farmone zabrat
jej wspaniata, rasowa klacz poprzysiegia mu zemste.

Podrdéz do klasztoru

Na droge gracze dostana potrzebny ekwipunek, oczywiscie w granicach przyzwoitosci (
uwaga na graczy : poprosze o tresowanego demona Khorne’a, miecz magiczny +5 do
zniszczenia..itd. ) oraz przestroge, ze je$li nie odnajda maga to wymiar
sprawiedliwoéci dosiegnie ich choé¢by w krélestwie Morra. ( wasze mordy (buzie) juz
zesmy se wyrysowali chiopaki, he he )

Wedtug wskazdéwek droga do La Rochealle jest prosta. Dwa dni drogi prosto jak z bicza
strzelil, pdzZzniej na rozstajach w lewo 1 prosciutenko az do samego klasztoru.
Oczywiscie druzyna minie zweglone pozostatos$ci po gospodzie, a pdZzniej w potudnie



drugiego dnia natrafi na podstepnie oszukana ( i od pasa w gbére rozneglizowana )
Ann. Rozwigzana kobieta bez stowa wyjasnien kopnie wiadomego gracza w najbardziej
czute miejsce i o ile druzyna jej nie powstrzyma, moze sie na tym nie skonczyé. Po
mitym zapoznaniu przyjdzie czas na wyjasnienia. Zawstydzona swoja pomytka ( och
bolato ) kobieta postara sie wynagrodzi¢ bohaterowi 1 przez dalsza podrdéz bedzie
roztaczata nad nim bliska opieke ( o opatrywaniu obolailych miejsc nie ma mowy ).

La Rochealle - opis klasztoru

Potozony na stromym wzgdrzu klasztor zostat wybudowany pieé¢set lat temu. Okoto 370
lat temu w jego murach powstata biblioteka, ktdéra wkrdétce zgromadzita ogromna iloscé
ksiazek, w tym wiele zabytkowych. Obecnie klasztor posiada w swoich zbiorach ponad
20 tysiecy wolumindw, a proces zbierania nowych pozycji nadal trwa. Cale wzgdrze
otacza duzy kamienny mur. Na dziedziniec klasztorny, wokdél ktdérego skupione sa
wszystkie budynki, prowadzi drewniana dwudzielna brama. Najwiekszy budynek to
Swiatynia Vereny, bogini madrosci i sprawiedliwos$ci. Nieco tylko ustepuje mu
rozmiarami biblioteka zastawiona wewnatrz niezliczonag iloscia siegajacych sklepienia
regaidéw z ksiagzkami. W ostatnim nieco mniejszym budynku znajduja sie cele braci
zakonnych. Obecnie w klasztorze przebywa 21 mnichdéw. Druzyna dotrze do La Rochealle
péznym wieczorem trzeciego dnia.

Wydarzenie niezalezne

Farmone jadac dniem i noca, nie oszczedzajac konia dotart do klasztoru w poitudnie
trzeciego dnia. Ukryt konia w zaro$lach i dostat sie do klasztoru przez brame. Na
niczego niedwiadomym bracie uzyl czaru Amnezja, poczym ukryl sie niedaleko
biblioteki. Nie pamietajacy o tym, ze kogokolwiek wpuszczal mnich nie mdégt zdawacd
sobie sprawy z zagrozenia jakim byt dla braci mag. Po poiudniu Farmone dokonai mordu
na samotnie przesiadujacym w bibliotece bracie ( inni odprawiali wtedy modly w
Swiatyni ). Oczywiscie iluzjonista przyjal jego wyglad, a ciato ukry?r w niewielkie]
niszy pomiedzy regatami. Po tym natychmiast wzial sie do poszukiwania potrzebnej mu
ksiegi. Po godzinie przegladania wolumindéw Farmone odnalaz}l wreszcie De Natura
Draconis Ludiciusa Pierwszego i wzial sie do jej studiowania.

Przybycie druzyny

Druzyna przybywa do La Rochealle w momencie, kiedy bracia odkryli juz ciato
zamordowanego. Nikt nie wie ( nawet odzwierny ), jak ktokolwiek mbdégt sie dostac
na teren klasztoru. Oczywiscie pojawienie sie nieznajomych wywola poruszenie i
podejrzenia. Druzyna bedzie sie musiata tiumaczyé przeorowi klasztoru Padre Pierrowi
de Castilion. Je$li gracze wzbudza jego zaufanie mozZze pokaza¢ im miejsce mordu i
ksiege, ktdéra studiowal Farmone ( ksiega napisana jest w jezyku klasycznym. Zawiera
pare opowiesci o smokach i polozZzenie smoczego leza ). Moze tez udzieli¢ im kilku
wskazdwek dotyczacych postepowania ze smokami ( czytywalo sie wiele ksiag,
przyjaciele ) oraz trybu ich zycia, jednak pod warunkiem, zZe sami o to zapytaja.
Czlowiek znajacy sie na tropienie moze odnaleZé¢ za pdinocnym murem klasztoru $lady
konskich kopyt. Prowadza one wzdiuz niewielkiego strumienia i po okolo trzech
godzinach drogi tacza sie ze starym traktem wiodacym na pdinoc.

Wydarzenie niezalezne
Farmone pedzi, w tym czasie do znajdujacej sie o mniej wiecej dwa dni drogi na

pdéinoc wsi Clemenceau. Zamierza tam troche wypoczaé¢ i zgromadzié¢ ekwipunek na
wyprawe w gbéry. Celem jego wedrdwki jest pradawne smocze leze, o ktdérym dowiedzial

sie z De Natura... Polozone jest ono wysoko w gdérach. Wejscie do jaskini znajduje sie
na trudno dostepnej pdice skalnej ( dojscie mozliwe jest jedynie od wschodniej
strony, reszta Scian jest niedostepna ). Fermone przybywajac do wsi przybierze

posta¢ zamordowanego mnicha. Zatrudni najlepszego przewodnika i zakupi niezbedny



sprzet ( liny, haki, prowiant i duzy wiklinowy kosz na plecy ). Wyruszy o $wicie
nastepnego dnia, okolo godziny przed przyjazdem druzyny.

Clemenceau

Jest to niewielka osada. Okolo 75 mieszkancdw utrzymuje sie z pasterstwa, badz
my$listwa. Z wazniejszych miejsc mozna wymienié¢ mala oberze “Ostatni most”,
ogblnobranzowy sklep, chate soltysa oraz dom miejscowego rzemie$lnika ( zlota raczka
- wiele potrafi np. naprawia sprzet my$liwski ). W lesie dwie godziny za wsig Jjest
opuszczona, zrujnowana chata leé$nika. Prawie kazdy we wsi o niej wie. Mieszkancy
Clemenceau poinformuja druzyne o przybyciu “mnicha” i1 jego wyprawie, w goéry ( &
jusci on byt jaki szaleniec. Na gdre grzmotdw poszedi z Hectorem ). Graczom bedzie
trudno znalezé¢ drugiego przewodnika. Niewielu odwazy sie ruszyé przez Przelecz
Smierci ku Gérze Grzmotdw. Miejscowi uwazaja, ze tam nawet jak nie ma burzy, to wala
pioruny. Na przeteczy 3$mierci za$ na pewno zyja gobliny. Aby nakionié¢ kogo$ do
wskazywania drogi, trzeba bedzie porzadnie potrzasnal¢ kiesg. Podrdz na Przelecz
Smierci to prawie p6ét dnia mozolnego marszu. Od przeleczy na szczyt Goéry Grzmotdw
jest trzy godziny ciezkiej wspinaczki. Przewodnik jest gotowy do wyruszenia
natychmiast. Ann niestety zostanie we wsi. Jest zmeczona ta nieustajaca podrdza, a
poza tym w stodole przy oberzy znalazla swoja klacz (dowalcie skurwielowi ode

mnie ).

Droga na Goére Grzmotdw

Na Przeltecz Smierci druzyna dotrze mokra i zmeczona. W polowie drogi zaczelo mzyé.
Przewodnik zaproponuje zaczekac¢ ze wspinaczka do nastepnego ranka. Je$li gracze
rusza ha szczyt mimo ostrzezen Jjest ogromna szansa, ze Sie pozabijaja. Wszystko jest
mokre 1 deszcz zacina nieustannie. Przelecz na ktdrej obozuja gracze przechodzi
dalej w rozlegta, otoczona stromymi skalnymi $cianami doline. W giebi doliny jest
spora jaskinia, ktdéra zamieszkiwaly kiedy$ gobliny ( moze jeszcze jakie$ sie ostaty
w okolicy mistrzu ). W jaskini tej schronit sie na noc Fermone ze swoim
przewodnikiem. Przewodnik druzyny niestety nie wie o jej istnieniu.

Wydarzenie niezalezne

Fermone i jego cztowiek zaczna sie wspina¢ jeszcze przed wschodem stonca. Przewodnik
niezle widzi w mroku ( skaza chaosu ), a Fermone mozZze zapali¢ sobie magiczne
$wiatto. Obaj dotra na pdtke skalna trzy i pdtr godziny po wschodzie sitonca. Gracze
maja oczywiscie maty pos$lizg, gdyz wstang dopiero o wschodzie. Ich przewodnik nie
pdéjdzie po ciemku Fermone zerwie magiczna pieczeé¢ chroniaca wejsécie do leza smoka i
pozostawiajac przewodnika wejdzie do $rodka. Po jakimé czasie wyjdzie niosac w
wiklinowym koszu na plecach wielkie szare jajo.

Géra Grzmotdw

W momencie kiedy mag bedzie wychodzit z pieczary pierwsi czlonkowie druzyny powinni
wchodzi¢ na pditke skalng. Farmone nie spodziewal sie, ze kto$ pdjdzie za nim na sam
szczyt. W napadzie szalu popchnie przewodnika na graczy liczac na to, ze ktdédrys z
nich spadnie. Sam natomiast rzuci na siebie czar pidrko spadanie i rzuci sie w
przepas¢. Wyladuje w maitym zaiomie skalnym kilka metrdédw nizej. PdZniej ta sama
metoda opuséci sie nizej, nizej..az druzyna straci go z oczu.

Smoczyca

Nagle cata pdtka skalna, na ktdére] znajduja sie gracze zatrzesie sie. Z pieczary
wychyli sie ogromna gtowa przebudzonej ze snu smoczycy. Jest wsciekita, gdyz
zauwazyta Jjuz kradziez Jjaja. Tylko szybka reakcja graczy pozwoli im uniknaé¢ spalenia
smoczym ogniem. Druzyna powinna wytiumaczyé sie Shirrez, tak sie nazywa smoczyca, z
powoddédw wtargniecia do jej domu. Je$li graczom uda sie Jja przekonaé¢, ze wszystkiemu



winien jest Farmone Shirrez wylegnie na pditke rozitozy skrzydia i wzniesie sie w
powietrze. Odlatujac poprosi graczy o pomoc w odnalezieniu jaja obiecujac dozgonna
wdzieczno$cé.

Jaskinia

W gtebi jaskini jest smocze legowisko obok, ktdérego stoi kamienny tron. Na tronie
siedzi szkielet w zasniedzialej srebrnej zbroi. Jedna z jego rak oparta jest na
tronie druga na rdédwniez srebrnym mieczu. Na giowie szkieletu jest heim z tego samego
metalu. Ma odsitonietg przyitbice, a z tyiu stercza mu pidra. Obok tronu lezy piekna
tarcza z wymalowanym na niej smokiem. Wszystkie bez wyjatku przedmioty sa magiczne,
oprbdécz zbroi nie posiadaja jednak zadnych wtasciwos$ci. Zbroja daje 2 punkty pancerza
na korpus 1 ramiona ( heim 1 na gtowe ) oraz powoduje strach u istot
goblinoidalnych.

Wydarzenie niezalezne

Fermone z jajem uda sie do wspomnianej wczedniej ledniczdédwki. Ma zamiar przeczekad
tam smocza furie, a pdZniej zmusié¢ smoka do stuzenia jego sprawie. Chce tego dokonad
méwiac, ze zniszczy Jjajo. Wediug maga plan na pewno sie powiedzie. Wkrobétce bedzie
mégtr stanaé na czele armii goblindéw dosiadajac smoczycy. Parravon legnie u jego
stoép.

Powrdét do wioski

Druzyna aby wrdécié¢ do wioski musi odby¢ podobna droge jak na szczyt. W Clemencau roi
sie juz od towcdw smokdw, ktdrzy przybyli tu z najblizszych okolic. Wszyscy widzieli

smoka na niebie. ( Byt wielki jak trzy stodoty, ziat ogniem z pyska 1 miat czerwone
Slepia, Panie wszyscysmy go widzieli. Cztery owce zezar? ). We wsi nikt nie widzial
wracajacego mnicha. Moze poszedl z Hectorem do ledniczdéwki... Jes$li druzyna sie tam

uda dojdzie do finatowego pojedynku. Ann moze zechcie¢ ruszyé do chatki razem z
druzyna. Jej umiejetnos$ci strzeleckie moga sie okazaé¢ nieocenione.

Finatl

Fail Farmone zalozyl na skraju polany czar magiczny alarm. Bedzie wiec wiedzial
kiedy kto$ zblizy sie do chatki. Chatka jest niewielka, jednoizbowa, drewniana. W
dachu jest spora dziura. Od strony drzwi nie ma okien. Sa dwa na lewe]j $cianie. Mag
bedzie sie starat unikngé¢ walki wrecz. Na poczatku poczestuje druzyne paroma
zakleciami. Zmuszony bedzie walczyl swoja laga. Wypije wczedniej porcje czerwieni. (
okres dziatania 6 rund, +1 do sity, nie odczuwa obrazen ).

Charakterystyki bohateréw niezaleznych

Bernhard Kemmler - gospodarz pod “Wilczym Kitem”

Sz WW us S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
3 45 27 3/4 3 7 31 1 26 29 0/29 0/26 0/27 29

0/29 itp. Umyst Bernharda zostal zamkniety w butelce, ktdra nosi Fermone
sztylet, brazowy piers$cien, skromne ubranie, fartuch, sakiewka ( 9 zk, 4 srebrniki )

Trzech straznikéw drég

Sz WW us S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
4 41 35 3 3 7 30 1 29 29 29 29 29 29



jezdziectwo
kusza + beity, koszulka kolcza, heim, kajdany, miecz, tarcza
Straznicy miejscy

Sz WW us S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
4 41 25 3/4 3 7 40 1 29 29 29 29 29 29

silny cios, ogtuszenie, specjalna bron - dwureczna
skérzany kaftan, halabarda, miecz, heim, latarnia na kiju
Jaques de Tredev - sierzant straznikéw

Sz WW us S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
4 51 35 3/4 3 8 40 2 29 39 29 29 29 29

rozbrajanie, uniki, silny cios, ogtuszenie, jeZdziectwo,
ekwipunek jak wyzej tyle, zZze zamiast kaftanu koszulka kolcza
Ann the Venney - szlachcianka z Albionu

Sz WW us S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
5 47 71 3 4 7 41 1 39 29 29 29 31 35

bardzo szybki, uniki, celny cios, urok osobisty, specjalna bron - diugi 1uk

skérzane ubranie, kréotki miecz, diugi zdobiony tuk ( SE 4 ), sztylet, sakiewka ( 13
zk ), kon ( je$li nie ma go Farmone )

Niezbyt wysoka, rudowiosa piekno$é z Albionu na szlaku zapomina o dobrych manierach.
Nie przeszkadza jej to tadnie wyglada¢. Wiosy diugie, krecone spina w ogon. Wobec
obcych jest podejrzliwa. Kiedy juz pozna druzyne bedzie uprzejma, a wrecz namolna.
Zarzucli graczy potokiem stdédw. By¢é moze nawiaze romans z jednym z graczy. Jest
chetna.. Ann Jjest spokrewniona z krbélewska rodzinag z Albionu. Zmierza do Quenelles,
gdzie zamierza odwiedzié¢ swego kuzyna. W dobrym towarzystwie jest prawdziwg
szlachcianka.

Mnisi z La Rochealle

Sz WW us S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
4 33 35 3 4 7 35 28 35 28 33 28 33 25

czytanie i pisanie, sekretny jezyk klasyczny, wiedza o magicznych pergaminach,
teologia,

skromny habit, kij

Wygladaja niemalze identycznie. Stare brunatne habity, sandaty na nogach, tyse
gtowy. Sa bardzo spokojni. Wystawiaja sie bardzo powoli.

Padre Pierre de Castilion - przeor klasztoru



Sz WW US S Wt 2yw I A 2r Cp Int Op SW Ogd
4 41 38 3 3 8 57 1 38 38 64 44 55 47

czytanie i pisanie, jezyk tajemny magiczny, historia, heraldyka, rozpoznawanie
ro$lin, wykrywanie magii, wiedza o magicznych pergaminach, rozpoznawanie rundw, ,
sekretny jezyk klasyczny, teologia - Verena, Jjezyk obcy - tileanski

habit, tancuch z symbolem Vereny, pergaminy : leczenie ciezkich ran, reka mitot,
dtugi kij ( okuty )

Dostojny, siwy starzec o madrym spojrzeniu. Postara sie pomdc graczom, o ile wzbudza
jego zaufanie. Nosi diuga szate zrobiona z dobrego sukna. Zawsze wspiera sie na
kiju. Jest bardzo rozwazny 1 dobrze rozwazg kazda decyzje. Uwage obcych przykuwaja
jego madre oczy.

Wiesniacy z Clemenceau

Sz WW US S Wt 2yw I A 2r Cp 1Int Op SW Ogd
4 31 25 4 4 6 30 1 29 29 29 29 29 29

[

opieka nad zwierzetami, powozenie, 25 % szans na bijatyke
sztylet lub patka

wyjatek stanowia soltys, rzemie$lnik i gospodarz - wszystkie cechy procentowe wyzsze
o 10

Sottys Xavier to typowy ositek. Jest wysoki i szeroki w barach. Jest w $rednim
wieku. Ma miedziane krétkie wiosy, wygolone na karku 1 takiez same sumiaste wasy.
Jest raczej przyjazny wobec druzyny, lecz zdenerwowany moze sie okazad

niebezpieczny. Przewodzi miejscowej milicji ( 5 chiopdw ).
Przewodnicy
Sz WW US s Wt 2Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd

4 31 35 3 3 7 40 1 29 29 29 29 29 29

wiedza o rzekach, wiedza o gdérach, wyczucie kierunku, podstawy astronomii, rybactwo,
mocna gitowa

sprzet do wspinaczki, sztylet

Hector to dobrze zbudowany, w $rednim wieku mezczyzna. Od najmitodszych lat chodzit
po gbrach, zna wiec je jak wtasna kieszeh. Bez wahania prowadza chetnych nawet po
najtrudniejszych szlakach. Reiner jest mniej doswiadczony. Na Gbére Grzmotdw pdjdzie
tylko za wysokie wynagrodzenie i w tadna pogode. Podobnie jak Hector zna sie na
swojej robocie. Mozna go odnalezé w gospodzie, lub poprosié soitysa o pomoc.

Shirrez - stara smoczyca

Sz WW us S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
6 65 0 8 8 30 6 6 - 79 39 75 75 24

rodzaje atakéw : cztery tratowania, ugryzienie, uderzenie ogonem

wzbudza strach i groze ( ale w istotach ponizej 1,8 metra wzrostu )



Zionie ogniem : stozek 24 metry diugoéci i 8 metrdéw szerokosci w najszerszym
miejscu, zadawane przez ogien obrazenia 2k6 z sita 7. Ofiary ktdére wykonaja udany
test inicjatywy otrzymuja potowe obrazen. Smoczyca jest odporna na zwykly ogien i ma
50 % odpornos$ci na ogien magiczny.

Shirrez jest wielkga smoczyca. Ma okoio 12 metréw diugosci. Jej rozpietosé skrzydeil
jest ogromna. Zuski ma koloru szaro-zielonego. Potrafi mowié swoim jezykiem, mowa
elfow i mowg wspdlng.

Fail Farmone - mroczny elf - mag - iluzjonista 3 poziomu

Sz WW us S Wt Zyw I A Zr Cp Int Op SW Ogd
4 59 31 4/5 4 13 49 2 39 39 64 64 71 31

silny cios, czytanie i pisanie, rzucanie czardéw - magia prosta, wiedza o magicznych
pergaminach, sekretny jezyk klasyczny, rzucanie czardé4w - magia wojenna poziom 1,
rozpoznawanie ros$lin, wykrywanie magii, rozpoznawanie rundéw, wiedza o pergaminach,
jezyk tajemny - magii iluzyjne]j, rzucanie czardw - magia iluzyjna 1,2 i 3 poziomu,
szacowanie, hipnoza, medytacja, rozpoznawanie ozywiencdéw, wykrywanie istot
magicznych

Punkty magii : 54

Droga, blekitno-biata szata, laska czarodziejska ( w niej zawarta negacja ataku ),
pergaminy : Swietlisty piorun, mistyczna mgta, iluzja poteznego wygladu, porcja
czerwieni w fiolce, umyst gospodarza w zakorkowanej butelce, sakwa ze skitadnikami,
sztylet - magiczny bez ujemnych modyfikatordw

Farmone w swoje]j prawdziwej postaci to elf o diugich siwych wtosach. Nosi skérzanag
przepaske, ktéra powoduje iz witosy nie spadaja mu na oczy. E1f nosi diugi biekitno-
biate szaty i diuga lage. Chodzi lekko przygarbiony. Ma pociagia twarz i zimne,
czarne oczy. Popadi w obted w wyniku prowadzonych przez siebie eksperymentdédw. Jest z
natury raczej matoméwny. Moéwi bardzo cicho tak jakby miat chore struny gtosowe.
Przyparty do muru nie cofnie sie przed niczym. Osaczony przez graczy bedzie sie
starat wymknac¢, aby zrealizowaé¢ do konca swdj szalony plan.

Czary magii prostej

pidérko spadanie*

shadowcloak*

ptonace sSwiatto

magiczny plomien

magiczny alarm

otwarcie

zamkniecie

Czary 1 poziomu magii wojennej
Swietlisty piorun

kradziez rozumu

odporno$¢ na trucizny

reka miot

lot

Czary iluzyjne 1 poziomu

gtos znikad*

iluzoryczny ksztait*
dezorientacja wroga

ostona dziatalnosci

przybranie iluzorycznego wygladu

Czary iluzyjne 2 poziomu
amnezja¥*



oczarowanie*

negacja ataku
rozproszenie iluzji
widmowy wyglad

Czary iluzyjne 3 poziomu
urok

dezorientacija

iluzja poteznego wygladu
znikniecie



