Krzywy kief
Wstep

Jest to scenariusz przeznaczony dla postaci, ktdére maja =za soba
najwyzej Jjedna przygode. Opowiada on o dziejach tytutowego Krzywego
kta - plemienia goblindéw innych niz wszystkie, zyjacego spokojnie w
lesie niedaleko maiej ludzkiej osady. Motywem przewodnim niniejszego
scenariusza nie jest krwawa jatka, ale stosunki miedzy
inteligentnymi rasami. Czy faktycznie zielony kolor skéry oznacza
co$ ztego? Przeciez Murzyndw takze przez diugi czas uwazano za
podrase. By moze po rozegraniu tej przygody gracze =zastanowiag sie
przez chwile zanim zaszarzuja na pierwszego napotkanego
zielonoskdérego, a Ty nie zawsze bedziesz traktowatr gobliny jak
krwiozerczych berserkeroéow.

Charakter scenariusza znacznie utrudnia udziat elfa lub krasnoluda -
sa to ©przeciez rasy zywiace wrodzona nienawié$é do wszystkich

goblinoiddéw. Aby taka posta¢ mogta bra¢ wudziatr w przygodzie,
bedziesz musiat nieZle sie nagimnastykowaé¢. TakzZze gracz powinien
stana¢ na wysokos$ci zadania. Natomiast konieczny Jjest udziatl

przynajmniej jednego wojownika.
Historia Krzywego Kfa

Poczatki plemienia datuja sie na ok. 2490 rok. Wtedy to w okolicy
wioski pojawilo sie kilka goblindéw, ktdére zachowywaly sie zupeinie
inaczej od pozostalych =zielonoskérych - miaty tagodne usposobienie,
w wolnych chwilach =zamy$laty sie nad czym$ 1itp. Po prostu
marzyciele. Skad sie tam wzieli? O0Otbéz byli to najtagodniejsi 1
najspokojniejsi czionkowie pewnego goblinskiego szczepu, ktorzy
uciekli, bo nie potrafili sie odnalezé wérdéd swych pobratymcdw.
Podjawszy wspdlng podrdz w giab Imperium, zatrzymali sie witadnie w
tym miejscu.

Mieszkancy osady, ludzie prosci 1 prostoduszni, z trudem prdbbowali
zaakceptowaé¢ niespodziewanych gosci. Wiekszo$¢ z nich nigdy w zyciu
nie widziata zZzadnego goblina, wiec byli oni czym$é zupeinie nowym. A
jak wiadomo, czitowiek boi sie rzeczy nieznanych. Jednak po diuzszym
czasie, gdy stato sie Jasne, Zze gobliny nie stanowia zadnego
zagrozenia, ludzie wyciagneli do nich pomocna dlon. Owczesny wéjt,
cztowiek madry i1 przewidujacy, zaproponowat, aby gobliny nie
mieszkaty w osadzie - poniewaz przejezdzajacy podrdzni mogliby byé
tym co najmniej zdziwieni - ale zyity w pobliskim lesie, utrzymujac
jednoczesnie state kontakty z wioska. Gobliny =z rados$ciag przyjety
ten pomyst i zatozyily swa siedzibe wilasnie w tym miejscu - ok. 2
kilometry na wschdédd od osady.



Zatozywszy plemie, trzeba bylo Jje nazwad. Gobliny uradzily nazwe
Krzywy kiet oraz znak plemienny - tamanie siekaczy. Odtad wszyscy
cztonkowie szczepu maja tamane kty.

Wioska

Miejscowa ludnoé¢ liczy zaledwie 86 dusz, z czego blisko potowa to
dzieci. Najwazniejszymi mieszkancami wioski sa:

‘Wéjt Erich Himmelman

Jego ojciec, zmarty po diugiej chorobie trzy lata temu, byl gitdwnym
oredownikiem wspbdlzycia z goblinami. Erich zostaz wbdjtem
bezposrednio po nim. Charakteryzuje sie niecodziennymi ws$rdd swych
ziomkéw cechami: Jjest inteligentny, uprzejmy 1 potrafi sie dobrze
wystowi¢. Jednak z wygladu nie wyrdznia sie niczym nadzwyczajnym.

‘Starszy Erwin Kerstel

Najstarszy mieszkaniec wioski, siwy staruszek pamietajacy Jjeszcze
czasy zatozenia  osady. Cieszy sie wielkim szacunkiem wsrdd
pozostatych mieszkancéw, gdyz mimo podesziego wieku zachowal pamiec¢
o wielu rzeczach 1 w licznych dziedzinach zycia jest dla miodszych
autorytetem.

‘Wtasciciel karczmy Thomas Schvaar

Ten cziowiek Jjest posiadaczem nie tylko gospody, ale takze Jjedynego
sklepu w wiosce. Cechuje go 1lisi spryt 1 niedzwiedzia tusza, a
potrafi takze wykazacd sie 0$lim uporem. Jest najbogatszym
cztowiekiem w okolicy 1 wszyscy licza sie z jego zdaniem. Gdyby nie
szansa na wzbogacenie sie na goblinach, dawno wyjechalby do jakiego$
wiekszego miasta. W sklepie Schvaara sprzedawane sa tylko rzeczy
przydatne tutejszym mieszkancom w codziennym zyciu, a wiec Dbroni
raczej sie tu nie uswiadczy.

‘Doktor Johannes Raucher

Cztowiek wygadany 1 wesoity, Dbardzo zyczliwy 1 dobroduszny. Zawsze
znajdzie czas dla swych pacjentdw. Zna sie na leczeniu ran 1 chordb,
ale nie poznat jeszcze tajnikdw chirurgii. Zabiegdw dokonuje w domu.
Stuzgace do tego pomieszczenie Jjest na tyle czyste 1 zadbane, zZe
jeszcze nikt =z niego nie uciek}l, co wobec powszechnej niecheci
chtopdédw do medycyny nalezy uznaé za spory sukces.

‘Rzemieslnik Bernard Gortmann

Miejscowa ,zlota raczka”. Peini funkcje kowala i stolarza, a Jjego
17-1letni syn Jjest krawcem. Pracuje w domu, ktébrego pokoje



przerobiono na warsztaty 1 kuzZnie. W dziedzinie kowalstwa nie Jjest
wielkim fachowcem i nigdy w zyciu nie prdébowatr pracowaé¢ na broni lub
zbroi, natomiast cieé$la jest catkiem dobrym.

Gtoéwnym zajeciem mieszkancé4w wioski Jest rolnictwo. Niektdrzy z nich
trudnia sie takze polowaniami.

Najwazniejszymi budynkami w osadzie sa karczma, sklep, spichlerze i
pos$wiecona Dawnej Wierze kapliczka. W wiosce nie ma zadnego kaptana,
wiec ta ostatnia jest utrzymywana w porzadku przez wdjta. Gospoda
nazywa sie zwyczajnie ,U Thomasa”. Nie ma raczej sensu doktadnie]
opisywaé¢ miejscowych budowli, poniewaz BG =zajrza tu pewnie raz w
zyciu.

Zmarli grzebani sa na matym, ogrodzonym drewnianym plotkiem
cmentarzu, poiozonym kilkaset metréw od wioski.

Siedziba Krzywego kta

Jest ona po prostu skupiskiem o$miu chalup, poiozonych stosunkowo
blisko siebie. Budowle te sa wykonane 2z =ziemi, gliny i bilota, a
strzechy sa oczywiscie siomiane. Tak oto zyje grupka 17 goblindw, =z
ktébrych 8 to mezczyzni, 5 - kobiety, a 4 - dzieci. Ta czwdrka bedzie
z pewnoscia utrapieniem bohaterdé4w, bo ludzkie ©pociechy to w
pordéwnaniu z nimi mate piwo.

Sposrdd wszystkich zielonoskdérych jeden peini szczegdlna role. Nazywa
sie Birtalc i jest przywddca goblindw. Nadaje sie do tej funkcji jak
nikt inny, poniewaz jest sprytny i dobrze posiuguje sie reikspielem.
Wsréd swoich  pobratymcdw, ktérzy nie sa zbyt lotni 1 méwia
staro$wiatowym bardzo kiepsko, wybitnie sie pod tym wzgledem
wyrdéznia. Wiasnie na jego barki spada obowiazek kontaktowania sie z
ludzZzmi z wioski. Kiedy Jjest z tego powodu nieobecny, =zastepuje go
Gistri, czolowy wojownik osady.

Aby wtasciwie odgrywaé¢ niegramotne gobliny, bedziesz musiat troche
sie napracowac¢. Osobiscie proponuje nieuzywanie czasowniké4w w formie
osobowej, a Jjedynie bezokolicznikéw (np. Kali pisacé). Trzeba sie
takze powstrzymaé przed wypowiadaniem zbyt trudnych 1 diugich sitow
(np. inteligentny, przywddca - zamiast tego spryciarz, szef).
Ponadto zielonoskdérzy nie zawsze beda stucha¢ bohaterdw, co na pewno
ich zirytuje.

Wszystkie gobliny nosza btyszczace ozdoby z kolorowych kamieni, miki

itp. Chociaz wygladaja one Dbardzo efektownie, nie przedstawiaja
zadnej realnej wartosci.

Przygoda



Wprowadzenie

Akcja scenariusza rozpoczyna sie, gdy druzyna przybywa do wioski.

Nie jest wazne, w Jjakim celu - mozesz okresli¢ go sam. Powiniene$
znalez¢ jakié powdd, aby =zatrzymaé tu grupe na kilka dni. Ja na
przyvktad zachecitem moich graczy lakonicznym ogtoszeniem:

,Poszukiwani najemnicy dla ochrony rolnikéw.”

O0d pewnego czasu plony zbierane w wiosce sa bardzo mizerne. Wpiynie
to wkrbétce w znaczacy sposdb na przebieg akcji.

Pierwsze dni pobytu BG spedza zapewne na poznawaniu okolicy i
mieszkancédw osady. Kiedy uznasz, ze znaja Jjuz swe otoczenie
wystarczajaco dobrze, przejdz do nastepnego paragrafu.

Poczatek ktopotéw

Do wioski ©przybedzie czterech konnych. Ich dowddca przedstawi
wbdjtowi pismo, z ktdébrego jasno wynika, zZze w ostatnim miesigcu nie
uiszczono opiat na rzecz pobliskiego garnizonu, zajmujacego sie
ochrong wsi. Himmelman zasepi sie, po czym rozpocznie pertraktacje.
Ostatecznie ©przybyli jeZdzZzcy =zgodza sie na =zaptacenie poilowy
zalegtej sumy najpierw, a drugiej potowy dopiero za tydzien.
Zapytany przez BG o przyczyny zwioki Erich wyjasni krétko:0Ostatnio
mamy maizo plondw. Wydarzenie to ma na celu uswiadomienie bohaterom,
ze wie$ ma klopoty pieniezne. PdZniej bedzie to wazne.

Klopoty nasilajg sie

Oto wydarzenie, ktébre ma doprowadzi¢é do punktu kulminacyjnego
przygody.

W okolicy widziano niedawno szajke banitéw. Wprawdzie jest ich zbyt
mato, aby zagrozi¢ wiosce, ale gobliny nie sa przed nimi bezpieczne.
Istnieje ryzvko, zZze Dbandyci wkrbétce zaatakuja zielonoskdrych, aby
zagrabi¢ ich ,kosztownosci”.

Poniewaz BG sa jedynymi ludzmi we wsi, ktdérzy =znaja sie na sztuce
wojennej, Jjeden 2z chiopdéw poprosi ich o pomoc. Naiwnie wyjawi im
prawde o zyjacych nie opodal goblinach 1 opowie o grasujacych
banitach. Sprébuje naktonié¢ druzyne do obrony siedziby
zielonoskérych, ale zapytany o nagrode smetnie spusci wzrok.
Bohaterowie powinni zrozumieé, ze ich ewentualna pomoc bedzie jak
najbardziej Dbezinteresowna. To dla nich =z ©pewnos$cia ciekawy
sprawdzian - czy beda gotowi, aby pombc zagrozonym =za darmo? Nie
bedzie watpliwosci, ze wdjt, wobec kitopotdé4w finansowych wioski, w
zaden sposdéb ich nie wynagrodzi. Poza tym sama wiadomo$é o goblinach
bedzie dla grupy na pewno sporym szokiem. Kazda chwila bedzie sie
liczy¢é i nie bedzie czasu, by uda¢ sie do ktdérego$ ze znaczniejszych



mieszkancdédw wioski. BG beda musieli podjaé¢ decyzje Dbityskawicznie.
Jezeli zdecyduja sie na wspomozenie zielonoskdédrych, rozmdbdbwca opisze
im droge (sam nie pdjdzie, bo po prostu sie boi). Jesli zas$ tego nie
zrobiag - c¢6z, 1ich wola. Ale na miejscu druzyny szybko opuécitbym
wtedy wioske.

Przygotowania

Gdy grupa przybedzie na miejsce, zastanie tam wielkie poruszenie.
Gobliny juz dowiedzialy sie o grasantach 1 szykuja sie do obrony.
Jednak ich przygotowania ograniczaja sie do malowania sie w barwy
bojowe 1 nerwowego poszukiwania broni. Jezeli w druzynie jest chod
jeden zawodowy wojownik, to wyda mu sie to wrecz komiczne.

Kiedy BG zostana dostrzezeni (w odlegtoséci zaledwie kilkunastu
metréw od najblizszego goblina), podejdzie do nich Gistri w obstawie
trzech swych pobratymcé4w. Co wy tu robi¢! - wrzasnie, wyraznie
podekscytowany zbliZzajaca sie walka. Wy tiumaczycé! - doda jeszcze,
tak dla pewnosci. Bohaterowie powinni odnie$¢ wrazenie, ze wystarczy
tylko iskierka, aby rozwscieczy¢ zielonoskdrych. Tak naprawde jednak
z checia unikneliby oni rozlewu krwi. Tylko bojowo nastawiony Gistri
ma nieco 1inny 3Swiatopoglad, ale 1 on $lepo podporzadkowuje sie
Birtalcowi, ktdéremu wszyscy sa tu posiuszni.

Przed bohaterami stoi ciezkie zadanie wyjasénienia swoje] obecnoséci w
tym miejscu. Bedzie ono jednak znacznie 1atwiejsze, gdy dojdzie do
rozmowy z przywddcag goblindw. Birtalc bowiem rozumie, ze zagrozenie
wymaga zmobilizowania wszystkich dostepnych Srodkow. Jesli
bohaterowie wykaza sie w jakis sposéb znajomoécia wojennego
rzemiosta, to moze on odda¢ w ich rece piecze nad przygotowaniami do
obrony. Jak ja przeprowadza - to juz zalezy tylko od graczy. Maja na
to tylko godzine (takze <czasu realnego), potem banici zaatakuja.
Grasantéw jest siedmiu - BG moga sie o tym dowiedzieé¢ od mieszkancodw
wioski lub od goblindw.

Podczas przygotowan powinienes$ zwraca¢ uwage na to, Jjaka role peini
kazdy z bohaterdw i jak zwraca sie do swych podkomendnych. Gobliny
szybcie] podporzadkuja sie rozkazom wojownika niz czarodzieja,
ponadto nalezy do nich méwié prosto i zrozumiale. Mimo wszystko 1
tak nie maja zbytniego pojecia o dyscyplinie i tylko rozkazy
Birtalca =zostana natychmiast wykonane. Ale 1 on nie moze byé
wszedzie naraz, a czas biegnie nieubtaganie..

Jeszcze jedno. Gistri bedzie wséciekly, zZze to bohaterowie zajmuja sie
obrona plemienia i1 moze nawet przeszkadza¢ im w pracy. Dopiero ostra
reprymenda Birtalca moze przywoita¢ go do porzadku.

Atak



Jedynie trzech spos$rdd banitdw posiada 2uki, ponadto maja w sumie

tylko kilkanascie strzatz. Dlatego zdecydujg sie oni
najprawdopodobniej na frontalne natarcie, poprzedzone cO najwyze]j
kilkoma strzatami. Taktyka napastnikéw bedzie Jjednak zalezna od

sposobu obrony.
I tutaj konczy sie mbéj udzialr w opisie ataku. Te kulminacyjna czesé

przygody pozostawiam do rozegrania Tobie 1 graczom. To od was
zalezy, Jjak potoczy sie walka.

Po walce

Gobliny beda bohaterom bardzo wdzieczne. W imieniu wszystkich swych

pobratymcdodw Birtalc wygtosi mowe, W ktdrej wyrazi szczere
podziekowania. Rannym BG moze pombdéc Gistri, znajacy sie nieco na
pierwszej pomocy (cho¢ lepiej leczyé¢ sie u Johannesa). Niestety dla

graczy, zielonoskérzy nie dysponuja zadnym szczegdlnie wartosciowym
przedmiotem, ktdéry mogliby wreczy¢é druzynie. Za to wszystko, co
zostanie znalezione przy ciatach banitéw, bedzie naleze¢ do grupy.
Szczegblnie miecz herszta powinien zainteresowa¢ znalazce. Poza tym
za zlapanie lub zabicie Soko?a moze by¢ wyznaczona nagroda.

Dalsze losy

Po powrocie do wioski czionkowie druzyny zostana uznani za
bohateré4w. Miejscowi postaraja sie =zatrzyma¢ ich w osadzie Jak
najdiuze] - takze z powodu obawy przed wydaniem sekretu o goblinach.
Ujawnienie bowiem jakichkolwiek informacji o nich mogtoby sta¢ sie
poczatkiem ich konca.

Co dalej?

Oto przykiadowe rozwiniecia przygody:

1.Banici, ktébrzy =zaatakowali wioske, mieli kamratéw. Beda oni
chcieli pom$cié¢ swych towarzyszy. By¢ moze druzyna zostanie przez
nich zaatakowana wkrdétce po opuszczeniu wioski..

2.Ludzie sa wszedzie tacy sami. Dlatego i1 tutaj, cho¢ nikt by tego
nie podejrzewal, znajdzie sie <cziowiek, ktdéry ujawni istnienie
Krzywego kita. Gobliny beda musialy ratowa¢ sie ucieczkg, do
zorganizowania ktdérej beda potrzebowad pomocy..

Charakterystyki

Nie zamiescitem tu doktadnego opisu wszystkich postaci wystepujacych
w przygodzie, poniewaz mijatoby sie to z celem. Podane sa wylacznie
te charakterystyki, ktdére na pewno beda przydatne.



Wszystkie umiejetnosci podwyzZzszajace cechy (bardzo silny itp.)
zostatly uwzglednione w cechach postaci i1 oznaczone gwiazdkami.

Birtalc

Najmadrzejszy 1 najlepiej znajacy reikspiel goblin. Pozostali
cztonkowie plemienia ufaja mu bezgranicznie, bo z niejednego pieca
chleb jadatr i potrafi sie odnaleZz¢ w niemal kazdej sytuacji. Jest
zdecydowanym przeciwnikiem przemocy, ale zdaje sobie sprawe 2z wagi
nadcigagajacego zagrozenia.

SZ WW Us S WT ZW I A ZR CP INT OP SW OGD
3 23 24 2 3 6 31 1 31 37 41 35 40 35

Umiejetnos$ci: Etykieta, Krasomdéwstwo, Sekretny jezyk - klasyczny,

Widzenie w ciemnos$ciach - 20 metrdéw, Zielarstwo, Znajomos$é Jjezyka
obcego - reikspiel
Ekwipunek: N6z (-2 do ran, +10 do I), Dobre skérzane ubranie, Zioty

pierscien (wart ok. 65 ZK; jedyna ozdoba noszona przez Birtalca)

Gistri

Najbardziej bojowy 1 zadziorny spos$rdd goblindw, zreszta jako Jedyny
z nich ma pewne pojecie o walce. Jedyna osoba, ktdérej situcha, jest
Birtalc.

SZ WW Us S WT ZW I A ZR CP INT OP SW OGD
4 34 25 3 3 6 32 1 26 28 25 24 24 21

Umiejetnos$ci: Bijatyka, Leczenie ran, Silny cios, Ucieczka, Uniki,
Widzenie w ciemnos$ciach - 20 metrodw

Ekwipunek: Szabla, N6z (-2 do ran, +10 do I), Skdérzane ubranie,
Posrebrzany tancuch (praktycznie bezwartosciowy)

Gobliny

Te stworki =zapewne nie raz, nie dwa przyprawia BG o palpitacije
serca. Ich tamana znajomosé reikspielu bardzo utrudnia
porozumiewanie sie z nimi, cho¢ sa catkiem sprytne. Niestety

postacie graczy straca na nie sporo nerwdw, =zanim zdotaja im co$
wytiumaczyc.

SZ WW Uus S WT ZW I A ZR CP INT OP SW OGD
4 25 29 3 2 5 35 1 29 18 27 18 24 24



Umiejetnos$ci: Specjalna bron - proca, Widzenie w ciemnosciach - 20

metrow

Ekwipunek: N6z (-2 do ran, +10 do I), Proca i kilka kamieni (SE 2),
Skérzane ubranie, Bityskotki (warte co najwyzej kilkanadcie
szylingdw); podczas ataku banitdédw dodatkowo krétki miecz (-1 do ran,
+5 do I)

Goblinki

Sa bardziej niedmiate od mezczyzn, wiec rzadziej bedag sie
kontaktowa¢ z bohaterami. Ubieraja sie barwnie i1 pstrokato.

SZ WW Us S WT ZW I A ZR CP INT OP SW OGD
4 17 24 2 2 4 35 1 34 15 277 15 29 24

Umiejetnos$ci: Gadanina, Widzenie w ciemnosSciach - 20 metroéw

Ekwipunek: Narzedzia kuchenne (w razie potrzeby traktowa¢ jak bron
improwizowana) , Skérzane ubranie, Biyskotki (troche wiecej niz
mezczyzni)

Goblinskie dzieci

Utrapienie wszystkich poszukiwaczy przygdd, mate berbecie w wieku
zaledwie kilku 1lat. Od ludzkich dzieciakdédw odrdéznia Jje przede
wszystkim znacznie wieksza dociekliwos$é.

SZ WW Uus S WT ZW I A ZR CP INT OP SW OGD
3 14 14 1 1 2 40 1 29 10 18 10 24 14

Umiejetnos$ci: Irytowanie

Ekwipunek: Maty nozyk lub drewniany mieczyk (bron improwizowana),
Skbérzane spodenki

Banici

Jest ich szes$ciu (plus herszt). Sa to ludzie wyjeci spod prawa =za
rbézne przestepstwa, w wiekszosci ciezkie. Zdolni sa nawet do zabicia
bezbronnego, wiec nie ma co liczy¢é na ich 1lito$é¢. Jezeli ktéoérys z
nich zostanie pojmany, sprdébuje ucieczki przy pierwszej nadarzajacej
sie okazji.

SZ WW Uus S WT ZW I A ZR CP INT OP SW OGD
4 30 33 3 3 6 30 1 32 27 27 30 27 24



Umiejetnosci: Cichy chdd na wsi, Tropienie, Ukrywanie sie na wsi,
Wykrywanie putapek, Zastawianie putapek

Ekwipunek: Miecz (raczej stabej jakosci), N6z (-2 do ran, +10 do I),
Krétki tuk i 5 strzal (posiada je tylko dwdch banitdw), Sidia i
wnyki, Skérzane ubranie, Kilkanascie szylingdéw i1 pensdw

Przywoddca banitow

Bardzo przebiegily osobnik, $Swietnie =znajacy sie na zyciu w lesie.

Kompani nie znaja Jjego prawdziwego imienia - zwracaja sie don
»Sokole” . Przydomek ten pochodzi od Jjego zamiltowania do tegoz
gatunku - znany Jjest fakt, zZe byl kiedy$ sokolnikiem w Bretonii
(stad pochodzi Jjego oczytanie i znajomo$¢ etykiety). Nie imponuje

postura, ale jako przywddca jest niezastapiony.

SZ WW Uus S WT ZW I A ZR CP INT OP SW OGD
5* 34 46 3 3 8 33 1 42 48 34 35 30 28

Umiejetnos$ci: Bardzo szybki*, Cichy chdd na wsi, Czytanie i pisanie
(reikspiel), Etykieta, JezZdziectwo, Opieka nad zwierzetami,
Rozbrajanie, Silny cios, Tresura - sokdl, Tropienie, Ukrywanie sie
na wsi, Wyczucie kierunku, Wykrywanie putapek, Zastawianie putapek

Ekwipunek: Bretonski miecz (patrz nizej), Szabla, Zwykty tuk 1 8
strzat, Sidia i putapki na zwierzeta, Skbérzane ubranie, Dwie strzaty
z czerwonymi pidrami (magiczne - +2 do ran; ceni je za bardzo, aby
uzy¢ ich podczas ataku), 3 zitote korony, 23 szylingi i1 65 pensoéow

Miecz

Jest to bron wykonana na specjalne zamdéwienie w Bretonii. Platnerz
zadbat, aby byta ona lekka 1 jednoczeénie Swietnie wywazona, a jej
ostroé$é rekompensuje mniejsza niz zwykle wage. Dzieki temu miecz
daje modyfikator +3 do Ww i I. Orez nie nalezy Jjednak do najbardziej
wytrzymatych i mozZze sie zitamaé¢ tatwie] od typowego miecza.

Wskazowki do prowadzenia przygody

Aby utatwi¢ Ci prowadzenie scenariusza, zamiescitem tu kilka
praktycznych wskazbéwek. Dotycza one w zasadzie wszystkich elementdw

gry.
1.Czas.
Najwiecej czasu powiniene$ poswiecié na zaznajomienie graczy =z

wioska 1 Jjej mieszkancami. Moze to =zaja¢ nawet 2 godziny. Dalsze
wydarzenia powinny sie potoczy¢ znacznie szybciej, a pierwsza sesja



moze sie zakonczy¢é w chwili przybycia do siedziby goblindéw. Gdy
gracze ustala juz plan obrony, mozesz =zarzadzi¢ kilkunastominutowg
przerwe, aby =zastanowié¢ sie nad taktyka banitdédw. Po bitwie mozesz
zrobié¢ kolejna pauze, aby spokojnie ustalié¢, kto przezyil. Przygoda
jest przewidziana na dwie krdétkie (mniej wiece] dwugodzinne) sesje.

2 .Atak.

Poniewaz rozgrywanie wszystkich walk trwaioby zbyt diugo, ogranicz
sie wytacznie do podawania graczom informacji typu ,banita wygrywa”.
Jedynie starcia =z udziatem BG powinny by¢ toczone zgodnie z
zasadami .

3.Doswiadczenie.

Oto spis rzeczy, za ktdre przyznawaltem BG punkty doswiadczenia:

- za odgrywanie postaci, dobre pomysity-

, 0 - 30 pD
i1tp.
- za przygotowanie goblindéw do obrony - 0 - 30 PD
- za walke z banitami - 0 - 30 PD
- za obronienie Kr eqgo kta rzed-

zyweg P 40 PD

napastnikami

Jak wida¢ z powyzszego zestawienia, przecietny bohater moze otrzymac
ok. 80 PD, za$ wybitny - okoto 120. %Zapiduchy natomiast nie powinny
liczy¢ na wiecej niz 55 - 65.

4 . Spis cech.
Zamiesciltem tutaj ,$ciagawke” 2z najwazniejszymi cechami banitéw 1

goblindbw. Mozesz Jjej wuzywaé¢, aby mie¢ do nich szybki dostep.
Uczestnicy walki zostali uszeregowani wediug Inicjatywy.

. . , Mod. do
Posta¢ WW us S WT ZW I A Bron
ran
Goblin 25 29 3 2 5 40* 1 Krotki miecz -1
A ' +

Sok6r 37+ 46 3 3 8 3pxl Lreronskd !

miecz
Gistri 34 25 3 3 6 32 1 Szabla +1
Banita 30 33 3 3 S 30 1 Miecz 0

*Gobliny maja I rowna 35, ale w walce uzywaja krdotkich mieczy, przez co
ich I wzrasta o 5.

** Sokdr walczy mieczem, ktdry daje mu modyfikator +3 do WW i I



Zaden z uczestnikdéw walki (nie liczac BG) nie nosi pancerza ani nie

uzywa tarczy.
Jedynie Gistri potrafi unikac ciosoéw.

Ani Birtalc, ani tym bardziej kobiety i dzieci nie wezma udziaiu w

walce.



