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Wstep

OGIEN

W GORACH

Oto Ogien w gorach, pierwsza cze$¢ kampanii Kamienie
Zaglady. W tej przygodzie do WFRP przypadkowe odkry-
cie naprowadza bohaterdw na $lad stynnego magicznego
artefaktu, znajdujacego si¢ na dzikich, ogarnigtych bezpra-
wiem terenach Ksigstw Granicznych.

Trop, ktory prowadzi $ladem dawnej inwazji orkéw, wie-
dzie do starozytnych jaskin, przez dzikie, pelne potworéw
tereny oraz w miejsca, gdzie krolowata pradawna magia.
Jednak znalezienie celu poszukiwan to jedno, a zdobycie
g0, to zupelnie co innego.

Przygoda ta przeznaczona jest dla bohateréw zdobywaja-
cych druga lub trzecig profesje. Pelna jest nowych wy-
zwan, czekajacych w $wiecie Warhammera, gdzie tylko
silni i sprytni zyja diugo.

CO ZAWIERA
TA KSIAZKA?

W sklad podrecznika Ogient w gorach wchodzg nastgpu-
jace czeci:

— Wstep (rozdzial, ktéry czytasz), podajacy podstawowe
uwagi dotyczace postugiwania sie t3 ksigzka oraz peilny
opis wydarzen, ktore doprowadzity do rozpoczecia sie
przygody.

— Przygoda wraz z niezbgdnymi mapami, pomocami dla
graczy i MG oraz lacznikami z przygoda Krew w ciem-
nosci, ktéra jest nastepng czeScig kampanii Kamienie
Zaglady.

— Kilka gotowych do gry postaci graczy wraz z ich historig.

— Dodatek, w ktérym zawarto pelen opis Krysztalu Ognia,
poteznego magicznego artefaktu, ktory stanowi podsta-
we dla tej przygody.

Pic¢ rozdziatéw

Ogien w gorach dzieli si¢ na pie¢ osobnych epizodéw
lub tez rozdzialow:

Pomoc nigdy nie nadeszia

Wysoko w goérach bohaterowie znajduja szkielet krasno-
ludzkiego postanica. Sto lat temu wyruszyl on z pobli-
skiej warowni, niosgc wiadomos$¢ o ataku orkéw i blaga-
nie o pomoc. Nigdy nie udato mu si¢ przedostaé przez
szeregi wroga. Znaleziona przy nim wiadomo$¢ niejasno
wskazuje na pobliski punkt orientacyjny i wspomina

o jakim$ wielce poteznym, magicznym artefakcie. Wa-
rownia, z ktérej niegdy$ wyruszyt postaniec, aczkolwiek

Skroty

A = liczba atakéw (walka wrecz lub bronia)
BG = Bohaterowie Graczy

BN = Bohaterowie Niezalezni

CnB = przygoda Cienie nad B(genbafen
CP = Cechy Przywddcze

ES = Efektywna Sita broni strzeleckiej
I = Inicjatywa

Int = Inteligencja

IwP = przygoda Imperium w plomieniach
JZ = Jako$¢ zamka

Licz = przygoda Liczmistrz

fad. = czas ladowania broni strzeleckiej
MG = Mistrz Gry

Obr = Obrazenia

Ogd = Oglada

Op = Opanowanie

P = parowanie

PD = punkty doswiadczenia

PM = Punkty Magii

PP = Punkty Pancerza

Pot = dodatek Potgpieniec

S = Sila

SwW = Sita Woli

Sz = Szybkoé¢

SzE = przygoda Szara eminencja

$nRR = przygoda Smier¢ na rzece Reik
Us = Umiejetnoéci Strzeleckie

WewW = przygoda Wewngtrzny wrég

WFRP = podrecznik gry Warbammer Fantasy Roleplay
Wt = Wytrzymato$¢

A\ AV = Walka Wrecz

Z = Zasieg broni strzeleckiej

VA = Zlota Korona

Zr = Zreczno$¢

Zyw = Zywotno$¢

7sDK = przygoda Zle sig dzieje w Kislevie
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opuszczona, posiada mieszkancow, a znalezione wska-
z6wki kieruja bohaterdw na trop grabiezcéw.

Tropem lupiezicow

Trasa przemarszu dawnych napastnikéw prowadzi lowcow
przygdd przez dzikie wyzyny gér Przeskok. Musza sprostad
potworom i nieprzyjaznemu $rodowisku, ale moga otrzy-
mac¢ pomoc z nieoczekiwanego zrodia.

Samotna wieza

Bohaterowie odnajduja kolejne $lady orkowych najezdz-
cOw w zrujnowanej twierdzy od dawna niezyjacego baro-
na-rozbdjnika. Dokonuja rowniez innych, mniej mitych

odkryé.

Krainy Obledu

Szlak prowadzi przez obszar, ktory catkiem niedawno znaj-
dowat si¢ pod wplywem Chaosu. Teren, ktory sam w so-
bie — z powodu warunkéw naturalnych — jest niebezpiecz-
ny, staje si¢ przez to wrecz zabdjczy, a bohaterowie mu-
sza walczy¢ o przetrwanie. Nadzieja i pocieszeniem moze
by¢ jedynie mysl, iz ich poprzednicy przeszi ta dro-

g4 1 najwyrazniej przezyli.

Obserwatorzy ze wzgorza

Szlak konczy si¢ w prastarej siedzibie druidéw, miejscu
mocy, ktére jednak od dawna stuzy ztu. Aby osiagnaé swoj
cel, bohaterowie muszg sprostac przerazajacym straznikom,
zabdjczym magicznym pulapkom oraz uwiezionemu cie-
niowi od dawna martwego wodza orkéw.

JAK POSLUGIWAC SIE
TA KSIAZKA?

Aby moc wykorzysta¢ Ogien w gorach, bedziesz potrze-
bowal podrecznika Warhammer Fantasy Roleplay, kar-
tek papieru, oléwkéw oraz koéci do gry. Moze Ci si¢ row-
niez przyda¢ dodatek Potepieniec, gdzie uzupetnione zo-
staly ogolne zasady, aczkolwiek nie jest on niezbedny.

Ogien w gorach to przygoda dla bohateréw zdobywaja-
cych druga lub trzecig profesje. Gracze moga stworzy¢
swoje wlasne postacie, uzywajac podrecznika do WFRP,
albo moga wykorzysta¢ dowolng lub nawet wszystkie po-
stacie przedstawione na koncu tej ksiazki. Mozna si¢ nimi
postuzy¢, aby rozpocza¢ gre praktycznie od zaraz, oszcze-
dzajac jednoczesnie graczom sporo czasu!

Niezaleznie od tego, czy chcesz wykorzysta¢ wczesniej
stworzone postacie, czy tez nie, rzu¢ na nie okiem — moze
bedziesz mogt je kiedy$ uzy¢ jako BN-6w. Ich historie mo-
ga Ci pomde w dopisaniu kilku szczegdtéw do przygdd
dla graczy, ktérych zadaniem byloby doprowadzenie ich
w poblize Doliny Yetzin, gdzie zaczyna si¢ akcja.

Ogien w gorach przeznaczony jest dla postaci o pewnym
dos$wiadczeniu. Jednak w przygodzie moga wziaé rowniez
udzial postacie poczatkujace albo bardzo do$wiadczone,
pod warunkiem, Ze bedziesz pamigtal o kilku sprawach:

Przeciwnicy, z ktérymi przyjdzie si¢ spotka¢ bohaterom,
beda zbyt silni dla postaci poczatkujacych. Niech wska-
z6wka dla Ciebie bedzie sita Twojej druzyny, lecz general-
nie mozesz w wigkszosci spotkan zmniejszy¢ o polowe
liczbe potwordw, a niektore monstra zastapi¢ mniej potez-
nymi. Uwazaj réwniez na pulapki — nie pozwdl, aby jaka-
kolwiek zadala wigcej obrazen niz polowa wartosci Zy-
wotnosci najstabszego bohatera.

Jesli w przygodzie wykorzystywane sa postacie zdobywaja-
ce czwartg lub jeszcze wyzszg profesje, powinienes
w podobny sposdb zwigkszy¢ sily przeciwnikow.

Rozpoczecic przygody

Weczedniej stworzone na potrzeby tej przygody postacie po-
siadajg historie, w ktérych wyttumaczono ich pobyt na ob-
szarze Przeskoku w czasie rozpoczecia si¢ przygody. Mo-
Zesz sprawic, ze spotkaja sie¢ na drodze, kierujac si¢

w strone przeleczy Mroznych Kiéw, lub w karczmie przy
wejéciu na przelecz. Mozesz wykorzysta¢ podobna historie
dla nowo stworzonych postaci albo tez wymyéli¢ co$ od-
powiedniego po konsultacjach z graczami.

Kampania ,Wewnetrzny wrog“

Jedli chcesz wykorzysta¢ przygode Ogien w gorach w po-
laczeniu z kampania Wewnetrzny wrog, to jako pierwszy
powinien zosta¢ rozegrany Ogienn w gorach lub przynaj-
mniej jaki$ czas przed Imperium w plomieniach.

W czasie przygody IwP bohaterowie beda mieli dos¢ wia-
snych klopotéw bez dodatkowej wyprawy do Przeskoku,
a pod koniec kampanii moga by¢ nawet szlachcicami

i mie¢ na glowie znacznie powazniejsze problemy!

Dobrze jest rozpocza¢ Ogien w gorach zaraz po zakon-
czeniu przygody Zle si¢ dzieje w Kislevie: bohaterowie
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Wstep

zostaja wystani w rejon Przeskoku (przez grafa Borysa lub
Surlinga Durgula, w tej chwili nie ma to znaczenia), w po-
szukiwaniu zapomnianej krasnoludzkiej warowni lub w ce-
lu zbadania doniesieni o niedawnej dzialalno$ci goblinoi-
déw. Wtedy to wiasnie natykaja sie na szczatki od dawna
niezyjacego krasnoludzkiego postanca.

W innym przypadku, jesli bohaterowie s3 powaznie zaa-
wansowani w zdobywaniu swej drugiej profesji lub roz-
poczynaja trzecia pod koniec przygody $Smieré na rzece
Reik, to w zamku Wittgenstein moga znalez¢ dokument
wskazujacy na siedzibe Purpurowej Dioni, znajdujacy si¢
w rejonie Przeskoku. Slad ten moze ich zaprowadzi¢

w gore rzeki Soll i do masywu gérskiego, gdzie na po-
czatku przygody znajduja cialo. Podréz moze zostac¢ uroz-
maicona spotkaniami i incydentami z suplementu Zycie
na rzekach Imperium, zamieszczonego w $nRR, co po-
zwoli Ci na pewne wzmocnienie bohateréw, zanim dotra
na miejsce.

Kampania ,Pot¢pieniec“

Bohaterowie tej kampanii bedg calkiem dobrze pasowaé
do przygody Ogien w gorach pod warunkiem, ze w mo-
mencie rozpoczecia przygody sa dosy¢ zaawansowani

w zdobywaniu swojej drugiej profesii.

Wydarzenia z kampanii Potgpieniec doprowadzaja

w koncu bohateréw do Delberz, znajdujacego si¢ nieda-
leko Altdorfu. Tak wigc znowu bohaterowie beda mogli
ruszy¢ w gére rzek Reik i Soll oraz ku masywowi

Przeskoku — jeéli da im sie¢ ku temu odpowiedni po-
wod. Dla przyktadu, w czasie przygody Nawiedzony
dom mogg znalez¢ dokument szczegdlowo opisujacy
potezny kult, ktéry ma swa siedzibe w Przeskoku,

i wspominajacy, iz kult ten jest w jaki$ sposdéb odpo-
wiedzialny za nawiedzenie domu przez stwory Chaosu.
Jesli posiadasz egzemplarz Smierci na rzece Reik, mo-
zesz wykorzysta¢ wydarzenia i spotkania opisane w Zy-
ciu na rzekach Imperium, aby ozywi¢ przygode i tro-
che wzmocni¢ bohateréw.

Kampania ,Liczmistrz“

Ogien w gorach moze zosta¢ rozegrany po kampanii
Liczmistrz pod warunkiem jednak, Ze jeste$ gotow
wzmocni¢ druzyne lub ostabié¢ przeciwnikoéw. Mozesz
nawet wykorzysta¢ gtéwnych BN-6w z Liczmistrza ja-
ko bohateréw w tej przygodzie. Mozesz pozwoli¢ swo-
im graczom na spedzenie kilku tygodni w dolinie Fru-
gelhorn, dajac im mozliwo$¢ skorzystania z treningu,
ktéry zaproponuja mnisi i inni gléwni bohaterowie nie-
zalezni. Najlepiej byloby, aby kazda posta¢ mogta doko-
na¢ zmiany profesji i cze$ciowo posiaé¢ nowe umiejet-
nosci i rozwiniecia.

Wtedy to Jean-Louis Dintrans moze otrzymac¢ wiado-
mo$¢ (np. w formie przepowiedni) o dzikim terenie na
potudniu Przeskoku, ktory dostat si¢ pod wptyw Chao-
su. Bohaterowie zostaja wyznaczeni, aby uda¢ si¢ tam
i zbada¢ sprawe (jesli si¢ wahaja, Jean-Louis z rado-
$ciag wywrze moralng presje na wyznawcach Taala),
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kierujgc sig, zgodnie z Twojg wolg, w strone rzeki. Jesdli
wykorzystujesz gotowe postacie z Liczmistrza, to Fiarel
i Sikariel bedg mogli ulatwi¢ pokonanie przeszkdd, na
ktére bohaterowie sie natkng, przechodzac przez kraj
elféw w lesie Loren.

Uwagi co do jezyka

Niektdre z kluczowych pomocy dla graczy w tej przygo-
dzie sa napisane po orrakhijsku, czyli w jezyku orkow.
Zanim przygoda si¢ zacznie, powiniene$ si¢ upewnié, ze
w druzynie jest kto$, kto potrafi czyta¢ w tym jezyku.
Jedna z gotowych postaci posiada magiczny przedmiot,
ktory jej na to pozwala, za$ jesli nie wykorzystujesz goto-
wych postaci, mozesz spowodowac, ze bohaterowie

w ktérym$ momencie zdobedg podobny przedmiot.
Ewentualnie jeden z bohaterébw moze posiadaé umiejet-
nos¢ znajomosé jezyka obcego i czytanie/pisanie lub tez
jaka$ posta¢ posiadajaca uzdolnienia jezykowe i umiejet-
nos¢ czytania/pisania moze zdola¢ zrozumieé tekst pisa-
ny po wykonaniu udanego testu Int (z modyfikatorem
+20 za uzdolnienia jezykowe).

KRYSZTALY MOCY

Szed¢ tysigcy lat temu imperium krasnoludéw znajdowalo
si¢ u szczytu potegi. Dzialo si¢ to jeszcze przed wyniszcza-
jacymi wojnami z elfami, a krasnoludzkie twierdze

w gorach Starego Swiata wciaz byly nietkniete przez Chaos
czy goblinoidy. A ludzie? ,Toz s3 oni jedynie blyskiem

w oku jakiego$ szalonego boga“ — powiadaly krasnoludy.

Byl to zloty wiek dla krasnoludéw. Wielkie jaskinie i skle-
pienia Karaz-a-Karak byty cudami tej epoki, najglebsze ze
sztolni miescity w sobie bogactwa przekraczajace wszelkie
wyobrazenie, a krasnoludzcy rzemie$lnicy tworzyli wspa-
nialodci, ktére przeszly do legendy.

Do cuddw tych nalezaly Krysztaly Mocy. Byly to kun-
sztownie obrobione kamienie szlachetne, wyposazone

w potezne magiczne wladciwosci. Kazdy z nich dawal swe-
mu uzytkownikowi panowanie nad jednym z czterech zy-
wiotéw. Powiadano, ze gdy sie polaczy te cztery kamienie,
ich wiadca stanie si¢ wladcg wszystkiego.

Lecz moc krysztatléw nie pochodzita wylgcznie od krasno-
ludéw, ktore je stworzyly. Ich powstanie nie moglo
umkng¢ uwagi Tzeentcha, jednej z Poteg Chaosu; Ten,
Ktéry Zmienia Drogi nigdy nie przeoczy ani nie zignoruje
transformadji o tak wielkiej mocy. Tzeentch zauwazyt

w krysztatach ogromny potencjal. Krasnoludy nie wiedzia-
ty, ze wplynal on na powstanie krysztatéw tak, iz ukon-
czone artefakty byly znacznie potezniejsze, niz ich twércy
si¢ spodziewali.

Plan Tzeentcha byt subtelny i dzialal na wielu poziomach.
Po pierwsze, istnialy zmiany, ktére musiaty by¢ wprowa-
dzone w czasie samego tworzenia krysztaléw — zaréwno
w warstwie materialnej, jak i magicznej kazdy z nich od-
dzialywal na panujacg pomiedzy czterema Zywiolami réw-
nowage, od ktérej zalezy istnienie materii i praw fizycz-
nych znanych $miertelnikom.

Po drugie, Tzeentch dobrze wiedzial, ze cele Chaosu moz-
na osiagnac¢ dajac po prostu potege $miertelnikom. Im

wigksza jest owa moc, tym wigksze prawdopodobienstwo,
7e $miertelnicy sami si¢ zniszczg. W koncu przystuzyliby
sie wielce sprawie Chaosu, gdyby walczyli o te btyskotki.

Zaden $miertelnik nie bylby silny na tyle, aby na dluzej
posigé¢ wszystkie cztery krysztaly. Stad nieuniknione stato-
by sie ich rozdzielenie — czasem bylyby ukrywane, czasem
znajdowane i uzywane, lecz wszystko to dzialoby si¢ juz
po ich rozlaczeniu. A za kazdym razem, kiedy krysztal byi-
by uzywany bez réwnowazacych jego silte braci, rownowa-
ga zywiolow zostalaby zachwiana. Pewnego dnia, pod
wplywem tego napiecia, prawa fizyczne mogtyby zaczac¢
zanika¢ i rozpoczelaby si¢ nowa Era Chaosu. Mogla tez
zaj$¢ jaka$ inna zmiana ~ jaka, tego nawet Tzeentch nie
wiedzial, i ta niewiedza zadowalala go najbardziej ze wszy-
stkiego, gdyz pewno$¢ co do przyszlych zdarzen byta dla
niego niczym trucizna.

Nie minelo wiele czasu, a krasnoludy zdaly sobie sprawe
z niszczacego potencjatu swojego dziela. Zdecydowano
sie na rozdzielenie krysztaléw, aby uniemozliwi¢ jednej
osobie zdobycie zbyt wielkiej potegi. Krysztat Ognia zostat
wyslany na pdinoc, w Géry Kranica Swiata. Krysztal Ziemi
ukryto w krasnoludzkiej $wiatyni, gl¢boko w gérach Prze-
skoku. Krysztal Powietrza podarowano elfom — w owych
czasach przyjaciolom i sprzymierzenicom krasnoludéw —
ktore, jak powiada krasnoludzka legenda, wkrotce go
utracily. A Krysztal Wody zostat stracony w bitwie pod-
czas Najazdu Chaosu.

PRZYMIERZE
KRWAWEGO TOPORA

Przymierze Krwawego Topora bylo dzietem grupy zdol-
nych wojownikdw (nawet jak na orkéw), ktorzy przez wie-
le pokolen byli zatrudniani jako najemnicy przez Hegemo-
ni¢ Hobgoblifiskg. Jednak Hegemonia bardziej niz tupy
wojenne zaczela sobie ceni¢ zyski plynace z handlu, wiec
Przymierze Krwawego Topora zaczelo stawac si¢ niepo-
trzebne. Jak wiele niechcianych armii, przerzucilta si¢ ona
na napady i lupiestwo, w efekcie czego zostala wydalona
z ziem Hegemonii.

Powracajgc na zachodnie krance Mrocznych Krain, Przy-
mierze Krwawego Topora zaczelo wysyta¢ bandy przecze-
sujace poinocne rejony Ksigstw Granicznych, a czasami do-
cierajace az do granic Imperium i Bretonii.

Bandy te tworzyly si¢ przez rytualne zgromadzenie klanéw
i byly dowodzone przez poteznych kaptanéw-wojowni-
kéw. Ich typowa grabiezcza trasa wiodia wzdhuz poinoc-
nych brzegéw Rzeki Krwi na wybrzeze Czarnej Zatoki,

a nastepnie odbijala w strong Czarnych Gér, w celu zlupie-
nia przygranicznych osad, po czym zakrecala z powrotem
na wschéd do Mrocznych Krain.,

Zaledwie sto lat temu (kiedy to dowodzacy kaplani po-
nownie zgromadzili si¢, aby z wnetrznodci rytualnie po-
$wieconych wrogéw odczyta¢ przepowiednie) zdecydowa-
no, aby dokonaé znaczacej zmiany w normalnej trasie gra-
biezy. Cala potgga Przymierza Krwawego Topora pomasze-
rowala prawie dokladnie na zachdd, przebijajac sie przez
Ksiestwa Graniczne, w poszukiwaniu stynnej Przeleczy
Czarnego Ognia.
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Blad w opracowanej trasie spowodowal, ze wyladowali
wysoko w gorach Przeskoku, jakie$ trzysta mil na polu-
dniowy zachdd od zamierzonego celu. Jednak poszukiwa-
nie Przeleczy Czarnego Ognia — powigzanej w tradydji
orkowej z tak znamienitymi imionami jak Notlob i Harboth
— nabralo znaczenia krugjaty. Goblinoidy ustanowily swoja
stala baze w Przeskoku, skad ciggle wysylaly grupy lupiez-
cow i zwiadowcdw.

Wsrdd wojownikdw-kapltandw Przymierza Krwawego
Topora znajdowat si¢ mlody ork o imieniu Torgoch. Byt
wyszkolony w postugiwaniu si¢ magia bitewns i, jak na
orka, posiadal wyjatkowo subtelne podejscie do taktyki.
Byl odnoszacym sukcesy dowddca, bardzo popularnym
wsrdd swoich zolnierzy; tak wigc, mimo ze zawsze wy-
dawal si¢ lojalny wobec swoich przelozonych, zaczeli
80 oni postrzegac jako zagrozenie. Dawano mu coraz to
trudniejsze i niebezpieczne misje, ale on, zamiast da¢
sie zabi¢, zawsze powracal, opromieniony nowa chwa-
3. Podkomendni innych wodzéw zaczeli méwié¢ o nim
z podziwem — niektdrzy nawet dezerterowali, aby sie
do niego dolaczy¢. Bylo jasne, Ze trzeba bedzie co$

z tym zrobid,

W obawie, ze Torgoch w koncu ich przyémi i przejmie
wiadze, gtdéwni kaptani uknuli spisek, aby pozby¢ sie go
raz na zawsze. Kiedy znajdowal si¢ na jeszcze jednej
niemozliwej do spelnienia misji, kaptani wyrezyserowali
pojawienie sie przepowiedni od ich mrocznych bogow.

Nakazywala ona Przymierzu Krwawego Topora powrdcic
do Mrocznych Krain i zebra¢ nowe sily. Kiedy nadejdzie
odpowiedni czas, otrzymaja znak, ktory doprowadzi ich
do Przeleczy Czarnego Ognia, a wtedy to ani krasnolu-
dy, ani elfy, ani ludzie nie beda w stanie oprzec si¢ ich
$wietej krucjacie. W migdzyczasie najwigkszy z ich wo-
jownikéw — Torgoch, jak zgadzali si¢ wszyscy — musi
pozosta¢ z tylu, aby utrzymac¢ baze w Dolinie Yetzin.

Kiedy Torgoch powrdcil, zrozumial, Ze go przechytrzono.
Zdawal sobie sprawe, ze przepowiednia byla falszywa, ale
nie mog} jej zaprzeczyé w obawie przed utratg lojalnosci
swych oddzialéw — poza tym orkowe kary za herezje nie
nalezg do tagodnych. Torgoch zostal w Dolinie Yetzin

i pograzyl si¢ w rozmy$laniach, podczas gdy reszta orkéw
2 Przymierza Krwawego Topora porzucila go i ruszyla na
wschod. Okolo miesigeca pdzniej zostala doszczetnie wybita
w Bitwie u Brodu Edsel, kiedy przekraczala Czarng Rzeke.
Mozliwe, ze byla to kara dla zazdrosnych o wplywy kapta-
now, ktérzy uzywali imion swych bogdéw nadaremno.

Torgoch zostal sam ze swoimi stronnikami i zabrat si¢ do
przeksztalcania Doliny Yetzin w centrum wiasnego krdle-
stwa. Zlikwidowal ostatnie posterunki krasnoludéw istnie-
jace w dolinie i wokdt niej. Po miesigcu w Dolinie Yetzin
nie poruszalo si¢ nic, co nie bylo zielone.

Wiasnie podczas pladrowania niewielkiego krasnoludzkie-
go kompleksu na pétnocnym krancu doliny rozpoczely sie
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wielkie zmiany. Torgoch nosit ze soba dziwnie uksztalto-
wany czerwony klejnot, ktéry ztupil we wezeéniejszych la-
tach swej kariery. Zdobywszy od uciekajacego krasnoludz-
kiego mistrza tajemnic pewne dokumenty, Torgoch odkryl,
ze kamien ten byl niczym innym, jak Krysztalem Ognia —
artefaktem o magicznej mocy przekraczajacej najémielsze
wyobrazenia. Goragczkowo badatl zaréwno klejnot, jak i do-
kumenty, snujac plany tryumfalnego powrotu do Mrocz-
nych Krain i upokorzenia kaplanéw, ktorzy go tu porzucili.
Mijaly tygodnie i miesiace, a on siedzial zamkniety w pra-
cowni wraz ze swym skarbem, ignorujgc zniecierpliwienie
zolnierzy — co jest najwigkszym bledem, jaki dowddca mo-
ze kiedykolwiek popetnié.

Dzien po dniu jego wojska topnialy, gdyz niezadowoleni
podkomendni dezerterowali i probowali przedostaé sie po-
nownie do Mrocznych Krain. Zaden nie przezyl, a zastepy
Torgocha byly tak ostabione, ze wedréwka z powrotem do
Mrocznych Krain stala si¢ niemozliwa. Praktycznie uwiezio-
ny w swej gtdwnej siedzibie, Torgoch rozmyélal, rozpaczat
i $nit o zemdcie. Jego obsesja na punkcie magicznego klej-
notu przeszla w obled, a ostatnia, szalona préba uzycia ar-
tefaktu przeciw jego wrogom zakonczyla sie ogromnych
rozmiaréw Kkatastrofs.

Tego dnia zginal Torgoch, ostatni wddz Przymierza Krwa-
wego Topora, a Krysztal Ognia od ponad stu lat spoczywa
przy jego ciele.

STRESZCZENIE
INTRYGI
DLA MISTRZA GRY

Gléwnym watkiem tej przygody jest poszukiwanie przez
bohateréw Krysztalu Ognia. Beda musieli odtworzy¢ szlak
ostatniej podrézy Torgocha i resztki jego bandy. Zanim ich

oczy ujrzg stynny krysztal, beda musieli w rozmaitych miej-
scach znalez¢ wskazéwki i podpowiedzi oraz pokonad
wiele przeszkdd. A znalezienie klejnotu nie jest réwno-
znaczne z jego zdobyciem, gdyz ostatni wlasciciel wcale
nie zamierza wypusci¢ swego skarbu z rak!

Oto wydarzenia bedgce trescia przygody:

W czasie podrézy po wyzszych partiach Doliny Yetzin bo-
haterowie natykaja si¢ na szkielet od dawna martwego kra-
snoludzkiego postarica. Jednak wiadomos¢, ktdrg nidst,
przetrwala. Wspomina ona o poteznym artefakcie oraz
wskazuje na pobliski wodospad i znajdujacy si¢ za nim sta-
rozytny kompleks tuneli. Bohaterowie badaja kompleks.

Mimo Ze tunele zostaly opuszczone przez krasnoludy po-
nad wiek temu i s3 w wigkszej czesci zrujnowane, obecnie
zndéw maja mieszkaricow. Czg$¢ kompleksu zostala zajeta
przez grupe zwierzoludzi. W czasie badania tuneli bohate-
rowie natykaja sie¢ rOwniez na pulapki i inne niebezpie-
czenstwa. Nie znajdujg tu stynnego artefaktu, ale odkrywa-
ja dowody upadku warowni oraz potwierdzenia historii
Torgocha, a takze cze$¢ informacji na temat Krysztalow
Mocy. Rozmaite wskazéwki kieruja ich na trop Torgocha.

Podazajac jego $ladami na potudnie, wzdtuz rzeki Yetzin,
bohaterowie przechodza przez dzika kraine, gdzie moga

spotka¢ gromade Cygandw, wedrownego handlarza, pu-

stelnika, grupe elféw oraz przerézne potwory i inne nie-
bezpieczenstwa. Jesli bohaterowie odpowiednio podejda
do tych spotkan, to cze$¢ z nich pomoze im w poszuki-

waniach, podczas gdy inne beda zwyczajng walka

O przetrwanie.

W koricu bohaterowie dochodza do samotnej wiezy i zo-
stajg sklonieni do jej zbadania. Jest ona obecnie zamie-
szkiwana przez niedZwiedzice, ktéra ma miode i bardzo
nie lubi intruzéw. Gorna cze$é¢ wiezy zostala zajeta przez
stado gawrondw, hatlasliwie sprzeciwiajacych sie jakiemu-
kolwiek wtargnieciu na ich teren. Z gawroniej kolekgcji
blyszczacych ,skarbéw”, bohaterowie musza wydostaé
ozdobiong klejnotami tubg na dokumenty, ktéra zawiera
wazng wskazowke.

Bohaterowie, id4c na potudnie w stron¢ gtdwnej bazy
orkéw, dochodza do obszaru, ktéry dostat sie pod wplywy
Chaosu — co bylo ubocznym efektem gwaltownego upad-
ku planéw Torgocha. W niewielkim kompleksie jaskin, be-
dacym obecnie siedzibg pary minotaurdw, bohaterowie od-
najduja nastepne wskazdwki, ktére pozwalaja im na zloka-
lizowanie porzuconej $wiatyni druidow zamienionej przez
orkdw w warownie. Jest ona ostatecznym celem wedréwki
bohateréw w tej przygodzie.

Bohaterowie powinni zebraé¢ wystarczajaca ilos¢ wska-
zbwek, aby dosta¢ sie do $rodka kompleksu. Walczac

z ozywieficzymi straznikami i pokonujac inne niebezpie-
czenstwa, muszg znalezé sale tronowg Torgocha. Tam na-
trafiajg na Krysztal Ognia. Ta scena powinna przerodzi si¢
w dramatyczng bitwe, gdyz Torgoch — obecnie rodzaj licza
— staje w obronie swej drogocennej wlasnosci!
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POMOC NIGDY

NIE NADESZEA

W tym epizodzie bohaterowie, podrézujac przez zdradziec-
kie, wysokie przelecze potudniowej strony Przeskoku, na-
tykaja sie na szkielet, spoczywajacy tam od stu lat. Znajdu-
ja przy nim nie doreczong wiadomo$¢, rozpoznaja okolicz-
ne punkty orientacyjne i odnajdujg zrujnowana — aczkol-
wiek zasiedlong — krasnoludzkg warownie, zniszczong sto
lat temu przez orki.

UCIECZKA HADRINA

Zanim ta czgs$¢ przygody sie rozpocznie, konieczne jest do-
kladniejsze nakredlenie ostatnich wydarzen z historii Doli-
ny Yetzin, a w szczegdlnosci dziejow Krysztalow Powietrza
i Ognia oraz losy ucieczki mistrza tajemnic Hadrina przed
nadciagajacymi orkami.

Krysztaly przybywaja do Yetzin

W czasie swych podbojéw w dolinie Yetzin Torgoch od-
kryt i natychmiast spladrowal krasnoludzka $wigtynie. Wte-
dy to stalo si¢ co$ dziwnego.

Torgoch nosit ze sobg ozdobnie oszlifowany czerwony
klejnot, ktdry zdarl z ciala ludzkiego czarodzieja podczas
wypadu na pétnoc, kiedy byl jeszcze mlodym wojowni-
kiem. Wyczuwal, ze posiada on jaka$ magiczng moc, ale
nie mogt odkry¢, jak dziala. Wewnatrz $wiatyni klejnot za-
czal si¢ jarzy¢. Im ork glebiej schodzil, tym ja$niejsze sta-
wato sie $wiatto klejnotu. Torgoch nie potrafit wyjasni¢
znaczenia tego zjawiska. Glowigc sie, opuscil $wigtynie,
aby kontynuowa¢ swa kampanie grozy.

Torgoch nie wiedzial, Ze jego czerwony kamien to Kry-
sztal Ognia, a $wiatlo pojawito sie w wyniku zblizenia go
do miejsca ukrycia Krysztalu Ziemi, znajdujacego sie gle-
boko w nie odkrytej sekretnej $wiatyni pod gdérami. Wie-
cej na ten temat zostanie powiedziane w przygodzie
Krew w ciemnosci, ktdra jest druga czeécia kampanii
Kamienie Zaglady.

Krysztal Powietrza réwniez znalazt sie w Yetzin. Prawie trzy
stulecia temu Przymierze Krwawego Topora ustawilo sie

w gotowosci na polnocnym kraficu Przeskoku w celu zaa-
takowania kryjéwek elféw w Athel-Loren. Dokladnie na ich
drodze znajdowalo si¢ miejsce ukrycia krysztatu, a armia el-
féw nie mogla mie¢ nadziei na obronienie go. Dlatego ma-
la druzyna zabrala krysztal na zachdd, majac zamiar dotrzed
do morza, a nastepnie do bezpiecznych Krain Elféw. Nigdy
jednak nie doszia do krarca lasu. Ostabiona cigglymi ataka-
mi zwierzoludzi i innych dzikich stworzen, stala sie ofiarg
ludzkich bandytéw, a krysztal zostal utracony.

Szef bandy nie byl czarodziejem i nie dostrzegt prawdzi-
wej natury dziwnie uksztaltowanego blgkitnego kamie-
nia, ktéry zerwal z ciala zabitego elfa. Przez kilka lat
trzymal go jako ciekawostke. W tym tez czasie — mniej
wiecej stulecie przed nadejéciem Torgocha — ustanowil
sobie siedzibe w dolinie Yetzin i tam tez przez pewien
czas prowadzil swoj zyskowny proceder. W koncu oddat
kamien grupie krasnoludzkich inzynieréw jako zaptate
za zbudowanie warownej wiezy. Tak wigc Krysztal Po-
wietrza stal sie wlasnoscig mistrza tajemnic Hadrina. Te-
raz krasnoludy z Yetzin mialy w swoich rekach dwa
Krysztaly Mocy.

Jedna z mocy krysztalow jest zdolno$¢ wyczuwania wza-
jemnej bliskosci. Kiedy Torgoch wkroczyl do doliny Yetzin,
Hadrin wiedzial, Zze zbliza sie Krysztal Mocy. Krasnoludom
nie bylo jednak wiadome, ze gléwne sity orkéw opuscity
Torgocha i ze wodz przymierza nie nauczyl si¢ jeszcze po-
stugiwa¢ kamieniem. A gdyby orki posiadly wiecej kryszta-
16w, konsekwencje bylyby nie do przewidzenia.

Hadrin blagal przywddcdw krasnoludéw, aby uciec z dwo-
ma kamieniami, lecz oni odmoéwili. Duma nie pozwalata
im wycofywac si¢ przed orkami, niezaleznie od tego, jak
grozne bylyby konsekwencje takiego postepowania.

W rozpaczy Hadrin oddal Krysztal Powietrza magowi Ya-
zeranowi wraz z poleceniem ucieczki z doliny i znalezienia
nowej kryjowki. Wiecej o podrozy Yazerana bedzie

sie mozna dowiedzie¢ z przygody Kamien Smierci, trze-
ciej czesci kampanii Kamienie Zagtady.

Upadek Yetzin

Wkrotce potem, rozpaczajac nad nieroztropnoécig krasno-
ludzkich przywdédcow, Hadrin opuscit doling Yetzin wraz
z mala grupg stronnikéw. Zaledwie kilka godzin po jego
odejéciu orki zrobily wylom w jednym z wej$¢ do Patacu
Kréléw. Wodzowie krasnoludow wpadli w panike. Bez
madro$ci Hadrina mogli si¢ broni¢ jedynie moca jednego
z krysztaléw, o ktérej wszakze mieli niewielkie pojecie.
Po raz pierwszy u$wiadomili sobie madros¢ ostrzezen Ha-
drina. Zdajac sobie sprawe, Ze wszystko jest stracone, na-
kazali zniszczenie Krysztatu Ziemi, aby nie wpadl w rece
orkéw. Ale czy mozna go bylo zniszczy¢? A jedli nawet, to
w jaki sposdb? Czasu bylo coraz mniej i kaptani ze $wiaty-
ni w Kadal-Helgas uzyli krysztatu, aby przyzwac bardzo
poteznego zywiotaka. Mieli nadziejg, ze istota ta moze za-
réwno chroni¢ miejsce spoczynku krysztatu, jak i zni-
szczy¢ go badz usunaé, gdyby $wiatynia upadia. Tam po-
zostaje on po dzien dzisiejszy, aczkolwiek Torgoch byt
bliski jego znalezienia.
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Smier¢ Hadrina

Uciekajac z Doliny Yetzin, druzyna Hadrina wpadta
wprost na silng grupe zwiadowcza orkéw. Krasnoludy
schronily si¢ w malym kompleksie tuneli za wodospa-
dem, a Hadrin zostat ci¢zko ranny. Mistrz tajemnic byt
przekonany, ze orki zdobyly Krysztatl Ziemi i polowaly na
niego w poszukiwaniu Krysztatu Powietrza. Jednak
oprocz niego i Yazerana nikt nie wiedzial, ze zostal on
wczedniej odestany.

Hadrin rozkazal swoim towarzyszom, aby utrzymali si¢ tak
dlugo, jak tylko mogg. Przez tajne przejécie wystal swojego
syna, Gnaroka, aby znalazl Yazerana i ludzkich sprzymie-
rzencdw, ktorych ten mial pozyskad. Nastepnie Hadrin ka-
zal zanie$¢ si¢ do tajnej pracowni, znajdujgcej si¢ gleboko
w tunelach.

Kiedy orki szturmowaly warownie, Hadrin po$wiecil reszt-
ke swych zanikajacych mocy na stworzenie Wielkiej Zasto-
ny, zapieczetowujac pracowni¢ bariera magicznej energii.
Byla to zmylka. Mial nadzieje, ze orki odnajdg bariere

i uznaja, ze za nia znajduje si¢ krysztal. Kiedy bedg traci¢
czas na przebicie si¢, Gnarok zdota oglo-

nie z reki orka, lecz na zdradzieckim przej$ciu w wysokich
przeleczach.

Od tej pory kompleks popadal w ruing, az do momentu,
kiedy zostal ponownie odkryty przez grupe zwierzoludzi,
ktdrzy urzadzili sobie siedzibg w jego bardziej dostepnych
cze$ciach.

ZAGINIONY
POSLANIEC

Przygoda rozpoczyna si¢, kiedy bohaterowie zamierzaja
przej$¢ przez Przelecz Mroznych Kiéw. Wszyscy maja swe
wlasne powody skierowania si¢ na potudnie do Ksiestw
Granicznych; zostaly one podane w historiach kazdej

z wezebniej przygotowanych przez nas postaci. Jesli wyko-
rzystujesz inne postacie, pomocne moga si¢ okaza¢ uwagi
co do rozpoczecia przygody, ktére przedstawiono we
Wstepie.

si¢ alarm i do Yetzin moze zosta¢ wysta-
na pomoc.

Kompleks upadt, a krasnoludy zostaty
wybite. Zgodnie z planem, Torgoch
odkryt Wielka Zastone. Pomimo obaw
Hadrina, nic nie wiedzial o Kryszta-
tach Mocy; wnioskowat jednak, ze ta-
ka magiczna bariera musi chroni¢ co$
cennego.

Rzucil si¢ na nia, ale zostal odrzucony

z powrotem. Sprébowat znowu i znowu,
ale za kazdym razem sifa, ktéra go odpy-
chala, stawala si¢ coraz silniejsza.

Rozwiscieczony Torgoch zwrécil uwage
na niektére z ksigg Hadrina, ktdre zosta-
ty znalezione wérdd cial. Moze w nich
znajdzie jaki$ sposdb na przelamanie ba-
riery? Nie dowiedzial si¢ niczego o Wiel-
kiej Zastonie, ale z rosngcym zdumie-
niem czytal o czterech Krysztatach Mocy.
Opis Krysztalu Ognia pasowal dokladnie
do tego dziwnego czerwonego klejnotu,
ktéry nosit od kilku lat. Paradoksalnie, to
przez ksiggi Hadrina wédz orkéw nau-
czyl si¢ postugiwad krysztatem.

Wraz ze swg nowo uzyskang mocg Tor-
goch zaczal mysle¢ o zemécie. Mgt po-
wréci¢ do Mrocznych Krain, wyzwac ka-
plandéw, ktérzy go porzucili i przejaé
wiladze. Z Krysztalem Ognia mogt usta-
nowi¢ imperium rywalizujace z sama He-
gemonia Hobgoblinska. Wyruszyl natych-
miast, pozostawiajac malg grupe, ktéra
do jego powrotu miata utrzymaé kom-
pleks za wodospadem. Jednak bez swe-
go dowddcy szybko porzucili oni to
miejsce w obawie, ze krasnoludy mogly-
by powrdci¢ w duzej sile. Ale alarm nig-
dy nie zostal ogloszony. Gnarok zginat —

Yazeranie!

Jest nas dwudziestu i czterech meznych
wojownik6w, uwiezionych w jaskiniach
za wodospadem.

Otaczajq nas hordy orkéw. Wielka jest
ich liczba. Wyczuwamy obecnos¢
poteznego artefaktu, by¢ moze tego. o
kterym Ci méwitem.

Jesli wraz ze swym wlasnym tadunkiem
dotarltes w bezpieczne miejsce i, jak
styszelismy, znalazfes sprzymierzeficéw
wsréd lucgi, to prosimy Cl;zn przyslij
nam pomoc. Posiadana przez nich
rzecz nie moze u nich pozostac, ani tez
nasze wlasne sekrety nie mogq wpas¢ w
ich nikczemne ©Drocr 0O WHKES PezEkECZy

rece.
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Mrozne Kly to jedna z najwyzszych, a takze najbardziej
zdradzieckich przeleczy w gorach Przeskok. Droga — a tak
naprawde niewiele wigcej niz usiana kamieniami i rozsy-
pujaca sie $ciezyna — wije sie wzdiuz zbocza gory. Z jednej
strony prawie caly czas sypig si¢ na nia kamienie, z dru-
giej zieje dwustumetrowa przepas¢. Co gorsza, wieje silny
wiatr.

Znalezienic zwlok

W tym miejscu fowcy przygdd odnajduja zwioki Gnaroka,
krasnoludzkiego postanca, ktéry wciaz lezy tam, gdzie
spadl — wérdd wyszczerbionych glazéw, jakie$ pigtnascie
metrOw ponizej drogi. Mozesz rozegra¢ to na jeden

z dwoch sposobow, zaleznie od tego, jak okrutny sie
czujesz.

Jedli gracze wykazujg Zywe zainteresowanie swoim otocze-
niem, mozesz kazdemu pozwoli¢ na test I, aby sprawdzic,
czy wypatrzg cialo z wysokoéci drogi.

Jesli masz ochote na bardziej dramatyczne rozpoczecie,
mozesz sprawi¢, ze pod ostatnim koniem osunie si¢ skraj
drogi. Wykonaj dla konia test Inicjatywy (w wigkszo$ci
przypadkow 30), dodajac +10, jedli jezdziec posiada umie-
jetnos¢ jeZdziectwo. Udany test oznacza, ze kon jako$ zdo-
fal utrzymad sie na nogach, podczas gdy spory kawat za-
rwanej drogi spada wzdhuiz urwiska na dno doliny. Jesli
test Inicjatywy konia si¢ nie powiedzie, to jezdziec otrzy-
muje test Inicjatywy (akrobatyka +10, jezdziectwo +10),
aby mogt bezpiecznie zeskoczy¢.

Powinno to zdrowo przestraszy¢ graczy, ale nie moga oni
za bardzo ucierpie¢. Na to bedzie czas pozniej. Najgorsze,
co moze przydarzy¢ sie koniowi i/lub jezdzcowi, to fakt,
ze skonczg owinieci wokdt pnia drzewa wyrastajacego ze
zbocza gory, jakie$ 12 metrow ponizej drogi. Beda zszoko-
wani, ale cali. Oczywiscie, wydostanie si¢ z powrotem na
droge moze wymagaé troche pomystowosci. ..

Niezaleznie od tego, co bedzie rezultatem tego drobnego
wydarzenia, jeden lub wigcej bohateréw moze dostrzec
zwloki tkwigce pomiedzy wyszczerbionymi skatami
mniej wiecej pietnascie metréw ponizej drogi. Ciekawo$c
powinna skloni¢ ich do zbadania sprawy bez dodatko-
wej zachety z Twojej strony. Lecz jesli ciekawosci nie
staje, niech zauwazg jaki$ btysk wérdd skat obok ciata.
Odwotlanie sie¢ do chciwoéci bohateréw rzadko pozostaje
bez odpowiedzi.

Zbadanic zwiok

Jesli bohaterowie uzyjg lin i beda w miare ostrozni, nie
powinni mie¢ probleméw z dotarciem do zwlok.

Jesli kto$ prébuje zej$¢ na dot bez pomocy liny i nie uda
mu sie rzut, zjedzie K3 metréw po kamieniach; traktuj to
jak normalny upadek, poniewaz ostre skaly skutecznie
ograniczajg mozliwo$¢ zmniejszenia obrazen nie jest to
upadek, a raczej zedlizg.

Cialo wydaje si¢ naleze¢ do ubranego w kolczuge krasno-
luda. Jest bez watpienia bardzo stare — kolczuga przerdze-
wiala, a wszystkie skorzane elementy sie rozpadly. Wia-
Sciwie jedyne, co pozostalo z ciala, to straszliwie zniszczo-
ny szkielet. Spomiedzy Zeber wystaje spory odfamek ka-
mienia. Okolo pdt metra ponizej szkieletu, zaklinowana
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w kamiennej szczelinie, znajduje si¢ rozbita tuba na doku-
menty wysadzana matymi kamieniami potszlachetnymi. Po
sprzedaniu przyniostaby 10 ZK zysku. Przy samym ciele
nie znajduje sie¢ nic interesujacego ani wartosciowego.

Tuba zawiera list (Pomoc dla graczy nr 1). Jest stary, zawil-
gocony i w bardzo kiepskim stanie, ale jego odczytanie
jest wcigz mozliwe.

Znalezienic wodospadu

Bohaterowie nie powinni mie¢ klopotéw z dojsciem we-
dtug mapy do wodospadu. Zaznaczona droga to wlasnie
ta, ktora podazaja, ponizej moga dostrzec rozwidlenie rze-
ki, a po drugiej stronie doliny gore o trzech szczytach. Idgc
dalej wzdtuz drogi powinni doj$¢ do miejsca, skad moga
ruszy¢ wzdluz strumienia do jego zrodla.

Okoto trzech mil na potudnie od miejsca, w ktérym boha-
terowie znalezli cialo, droga biegnie po chwiejnym, drew-

nianym mostku nad niemal pionowo w dét plyngcym stru-
mieniem. Jakie$ trzydzie$ci metréw w gore zbocza bohate-
rowie mogg dostrzec wodospad, a ponizej strumien pedza-
cy w dot doliny, ktéry na jej dnie laczy si¢ z rzekg Yetzin.

Gracze powinni zda¢ sobie sprawe ztego, ze jest to wodo-
spad wspomniany w lidcie. Jesli tego nie zrobia, przyda

si¢ wykonanie kilku testow Inteligencji.

Z poziomu drogi dojécie do wodospadu wyglada na dosy¢
trudne, ale w tym miejscu zbocze usiane jest drzewami

i mozna si¢ na nie do$¢ tatwo wdrapaé. Konie zdotaja
wejs¢ pod gore, jesli zejda z nich jezdzcy i poprowadzg je
za uzde. Jedli kto$ upiera sie, ze wjedzie na gore po tej
stromiznie, niech wykona test ryzyka (z modyfikatorem -10,
chyba ze posiada umiejetnosc¢ jezdziectwo), inaczej stoczy
si¢ 2 metry w dol.

Po okoto dwudziestometrowej wspinaczce bohaterowie
dochodzg do poiki skalnej o szerokosci mniej wiecej dwu-
nastu metrow. Tutaj woda z wodospadu tworzy maty
zbiornik, z obu stron otoczony trawiastym nabrzezem. Wo-
dospad jest zasilany przez podziemng rzeke i wyplywa

z otworu w skale znajdujacego si¢ okolo trzynastu metréw
nad poziomem skalnej poiki.

KOMPLEKS
ZA WODOSPADEM

Mapa nr 3 pokazuje uklad kompleksu tuneli, znajdujacego
si¢ za wodospadem. Zauwaz, ze niektdre obszary znajduja
si¢ pod wodg.

Podstawa kompleksu s3 tunele, wydragzone w skale przez .

zasilajaca wodospad podziemng rzeke. Rzeka przez tysig-
ce lat zmienila swe koryto, tak ze teraz cze$¢ tuneli i ja-
skin jest calkowicie sucha. Ten naturalny kompleks jaski-
niowy zostal powigkszony przez krasnoludy, ktére uzy-
waly go jako posterunku obserwacyjnego nad ta czedcia
doliny Yetzin.

Zwicrzoludzie

Wigksza czes$¢ kompleksu znajduje sie dokladnie w takim
stanie, w jakim zostawily go orki sto lat temu, z wyjatkiem

lokacji 12-16, ktére zostaly zajete przez grupe zwierzoludzi.
Poniewaz obszar zamieszkany przez zwierzoludzi jest sto-
sunkowo odizolowany, mozesz ulatwi¢ zadanie stabej dru-
Zynie sprawiajac, ze zwierzoludzie beda pasywni i defen-
sywnie nastawieni: nie opuszcza swego terytorium nawet
po to, aby $ciga¢ bohateréw, oraz beda walczy¢ jedynie

w swojej obronie.

Z drugiej strony, jesli druzyna lowcdw przygdd jest wyjat-
kowo twarda, mozesz sprawi¢, iz zwierzoludzie beda bar-
dziej agresywni i sprytniejsi; uklad korytarzy sprzyja robie-
niu zasadzek i braniu przeciwnikéw w kleszcze.

Jedli, przykltadowo, zwierzoludzie maja posterunek przy
otworze strzelniczym w lokacji 4 i ruszg szybko w celu
obrony wejécia, bohaterowie moga stoczy¢ bardzo trudna
walke o samo wejscie do kompleksu. Jeéli bohaterowie
nie s3 przytlaczajgco potezni, powiniene$ pozwoli¢ im na
dotarcie co najmniej do lokagji 3, zanim zwierzoludzie
zareagujq.

Zwierzoludzie odnaleZli opustoszaly kompleks okofo 12 lat
temu i zalozyli tu swoj staly ob6z. Bardzo rzadko wycho-
dza poza lokacje 12-16, z wyjatkiem okazjonalnych wypa-
déw po zywno$é na zalesione zbocza gorskie. Zbadali za-
chodnie komnaty straznicze (4-7) i gorne jaskinie (17-22),
ale znalezli niewiele interesujgcych ich rzeczy. Nie wiedza
o tajnych drzwiach miedzy lokacjami 7 a 14 i nie mogli po-
kona¢ czaru ochronnego, ktéry ostania lokacje 22. Stracili
che¢ do badania wschodnich komnat strazniczych (8-11),
po tym jak kilku z nich zginelo.
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OPIS MAPY
1. Wejscie

Aby dotrze¢ do wejécia do tuneli, bohaterowie muszg
wspigc sie trzynascie metréw w gore od szerokiej potki
skalnej ponizej wodospadu. Przy samym wodospadzie
znajduje sie¢ wezsza potka, wystarczajaco szeroka, by na
niej stang¢. Dawniej wisiala tu drabinka sznurowa, ktéra
siegala az do poziomu gruntu. Zostala usunieta przez od-
chodzace orki, ale dwa prety, do ktérych byla przymoco-
wana, tkwig wcigz na miejscu.

Kamienna $ciana prowadzaca do pdlki jest nieréwna

i mozna znalez¢ na niej oparcie dla ndg i rak. Jest jednak
bardzo $liska z powodu pryskajacej z wodospadu wody.
Postacie, ktore chcg wspia¢ si¢ na potke bez pomocy lin,
hakéw lub nie posiadaja umiejetnosci wspinaczka, musza
wykona¢ dwa testy Inicjatywy, ktdrych wyniki moga by¢
nastepujgce:

Wynik testu

Oba testy udane
Pierwszy test nieudany
Drugi test nieudany

Efekt
bezpieczne wejscie na potke
upadek K6 metrow
upadek K6+3 metréw

Spadajaca posta¢ ma 50% szans (akrobatyka +10, szczescie
+10) na to, ze zleci do zbiornika u podstawy wodospadu,
zamiast na twardy, nieprzyjazny grunt. Posta¢, ktora spa-
dnie do wody, nie odniesie Zadnych obrazen; woda ma

w wiekszoséci miejsc 1,5 metra glebokoéci, a staje si¢
znacznie plytsza przy brzegu.

Kiedy ktory$ z bohateréw wdrapie sie na potke, bedzie
mogt przymocowac ling do pretéw, aby inni tez mogli
wejs¢. Prety s weigZz mocne, a postacie, ktére wspinaja
sie przy pomocy liny, nie ryzykuja upadku.

Kiedy juz znajda si¢ na polce, kazda z postaci moze wyko-
na¢ test Inicjatywy (wykrycie pulapek +10), aby zauwazy¢
ukryty otwér strzelniczy w lokagji 4.

Z poiki mozna zeskoczy¢ do wody i przebrna¢ do lokaciji 2.

2. Zalany korytarz

Jest to w wigkszej czesci naturalnie powstaly korytarz, wy-
zlobiony przez podziemng rzeke, ktora zasila wodospad.
Przy udanym tescie Inicjatywy (krasnolud +10, gérnictwo
+10, inzynieria +10, modyfikatory sa kumulatywne) da si¢
zauwazy¢, ze przejscie zostalo poszerzone, a w niektérych
miejscach podniesiono sufit.

W poblizu wejécia, z sufitu wystaje jakie$ 30 centymetrow
dolnej czgsci uniesionej kratownicy. Przyrdzewiala mocno

14
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do tego miejsca i nie mozna jej przesungé. Kazda proba
Sciggniecia jej w dot wymaga testu Sily — jeéli bedzie on
udany, to posta¢ odlamie malg cze$¢ kraty, o dtugosci
K10+10 centymetréw.

Woda w przejsciu ma troche ponad metr glebokosci, a nad
jej powierzchnig jest rGwniez okolo metra wolnej prze-
strzeni. Aby przezwycigzy¢ silny prad, wymagany jest uda-
ny test Sity. Jesli test bedzie nieudany, posta¢ zostanie
cigta z ndg i jedli nie zostanie pochwycona przez swych
towarzyszy (kazda posta¢ w poblizu ma prawo wykona¢
test Inicjatywy), bedzie wyrzucona przez wodospad do
sadzawki ponizej, tracac punkt Zywotnosci, chyba ze wy-
kona udany test Inicjatywy, aby chwyci¢ si¢ kratownicy.
Podobnie jak w czasie wchodzenia na polke, jesli jedna

z postaci pdjdzie pierwsza i przymocuje ling, to reszta be-
dzie mogta przedosta¢ si¢ bez zadnego ryzyka.

3. Komnata kolowrotéw

To miejsce zostalo najwyrazniej wydrazone w naturalnej ja-
skini za wodospadem. Nurt wody jest tu wciaz bystry, ale
nie tak silny, jak w rejonie 2. Bohaterowie bez trudu moga
utrzyma¢ sie¢ na nogach.

Sufit znajduje si¢ okolo 3 metréw nad poziomem wody,

a tuz nad nig, wzdluz zachodniej éciany, biegnie nadpalo-
ny, drewniany most. Po obu jego kranicach wida¢ sklepio-
ne przejécia, a na nich znajduja si¢ dwa kotowroty. Z koto-
wrotu przy pétnocnym kraficu mostu prowadzi tancuch do
dziury w suficie. fanicuch z drugiego kotowrotu przechodzi
nad mostem do wody. Jedli kto$ zajrzy pod most, odkryje
tam wylot przejécia do lokagji 12. Przejécie to moze by¢
odnalezione jedynie poprzez szukanie pod mostem lub
przez jego obnizenie.

Jedli na naruszonym modcie stang jednoczeénie cztery lub
wigcej oséb, to jego $rodkowa, pdltorametrowa czesé za-
wali sig, zrzucajac do wody wszystkich, ktorzy na niej stoja
(kazdy, kto znajduje si¢ w innym miejscu mostu, musi wy-
kona¢ test Inicjatywy, aby unikngé podobnego losu). To
zdarzenie rowniez odsloni wylot przejécia do lokagji 12.

Péinocny kotowrdt kiedys$ podnosit i opuszczal kratownice
w lokacji 2. Teraz jest calkowicie zablokowany. Jesli do je-
go przesunigcia uzyje si¢ calkowitej Sity wickszej niz 10,
to zacznie si¢ z mozolem obraca¢, a bedg temu towarzy-
szy¢ zgrzyty torturowanego metalu. Eancuch napnie sie, az
w koncu peknie. Kratownica pozostanie na swoim miejscu.

tancuch z poludniowego kolowrotu mozna bez trudu wy-
ciggna¢ z wody. Nie jest niczym zakoniczony i ma dlugo$c¢
okolo 7 metréw. Kiedys byl przymocowany do tratwy,
ktorej uzywano w celu wejscia do kompleksu.

Przyjezdnych identyfikowano przez otwér strzelniczy w lo-
kadji 4, a tratwe wypuszczano az do poziomu skalnej potki
przy wodospadzie. Pasazer wsiadal na tratwe, ktorg za po-
mocg kolowrotu przyciggano do mostu. Kiedy orki zaata-
kowaly kompleks, krasnoludy zniszczyly drabinke sznuro-
wa, opuscily kratownice i podpality most. Jednak zwilgot-
niale drewno nie palilo sie dobrze i ogien zgast. Orki zdo-
laly przebrna¢ przez lokadje 2, podnie$c recznie kratowni-
ce i wpaé¢ do komnaty. Zajely most, po czym uniosly kra-
townice do korica za pomocg kotowrotu.

4. Korytarz

Z otworu strzelniczego w pdlnocnej czesci tego korytarza
wida¢ obszar wokét wodospadu i potke skalng oraz kaz-
dego, kto si¢ na niej znajduje. Przez otwor przenika $wia-
tlo dzienne, z lekka rozjasniajac korytarz. Nie ma tu nic in-
teresujacego ani wartosciowego.

5. Komnata strazy

Po calej komnacie rozrzucone s3 zniszczone, przegnile
drewniane meble, wlgczajac w to resztki drzwi. Na suficie,
ponad niewyszukanymi metalowymi uchwytami, widoczne
s3 okopcone miejsca. Uchwyty na zachodniej i potudnio-
wej $cianie zostaly powyginane w groteskowe ksztalty.
Wiekszoé¢ écian pokryta jest roznymi gryzmotami i bazgro-
tami, od prostackich rysunkéw po skomplikowane runicz-
ne napisy.

Réznorakim mieszkancom kompleksu pomieszczenie to
stuzylo jako gléwna komnata straznikéw. Dokladniejsze
zbadanie pozostaloéci pozwoli odkry¢, ze w pomieszczeniu
tym znajdowalo si¢ kiedy$ duzo prostych, pietrowych
16zek.

Wiekszoé¢ bazgroldw jest autorstwa orkdw (szczegolnie ry-
sunki — niewiele orkOw jest pismiennych). Uczeni lub inne
postacie, ktére mialy styczno$¢ z orkami lub innymi gobli-
noidami, moga sprobowaé wykona¢ test Inteligencji (nie-
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potrzebny, jesli posta¢ posiada umiejetnos$¢ czytanie/pisa-
nie w jezyku orrakh lub ghazakh), aby zrozumie¢ znacze-
nie $ciennych napisoéw. W wiekszosci traktujg one o walce,
piwie i ciekawych rzeczach, ktére mozna robi¢ ze schwy-
tanymi krasnoludami. Niektére czytelniejsze gryzmoly opi-
suja rzekome osobiste nawyki innych mieszkancéow kom-
naty strazniczej. Jest tez kilka krasnoludzkich napiséw —

w wigkszosci modlitwy do bogdw o pomoc przeciwko
orkom oraz blagania o szybkie nadejscie positkow.

6. Latryna

Jest to surowo wygladajaca jaskinia, aczkolwiek podtoga
zostala tu najwyrazniej podniesiona. Przez szczeliny, umie-
szczone wysoko na wschodniej $cianie, dochodzi stabe
$wiatto. Wzdtuz zachodniej $ciany lezg duze, potluczone,
ceramiczne naczynia. W pdinocno-zachodnim kacie mata,
drewniana konstrukcja zastania dziur¢ w podlodze. Na
Scianach jest wigcej bazgrotéw, podobnych do tych w po-
koju obok.

Drewniana konstrukcja to prosty ustep, dziura prowadzi
w dol, w kierunku péinocnym i konczy sie skalng $ciana.
Naczynia to pozostaloci miednic wykorzystywanych do
mycia. Zostaly zniszczone przez orki, ktére nie rozumiaty
ich funkcji. Bazgroty sa podobne do tych z lokadji 5, ale
z reguly maja bardziej obelzywy charakter.

7. Kwatery oficerskic

Drzwi do lokacji 5 wisza na wpdt wyrwane na jednym za-
wiasie. W pokoju tym jest troche zniszczonych mebli. Na
$rodku potudniowej Sciany znajduje si¢ uchwyt na pocho-
dnie. Na wszystkich $cianach wida¢ jakie$ gryzmoly.

Meble s3 w lepszym stanie od tych w lokacji 5 i mozna
wiérdd nich rozpozna¢ dwa pigtrowe 16zka, prosty stot

z dwoma krzestami oraz duza skrzynie. Bazgroty (tylko
orkowe) sa w lepszym gusdcie, niz wszedzie indziej — wiele
z nich dotyczy wojskowych rozkazdw i plandw bitewnych.

Skrzynia wprawdzie nie zostala zamknieta na klucz, ale

i tak jest pusta. Zamieszkuje j3 jedynie maty (3 centymetry
dlugosci) pajak, ktéry uwit tu sobie gniazdko. Listwy na
wieku skrzyni sg miejscami strzaskane, co wskazuje, ze by-
a otwierana na sil¢. Pomiedzy skrzynig a $ciang znajduja
si¢ Pomoce dla graczy nr 2 i 3. Torgoch upuscit je tutaj

i zgubit.

Tajne drzwi w potudniowo-zachodnim kacie s3 bardzo do-
brze ukryte, kazda posta¢ nie bedaca krasnoludem otrzy-
muje ujemny modyfikator -10 do ich wykrycia.

8. Korytarz

W niewielkiej odlegtosci za szczytem schodéw znajduje sie
nierowny stos kamieni o wysokoéci 60-90 centymetrow; na
jego szczycie tkwi znieksztalcona ludzka czaszka zabarwio-
na na kolor kosci stoniowej. Jej oczodoly skierowane s3
prawie doktadnie na wprost schodéw.

Cho¢ bohaterowie moga poczu¢ pewne zdenerwowanie
widzac te malg konstrukgje, jest ona tak naprawde zupel-
nie nieszkodliwa. Po blizszym zbadaniu, okaze sig, Ze cza-
szka jest prawdziwa, a z jej czola wyrastajg dwa male rogi.
Nalezata do jednego z pomniejszych zwierzoludzi, ktory
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zostal zabity przez pulapke zamontowang przy drzwiach
do lokacji 9. Przywddca zwierzoludzi umieécil ja tutaj jako
przestroge dla innych, aby trzymali si¢ z dala od tego miej-
sca. Jedli pozwolisz na to, by zwierzoludzie poruszali sie
po kompleksie, zamiast zosta¢ w lokacjach 12-16, to po-
mniejsi zwierzoludzie musza wykonaé udany test Opano-
wania, aby przejé¢ obok zwieniczonego czaszka kopczyka,
bez wzgledu na to, z ktdrej strony ida.

Za zakretem korytarz prowadzi do drewnianych drzwi.
Przed nimi leZy rozciggniety bezglowy szkielet o zakonczo-
nych kozimi kopytami nogach, a na podlodze i $cianach
wida¢ $lady po ogniu.

Szkielet ten nalezy do pomniejszego zwierzoczleka, ktdry
zostal zabity przez magiczna pulapke przy drzwiach do lo-
kacji 9. Putapka ta juz nie dziala. Drzwi jednak s3 wcigz
zaryglowane od drugiej strony — Wyt 4, Obr 12.

9. Sala jadalna

Ten duzy pokdj zawiera gnijace resztki duzej ilosci drew-
nianych mebli. Wzdhuz poludniowej i péinocnej $ciany
umieszczone sg po cztery metalowe uchwyty, a na $cianie
wschodniej i zachodniej — po dwa. Slady okopceri na sufi-
cie w tych miejscach sugerujg, Zze uchwyty przytrzymywaty
kiedy$ pochodnie. Posrodku zachodniej $ciany znajduje sie
sklepione przejscie.

Pomiedzy resztkami mebli znajduja sie pozostatoéci kilku
duzych stoléw na kozlach i taw. Jedli bohaterowie po-
grzebia w tym balaganie, znajda tez przerdzne przybory
do jedzenia (powyginane miedziane tyzki czy zwykle,
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CAML, OSTAWIL MNIEI NI WIELU
INYH TUTA. MUWI ZE WRUCI ALE MU
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SZCZENSLIWE POKURCZE MOGOM
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NONDZ PO DRODZE COKOLWIK SLE
STANLE TO JE TRUPEM A MY UTKNELLM
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drewniane misy), a takze duzg ilo$¢ rybich oéci. Nie ma
tu nic warto$ciowego.

Pod jednym ze stoléw znajduje si¢ Pomoc dla graczy nr 4.

10. Kuchnia

Pomieszczenie to jest w jeszcze gorszym stanie niz lokacja
9. Na duzej, drewnianej powierzchni przy poinocnej Scia-
nie widocznych jest wiele glebokich nacigé i réznorakich
ciemnych plam. Podloga jest pokryta pottuczonymi glinia-
nymi naczyniami, popiolem oraz przerdzewialymi i pola-
manymi resztkami wielu matych narzedzi — udany test In-
teligencji (gotowanie +20) pozwoli zidentyfikowac je jako
przybory kuchenne.

Jaki$ metr nad ziemia, po$rodku wschodniej $ciany, znaj-

duje si¢ kwadratowy otwor, ktérego kazdy bok ma okoto
polmetra dhugoéci. Zaglebiony jest w skale na okolo metr,
a u swego stropu ma naturalny komin. Wewnatrz jest tro-
che pytu i popiotu, ale poza tym nie ma nic wartosciowe-
go. Dawniej byl to piec,

11. Zbrojownia

Przy wschodnich drzwiach tego pomieszczenia zamonto-
wana jest pulapka. Do wnetrza drzwi przymocowany jest
dhugi kawalek liny prowadzgcy do stupa podtrzymuijgce-
go ciezka belke, ktora jest podwieszona na linach do su-
fitu. Kiedy drzwi zostajg otwarte, stup jest odciggany,

a belka leci w doét przez framuge drzwi. Postad, ktora
otwiera drzwi, musi wykona¢ udany test Inicjatywy
(uniki +10, wykrycie putapek +10), w przeciwnym wy-
padku otrzyma na cialo uderzenie z Sila 6. Jedli drzwi
zostana dokladnie zbadane, pulapke bedzie mozna wy-
kry¢ po udanym teécie Inicjatywy (wykrycie putapek
+10), ale nie bedzie mozna jej rozbroi¢ spoza pokoju.
Jednak, wykazujgc szczypte pomystowosci, bohaterowie
mogg opracowac jaki$ sposodb otwarcia drzwi, nie stojac
bezposrednio przed nimi.

Poza maszynerig pulapki, pozostawionej przez orkow

w czasie opuszczania kompleksu, pomieszczenie to jest
prawie calkowicie puste. Jedynie kilka umieszczonych
wzdtuz $cian zniszczonych i spréchniatych stojakéw na
bron $wiadczy, ze byla to kiedy$ zbrojownia. Stojaki moz-
na rozpozna¢ po udanym teécie Inteligencji, z kumula-
tywnym modyfikatorem +10 za kazda profesje wojownika,
ktdrg zaczela (ale niekoniecznie zdobyla) dana postaé.

Wejécie do komnaty przez tajne drzwi do lokacji 17 nie
uruchomi rzecz jasna pulapki i bedzie mozna, zaleznie od
woli bohateréw, rozbroi¢ ja lub zostawi¢ w spokoju.

W zachodniej $cianie znajduja si¢ ukryte drzwi, ktére mozna
normalnie odnalez¢ (nie krasnoludy -10). Po tej stronie nie
ma zadnego otwierajacego je mechanizmu i niezaleznie od
tego, jak dokladnie bohaterowie szukajg, nie uda im si¢ go
znaleZ¢. Drzwi nie mozna normalnie otworzy¢ z lokacji 11,
ale mozna je wylamac¢ (Wyt 5, Obr 11).

12. Zalana jaskinia

Korytarze, prowadzgce stad do gtéwnego wejscia (lokacja 1)
i do gornej, zalanej jaskini (lokacja 21) znajdujg si¢ przy
koricach tuz nad poziomem wody, lecz dalej, w $rodku, sa
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catkowicie zalane. Aby dosta¢ si¢ stad do lokacji 1, bohate-
rowie muszg na jedng runde wstrzyma¢ oddech i wykonad
udany test ryzyka.

Jesli jaka$ posta¢ chee tu si¢ dostaé z lokacji 1, musi poko-
na¢ nurt wody, ktéry mimo Ze nie jest niebezpieczny, to
wciaz jednak pozostaje silny. Problemem moze réwniez
okaza¢ si¢ fakt, iz na zachodnim przejéciu do tej pieczary
zwierzoludzie zatozyli siatke, aby lowi¢ $lepe, biale, jaski-
niowe ryby, ktére czasami sa wyplukiwane z dolnych par-
tii podziemnej rzeki. Patrzac od strony lokagji 12, jest to
oczywiste, ale moze okazad si¢ sporym zaskoczeniem dla
pierwszej postaci, ktéra natknie sie na siatke, idac tu z lo-
kacji 1. Op6zni to jej przejécie do czasu, gdy wykona uda-
ny test Sity, by si¢ przebi¢. W kazdej rundzie mozna pod-
ja¢ jedna prébe przerwania sieci (do chwili, gdy sie to po-
wiedzie), a w kazdej rundzie, kiedy posta¢ znajduje sie
pod woda, musi wykonaé nastepny test ryzyka.

Dotarcie stad do lokagcji 21 to jeszcze trudniejsza sprawa.
Aby sie tam dosta¢ bez uszczerbku na zdrowiu, postaé
musi wstrzyma¢ oddech na 7,5 rundy (1 minuta 15 se-
kund — jedli chcesz, mozesz kaza¢ graczowi, aby sprobo-
wat to zrobi¢) i wykona¢ 6 testow ryzyka. Nie mozna,
rzecz jasna, stwierdzi¢, jak dlugi jest tunel, patrzac jedynie
na jego wylot...

Postacie z umiejetnoscia plywanie dodaja +20 do swoich
testow ryzyka. Poniewaz woda nie jest gleboka, a tunele
s3 w miare szerokie, nie ma modyfikatora ujemnego za
obcigzenie. Kazdy nieudany test oznacza, ze postad traci
jeden punkt Zywotnosci na runde, az do chwili zaczerp-
nigcia powietrza. Postacie, ktérych Zyw spadnie do zera,
tracg $wiadomo$¢, a prad wody znosi je z powrotem i ci-
ska na znajdujacych si¢ z tylu towarzyszy. Utong w cza-
sie liczby rund réwnej ich Wytrzymatlosci, chyba ze zo-
stang wylowione i zajmie si¢ nimi kto$ z umiejetnoscia
leczenia ran lub odpowiednim czarem badZ przedmio-
tem magicznym.

Ta nieksztaltna pieczara jest zalana na gleboko$¢ okoto
120 centymetréw, a nad wodg jest réwniez okoto 120 cen-
tymetréw wolnej przestrzeni. Rzeka splywa tu z lokagji 21
— przeplyw wody wynika z faktu, ze lokacja 21 jest polo-
zona wyzej, niz to pomieszczenie — a nastgpnie wyplywa
do lokagji 1 i wodospadu. Poza dwoma zalanymi przejécia-
mi, tuz nad powierzchnia wody w zachodniej $cianie pie-
czary znajduje si¢ duzy (120 centymetréw $rednicy) otwr.

13. Kwatery zwierzoludzi

W suchej czesci korytarza, prowadzacego do lokacji 12 za-
wsze pelni straz jeden z pomniejszych zwierzoludzi. Zwy-
kle jednak $pi, poniewaz, jak dotad, nie pojawil sie tu za-
den go$¢. W kazdej rundzie ma 10% szans na to, ze sie
obudzi (+10% za kazda wchodzaca do komnaty postad,
ktdra nie posiada umiejetnosci ciche poruszanie sig w mie-
Scie) — chyba ze bohaterowie wcale nie staraja sie cicho
porusza¢. W takim przypadku obudzi si¢ przy pierwszym
dzwigku i w tej rundzie pozostanie mu jedynie wykrzycze-
nie alarmu.

Podloga i $ciany, naturalnie wydrazone przez rzeke, s3 ja-
skrawo ozdobione dziwnymi deseniami w krzykliwych
kolorach. Wydaje sig, ze co najmniej jeden z barwnikéw
to krew.

Jest to kwatera dziesigciu pomniejszych zwierzoludzi.

Z reguly zawsze czterech z nich $pi. Kiedy zostanie oglo-
szony alarm albo dobiegnie ich jakikolwiek glos$ny
dzwiek z przej$¢ do lokagji 12 i 15, spojrza w dot koryta-
rzy. Jesli zauwazg napastnikow, trzech z nich przygotuje
sie¢ do utrzymania przejécia (pomogg im straznik lub straz-
nicy, ktorzy oglosili alarm), a czwarty pobiegnie po po-
moc do lokagji 14.

4. Swi;tynia

To duze pomieszczenie ozdobione jest kolejnymi koloro-
wymi deseniami, spoérdd ktérych wyrdznia sie zarys wa-
skiej, rogatej czaszki. Posrodku pomieszczenia spoczywa
podobna czaszka, precyzyjnie wyrzezbiona w glinie. Loka-
cja 14 to pewien rodzaj $wigtyni, w ktérej obecnie znajdu-
je sie pieciu wigkszych zwierzoludzi, rozmawiajacych wia-
$nie z dwdjka swych pomniejszych wspdibraci. Kiedy tyl-
ko rozlegnie si¢ jakikolwiek alarm, dwaj wigksi zwierzolu-
dzie wydadzg kilka krétkich, gardiowych polecen. Dziata-
nia, jakie podejma, zalezg od kierunku, z ktérego nadcho-
dzg bohaterowie.

Jesli atak nadchodzi z lokacji 1213 lub 15-13, jeden

z nich poprowadzi pomniejszych zwierzoludzi do lokagcji
13 i podejmie prébe utrzymania wylotu korytarza. W tym
samym czasie drugi powiedzie reszt¢ wigkszych zwierzolu-
dzi do lokagji 12, idac przez 7, 5 i 3. Przybeda tam trzy
rundy pOzniej, aby zaatakowa¢ bohateréw od tyhu. Jedli sy-
tuacja bedzie wygladala tragicznie, zwierzoludzie sprébuja
wycofa¢ sie do $wiatyni, gdzie, jesli to konieczne, beda
walczy¢ do konca.

Jesli atak nadchodzi z lokacji 7, zwierzoludzie przywola-
ja swych pomniejszych braci z obszaru 13 i zaczna broni¢
$wiatyni wszelkimi dost¢pnymi $rodkami.

Jesli bohaterowie zwroca si¢ do zwierzoludzi, nie oka-
zujac wrogosci, bedziesz musial rozegraé to spotkanie im-
prowizujac. Rozmawia¢ bedg jedynie wigksi zwierzoludzie,
a pomniejsi bedg caly czas kuli¢ si¢ za nimi. Zwierzoludzie
s3 zaskoczeni i podenerwowani faktem, iz kto$ odnalazi
ich siedlisko i zrobig wszystko, aby pozby¢ si¢ bohaterdw.
Jedli im sie to uda, opuszcza kompleks tuneli i skierujg sie
w strong lasu poloZzonego nizej w gérach. Znajdujacy sie
tuz przed opisem mapy podrozdzial Zwierzoludzie, stre-
szcza zasob ich wiadomosci o kompleksie jaskin, pamietaj
jednak, Ze moga oni potwornie klamad, jesli beda sadzic,
iz dobrze na tym wyjdg. Na przyklad, moga powiedzie¢
bohaterom, ze z tylu kompleksu jest komnata peina zto-
tych monet i blyszczacych przedmiotéw, a nastepnie uciec,
kiedy tylko poszukiwacze przygod odwroc sie do nich
plecami. Mogg réwniez przygotowaé seri¢ zasadzek —
wszystko zalezy od tego, jak agresywnymi ich uczynisz.

Wewnagtrz czaszki znajduja si¢ kosztownosci grupy: 300 ZK
w monetach oraz duzy, ciemnoblekitny klejnot o wartosci
500 ZK.

Tajne drzwi do lokadji 7 sa zamaskowane po tej stronie

i mozna je normalnie odkry¢ (nie krasnoludy —10). Da si¢
je otworzy¢, wciskajac poluzowany kamien, ktéry znajduje
sie tuz obok drzwi na wysokoéci oczu krasnoluda.
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15. Pochyly korytarz

Jest to naturalny tunel, prowadzacy pod gore z lokacji 12
do 16, do ktérej wechodzi przez otwér o szerokodci 60 cen-
tymetréw. Od korytarza odchodzi rozwidlenie do lokacji 13.

Jeden z pomniejszych zwierzoludzi ma sta¢ na warcie przy
dziurze w lokacji 12, ale siedzi, zujgc rybe przy skrzyzowa-
niu z korytarzem do lokagji 16. Jest to nerwowy osobnik,
ktory lubi przebywac¢ w miejscu, skad widzi swoich towa-
rzyszy. Ma 30% szans na to, ze uslyszy bohateréw w lokagji
12 (+10% za bohatera znajdujacego si¢ w jakimkolwiek mo-
mencie w zalanej jaskini), ale ustyszy ich od razu, jesli beda
rozmawiac¢ ze soba lub wydawa¢ inne glod$ne dzwigki.
Szybkie spojrzenie w ddt korytarza potwierdzi jego obawy
i spowoduje, ze pobiegnie do lokacji 13, aby oglosi¢ alarm.

16. Mata pieczara

W tej malej pieczarze znajduje si¢ ognisko ulozone z wy-
mywanego przez rzeke drewna. Dym uchodzi przez otwor
w sklepieniu, ktory prowadzi do lokacji 18. Siedzg tu dwaj
pomniejsi zwierzoludzie, ktorzy rozmawiajg i wedzg ryby.

Bohater moze zej$¢ tu przez otwdr w lokacji 18 — oznacza
to skok z wysokosci 3 metréw. Wymagany jest udany test
I, aby unikna¢ wpadniecia prosto w ognisko, a co za tym
idzie, przyjecia na nogi jednego uderzenia z S 4. W tym
wypadku, zwierzoludzie przecisna sie przez otwér do loka-
qji 15 i pobiegna do 13, aby oglosi¢ alarm. Trzy rundy
pozniej, w celu zbadania sprawy, pojawi si¢ tu trzech
wiekszych i pieciu pomniejszych zwierzoludzi. Reszta przy-
gotuje si¢ w lokacji 13.

Patrzac z innej strony, znajduje si¢ tu ponad pétmetrowa
dziura, prowadzaca do lokagji 15. Przecisnigcie si¢ przez
nig zajmie calg runde, a kazda robigca to posta¢ traci swoja
akcje i przez cala runde traktowana jest jako cel nierucho-
my. Obaj zwierzoludzie nie mogg dosiegna¢ otworu do lo-
kagji 18 i sg przyparci do muru — mimo ze s3 tak samo
przerazeni spotkaniem, jak kazdy z bohateréw, to jesli be-
da musieli, drogo sprzedadzg swe zycie.

17. Korytarz

Zauwaz, ze w podanym opisie przyjmuje si¢, iz bohatero-
wie wejda to tego korytarza przez ukryte drzwi w lokacji
11. Jesli dostang si¢ tu z lokacji 18, to bedziesz musial

z konieczno$ci zmieni¢ kilka szczegotéw. Tajne drzwi sa
latwe do zauwazenia od strony zachodniej i mozna je bez
problemu otworzy¢.

Tuz za zakretem Kkorytarza na ziemi lezy stos kamieni

i gruzu, siegajacy wysokosci 1,2 metra. Jak si¢ wydaje, ka-
mienie spadly z géry, gdzie w suficie zieje wielka dziura.
Jest to stara, krasnoludzka putapka, ktérej wlaczenia orki
w jaki$ sposéb uniknely.

Jedli bohaterowie beda szuka¢ pod gruzem, znajda zmiaz-
dzone zwloki jednego z pomniejszych zwierzoludzi. Lezy

martwy od co najmniej miesiaca i nie jest niczym przyjem-
nym ani dla oczu, ani dla nosa. Przy zwlokach nie ma nic
interesujgcego ani warto$ciowego.

Po wdrapaniu si¢ na stos gruzu, okaze sie, Ze tuz za nim
znajduje si¢ nastepny, mniejszy stosik, zwieficzony rogata
czaszka wykonang z zottawej gliny. Jest to niegrozny znak

ostrzegawczy, podobny do tego w lokacji 8. Tak jak tam,
pomniejsi zwierzoludzie muszg wykona¢ udany test Op,
aby przej$¢ obok tego znaku zagrozenia.

18. Pieczara

Ta duza, nieksztaltna jaskinia jest najwyrazniej pusta. W jej
pétnocno-wschodnim kradcu znajduje si¢ otwor w podio-
dze, przez ktéry tagodnie unosi si¢ dym, znikajac w wa-
skiej szczelinie w sklepieniu. Czu¢ wyrazny zapach pieczo-
nej ryby.

Otwor prowadzi do lokacji 16, polozonej na nizszym po-
ziomie jaskin. Jest wystarczajaco duzy, by z latwoscia przez
niego przej$¢. Jesli druzyna weszla tu po schodach i nie
spotkala poprzednio zwierzoludzi z lokacji 16, bedzie mo-
gla ustysze¢ ich dobiegajace z dotu glosy.

19. Pochyly korytarz

Ten naturalny korytarz prowadzi w gore, w kierunku za-
chodnim. Boczne odgalezienie wydaje si¢ konczy¢ slepym
zaulkiem, ale w jego sklepieniu wida¢ gtadki, wydrazony
przez wode otwor o okolo trzydziestocentymetrowej $re-
dnicy. Przez waski, krety tunel dochodzi tu, jakby z dale-
ka, slaby poblask $wiatla. Nie mozna niczego wyraznie
dojrze¢ dalej niz na kilka metréw.

W rzeczywistosci, ten waski tunel prowadzi na powierzch-
nig, a dochodzgcy poblask to $wiatlo dzienne. Jest jednak
zbyt waski, by sie¢ przez niego przedosta¢, aczkolwiek po-
sta¢ posiadajaca umiejetno$¢ czlowiek-guma moglaby tego
sprobowaé. Wymagaloby to wykonywania co runde (okoto
trzydziestu centymetréw ruchu) testu I, aby uniknad
utkniecia w $rodku!

Przy zachodnim kraricu korytarza widoczna jest slab?, zlota
po$wiata, ktéra nie ma zadnego wyraznego zrédla. Swiatto
to pochodzi od specjalnego czaru, blokujacego przejscie
do pracowni (lokacja 22).

20. Pieczara

Ta surowo wygladajgca pieczara jest rozjasniona ziotym
$wiatlem, ktére pochodzi od czaru ochronnego, rzuconego
przez Hadrina ponad sto lat temu. W zachodnim Korytarzu
wycieto nieréwne, stromo podchodzace pod gore stopnie.
Poétnocny korytarz gwaltownie si¢ obniza, tworzac prawie
pionowy uskok dlugoéci okolo 5 metréw. Postaé, ktéra
chce sie tedy przedostaé, musi wykona¢ udany test I albo
przezy¢ upadek z wysokoéci 3 metréw. Wymagany jest do-
datkowy test I, aby unikna¢ zjechania w dot, wprost do za-
lanej jaskini w lokacji 21.

21. Zalana picczara

Korytarz prowadzi w dol, do jaskini zalanej na wysoko$¢
okolto metra od sklepienia. Z zachodu wplywa tu rzeka,

a wyplywa na wschodzie. Korytarze, ktérymi przeplywa,
znajdujg sie catkowicie pod woda.

Zachodni korytarz zweza sie gwaltownie do wysokosci
mniejszej niz 30 centymetrow i nie mozna si¢ przez niego
przedostaé. Istnieje jednak silny prad w kierunku wscho-
dnim i kazda postaé, ktdra sprébuje tam przeptynad,
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zostanie w ciggu dwdéch rund zniesiona do lokacji 12
(uwagi, co do pokonywania zalanych korytarzy, mozna
znalez¢ przy opisie lokadji 12).

22. Tajna pracownia

U szczytu schodéw widaé otwarte drzwi — zablokowane
jednak przez jasniejacy, wachlarzowaty symbol, siegajacy
szczytu tukowatego sklepienia i powstaly najwyrazniej ze
stalego, ztotego $wiatla.

Kiedy orki mialy juz zaja¢ kompleks, Hadrin stanat

w drzwiach, zlozyl rece w ksztalt wachlarza i wypowie-
dzial inkantacje. Kciuki miat ztaczone razem, a palce roz-
czapierzone jak szprychy kota. Kiedy czar zaczal dziatal,
w drzwiach pojawilo si¢ potkole z dziewigciu promieni,
ktére catkowicie zablokowalo drzwi.

W tym momencie powiniene$ wreczy¢ graczom Pomoc nr
5. Pokazuje ona wszystko, co widzg bohaterowie i zawiera
wskazowki potrzebne do usunigcia czaru strazniczego.

Jesli bohaterowie rzuca czym$ w drzwi, pojawi sie jasny
blysk i rzecz ta zostanie odrzucona w ich stron¢. Uparte
proby doprowadza do tego, ze dany obiekt bedzie
otrzymywal coraz to wigksze uszkodzenia (a moze nim
by¢, oczywiscie, jaka$ cze$¢ anatomii bohatera); naj-
pierw bedzie to jeden punkt Zyw, a nastepnie 2, 4, 8

i tak dale;j.

Poszukiwacze przygdd moga dotknaé¢ symbolu bez Zadnej
dla nich szkody i okaze si¢, ze wszystkie promienie (z wy-
jatkiem $rodkowego, ktéry jest dwa razy grubszy od pozo-
statych) uginaja si¢ lekko po naci$nieciu, a gdy si¢ je pu-
$ci, natychmiast wracaja na miejsce.

Zniesienie zaslony

Najlepszym sposobem dostania si¢ do pokoju jest przeta-
manie strazniczego czaru Hadrina. Aby to zrobi¢, bohatero-
wie muszg przycisngé rece do symbolu w taki sam sposob,
w jaki Hadrin go stworzyt — kciuki zlaczone razem i skie-
rowane w gore, a palce rozlozone w ksztalcie wachlarza.
Jednoczesne naci$niecie wszystkich promieni spowoduje,
ze zejda si¢ one do $rodka symbolu, ktéry nastepnie znik-
nie. Zastona zostanie zlikwidowana i bedzie teraz mozna
wejs¢ do komnaty.

Jesli wydaje Ci sig, ze gracze potrzebujg podpowiedzi, to
niech wszyscy czlonkowie druzyny, ktérzy potrafig rzucaé
czary, wykonaja test Int. Ci, ktérym si¢ on powiedzie, zda-
dzg sobie sprawe, ze mozliwy jest zwigzek pomi¢dzy sym-
bolem w drzwiach i uloZeniem rak szkieletu znajdujgcego
si¢ za nimi.

Kontrzaklecia

Jedli wykorzystujesz dodatkowe czary z dodatku Potepie-
niec, to rzucenie Rozproszenia magii bedzie jedna

z pierwszych rzeczy, ktérej sprobuja bohaterowie. Powinno
to automatycznie zlikwidowa¢ efekt dziatania kazdego cza-
ru, ale ta zaslona to wyjatkowo potezne zaklecie; za pierw-
szym rzuceniem Rozproszenia magii istnieje 30% szans na
zniesienie zaslony, za drugim — 60%, za trzecim — 90%,

a czwarte zaklecie rozproszy zastong automatycznie. Kazdy
dodatkowy punkt magii wlozony w moc zaklecia zwigkszy
0 5% szanse sukcesu. Jesli zastona nie zostanie rozproszo-
na, to zamigocze i przygasnie, co powinno podpowiedzie¢
bohaterom, ze s3 na wiasciwym tropie.

Rzucenie na drzwi czaru Strefa magicznej nietykalnosci
stworzy tunel przechodzacy przez zastong. Podobnie, jak
inne czary strefowe, rozproszy sie on, jesli czarodziej zrobi
cokolwiek oprocz stania i podtrzymywania zaklecia. Zasto-
na nie bedzie zniszczona i pojawi si¢ ponownie, jedli Strefa
zostanie przerwana.

Na $ciane obok drzwi mozna rzuci¢ czar Uderzenie, aby
przej$¢ wokdt zastony. Powinno to by¢ catkiem skuteczne,
ale moze spowodowa¢ tagpnigcie (patrz Przeladowanie po-
nizej). Czary elementalne, takie jak Kruszenie kamienia,
zadzialaja w ten sam sposob.

Czar Eteryczna postaé pozwoli jednej postaci na przejscie
przez mur obok drzwi, ale zastona pozostanie na swoim
miejscu.

Bohaterowie, jak to oni, wymy$la najprawdopodobniej
ogromng ilo$¢ wszelakich magicznych sztuczek, probujac
przedosta¢ sie przez zastong w drzwiach. Sam bedziesz
musial oceni¢ ich przydatnos¢.

Przeladowanie

Jesli bohaterowie uparcie ciskaja w zastong jakimi$
przedmiotami, za kazdym razem podwajajac odrzucajaca je
site, to wkrétce doprowadza do pojawienia si¢ ogromnego
napiecia na framudze, gdzie rozciagnieta jest zastona. Po
zaledwie 20 probach przebicia zastona zadawataby 512
obrazen! Pojawig si¢ pewne znaki, takie jak pekniecia

w murach i pyl sypiacy si¢ ze sklepienia, lecz jesli bohate-
rowie nie przestang, to spowodujg grozne tapnigcie.
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Do dowédcy grupy ratunkowej:

Skoro czytasz ten list. to przyjmuje. ze Gnarok
przedostat si¢ z wiadomosciq. Zaopiekujcie sig
nim, jest moim synem i dziedzicem. Przyjmuje
réwniez, ze orki nie zdotafy si¢ przedosta¢ przez
zaklecie straznicze.

Zaiuje. iz nie moge was powitac; jestem ranny
i czuje. ze umieram. Zaklecie zabierze resztki
mego Zywota. Mam nadzieje. Ze zajmie ono
zielonoskorych do czasu waszego przybycia.
Muszq myslec, ze Krysztat Powietrza jest

Z nami, a nie przy Yazeranie.

Zajadtosc, z jakq scigajg nas orki, swiadczy

o tym, iz zaprawde pozna[i niesamowitg moc
krysztatow. Sqdze, iz zdobyli juz ten, ktory
panuje nad ziemiq. Nie wolno im zdoby¢
nastepnych! Powinniscie natychmiast ruszyc za
nimi w posciq i upewnic sig, Ze nie zaniosq
zdobyczy do swej przekletej ojczyzny. inaczej
wszystko bedzie stracone.

Zegnajcie.
Hadrin

Oto, jakie efekty moze przynie$¢ ciagle rzucanie jakimis
przedmiotami w zastone:
Liczba Efekt

rzutow

1—-4  Zaden

5 Na $cianach pojawiaja si¢ rysy, z sufitu sypie sig
pyl, wokoto drzwi stychaé zgrzytanie.

6 Szczeliny poszerzajg sig; z sufitu i $cian lecg male
kamienie (nawet wielkoéci ludzkiej glowy); zgrzy-
tanie staje si¢ coraz gloéniejsze; zaczyna trzasc sie
podioga.

7 Ze $cian i sufitu odpadajg cale bloki kamienia;
drzwi si¢ rozpadaja; zaslona znika; postacie w od-
legtosci do 3 metréw od drzwi otrzymujg K3 tra-
fienia z Silg 4 (udany test I zmniejsza obrazenia
o polowe); jedli nastgpia kolejne uszkodzenia, tu-
nel sie zawali.

Jedli bohaterowie zdotali zawali¢ sklepienie, to niech otrzy-
maja nastepne K3 trafienia z Sila 4, a nastepnie pozwdl im
si¢ wygrzeba¢ w ciggu godziny. Mimo wszystko przed nimi
jest jeszcze reszta przygody.

Sukces!
Kiedy bohaterowie, w ten czy inny sposdb, poradza sobie
Z czarem strazniczym, moga swobodnie zbada¢ pomieszczenie.

Wydaje sie to by¢ swego rodzaju pracownia. Jednak, mimo
ze pozostaly jakie$ stoly i dziwne naczynia, nie wida¢ tu
niczego warto$ciowego, z wyjatkiem niewielkiej beczulki,
zawierajacej malg sakiewke ze zlotem (130 ZK) oraz bute-
leczke z gestym, zielonym plynem o lekkim zapachu cebu-
li (Mikstura latania, 3 porcje).

Cialo przy drzwiach nalezy do krasnoluda. Do pasa ma
przypiety zrolowany pergamin.

Wigkszo$¢ rzeczy znajdujacych si¢ w pomieszczeniu nie
przyda si¢ bohaterom. Przed rzuceniem czaru, Hadrin kazat
swym towarzyszom wynie$¢ stad wszystkie uzyteczne
przedmioty. Pergamin przy pasie to Pomoc dla graczy nr 6.

CO TERAZ?

Na tym etapie przygody gracze moga czu¢ si¢ rozczarowa-
ni. Prawdopodobnie myséleli, ze biora udzial w prostej wy-
prawie po magiczny artefakt, a tutaj nie ma zadnego relik-
tu. Nie ma tez $ladu po grasujacych orkach, wspomnianych
w Pomocy nr 1. Jest tu jedynie kilku zwierzoludzi. Gracze
powinni jednak zgromadzi¢ tyle wskazéwek, by uswiado-
mi¢ sobie, ze trop prowadzi od wodospadu w dot rzeki.
Przygoda zamienia si¢ w wyprawe przez dziki teren, $la-
dem wycofujgcych si¢ w dét doliny orkow.

Do czasu, gdy bohaterowie skorcza badanie kompleksu,
powinni dojé¢ do wniosku, ze magiczna warto$¢ krysztatu
jest wystarczajacym bodzcem, aby ruszy¢ tym tropem. Jesli
wydaja sie potrzebowa¢ zachety, rzu¢ kilka uwag, na przy-
ktad wskazujac, ze sa prawdopodobnie jedynymi osobami,
ktére wiedzg cokolwiek o miejscu, w ktorym znajduje sie
ten legendarny artefakt. To, ze gracze nie znaja koncowe-
go etapu swej podrdzy, nie powinno mie¢ znaczenia —
wszystko, co potrzebujg zrobi¢, to ruszy¢ od wodospadu

z biegiem rzeki i mie¢ oczy szeroko otwarte na wskazéw-
ki. Zauwaz, ze Pomoc nr 6 wspomina o Krysztale Powie-
trza (ktérego nie odkryjemy, az do scenariusza Kamien
Smierci), a nie o Krysztale Ognia, o ktérym traktuje ta
przygoda, ale nawet pdjscie za niewladciwym krysztalem
poprowadzi bohateréw w prawidiowym kierunku.

Jedli wszystko inne zawiedzie, powiniene$ zwrdcic gra-
czom uwage, ze podazajac wzdluz rzeki w dot doliny Yet-
zin bedg szli trasa, ktéra musieliby ruszy¢, aby dojé¢ do
Ksiestw Granicznych. Tak wigc nic nie straca, jesli podaza
tym tropem.
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W tym epizodzie bohaterowie wyruszaja z kompleksu tu-
neli w strong nast¢pnego miejsca — samotnej wiezy, polo-
zonej nizej w dolinie. W czasie podrozy beda mogli
odby¢ wiele spotkan, mniej lub bardziej pozytecznych dla
ich misji, oraz zdoby¢ troche wigcej informacji.

Kazde spotkanie w tym rozdziale przedstawione jest od-
dzielnie. Jesli chcesz, mozesz odwrdcic ich kolejnose,
lecz bedziesz musial jednocze$nie zmieni¢ niektére

z miejsc spotkan, aby dokladnie pasowaly do trasy, ktéra
podazaja bohaterowie. Pod koniec tego rozdzialu zamie-
szczono kilka pomystéw na opcjonalne wydarzenia

i spotkania. Mozesz je wykorzysta¢ w dowolnym mo-
mencie tej czesci scenariusza, jedli tempo gry zaczyna
opada¢ lub gdy chcesz, aby bohaterowie mieli wigcej do
roboty. Jesli natomiast chciatby$ wstawi¢ dodatkowe,
krétkie spotkania czy wydarzenia swego wilasnego pomy-
stu, nie krepuj si¢ tego zrobié. Uwazaj jednak, aby za
bardzo nie ostabi¢ bohaterow!

NAPRZOD!

Poszukiwacze przygdd, w wyniku zbadania kompleksu za
wodospadem, powinni byli zgromadzi¢ doé¢ $ladow, aby
zda¢ sobie sprawe, ze orki wycofaly si¢ stamtad, zabierajac
tez jeden z krysztaldw. Bohaterowie nie beda znali doklad-
nej trasy orkéw, ale, bazujgc na znalezionych wskazow-
kach, mog3 ja prawidlowo odgadng¢.

Po pierwsze, Torgoch wspomina w liscie (Pomoc dla gra-
czy nr 2), ze zamierza ,sie wycofadz z gur, tak wiec orki
najprawdopodobniej skierowaly si¢ ku wyjsciu z doliny.

Po drugie, na mapie Torgocha (Pomoc dla graczy nr 3)
jest zaznaczona wieza po wschodniej stronie rzeki, na-
przeciw miejsca, gdzie droga schodzi na dno doliny. Da-
lej, wzdtuz rzeki, widnieje punkt oznaczony jako ,kamje-
nie i bazza“. Je$li gracze wlasciwie zinterpretuja pisow-
ni¢ Torgocha, mogg si¢ domysli¢, iz ruszyl on w tym
kierunku, poniewaz miejsce to nazwane jest baza, oraz
znajduje si¢ poza goérami, na obszarze, ktory Torgoch
okresla jako ,wzguza“.

Po trzecie, Yatagan wydaje si¢ wierzy¢, przynajmniej tak
wynika z jego pisma (Pomoc dla graczy nr 4) w to, ze
Torgoch sprébuje ,pujzdz do doma“; on sam niewatpliwie
oznajmia cheé zrobienia tego wraz z kilkoma wojownika-
mi pod swa komenda. W tym wypadku ,dom*“ to praw-
dopodobnie Krainy Mroku, lezace daleko na wschodzie,
po drugiej stronie Ksiestw Granicznych. To ponownie su-
geruje, ze orki skierowaly si¢ w dot doliny. Réwniez

Hadrin najwyrazniej obawial si¢ (Pomoc dla graczy nr 6),
7e orki, wraz ze swym krysztalem oraz innymi zdobycza-
mi, sprobujg powrdci¢ do Mrocznych Krain.

Na podstawie listu Hadrina (Pomoc 6), gracze moga tez
dojé¢ do wniosku, ze orki, opuszczajac doling, zabraly ze
soba dwa Krysztaly Mocy, cho¢ ani Torgoch, ani Yatagan
nie wspomina o drugim. Szansa odnalezienia nie jednego,
lecz dwdch poteznych artefaktéw powinna poméc bohate-
rom w podjeciu decyzji, ze trop orkéw wart jest, by nim
podazaé. A jedli nie, to nie ma sprawy. Droga, ktorg zamie-
rzali dotrze¢ do Ksiestw Granicznych, prowadzi obok kilku
kluczowych miejsc, gdzie znowu bedziesz mogt zwrécic
ich uwage na interesujgca nas kwestie.

UCZCIWY KUPIEC

Niezaleznie od tego, co zadecyduja bohaterowie, skonczy
sie prawdopodobnie na tym, ze rusza goérska droga na po-
ludnie w strone wyjécia z doliny. Jest to jedna z gléwnych
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tras przez géry Przeskok i gdzie$ na niej bohaterowie mo-
ga spotka¢ halflinga Augustusa Brandywine — kupca.

Brandywine (dla przyjaciét — Gucio) prowadzi, jak na ni-
ziotka, peine przygdd zycie, i podrozuje szlakiem handlo-
wym przez Przeskok od prawie 30 lat. Tym razem ma du-
73 karawang pelng bel jedwabiu oraz przypraw i osobliwo-
sci z Arabii, ktére zamierza sprzeda¢ w Nuln i Altdorfie.
Cho¢ bardzo pragnie przedostaé sie przez niebezpieczne
gorskie tereny i wyjecha¢ z Ksiestw Zachodnich, to nie jest
az tak zajety, by nie zatrzymad sig, kiedy ma okazje do
przyjacielskiej pogawedki lub handlu.

Nadciaga transport

Spotkanie rozpoczyna sie, kiedy na drodze pojawia sie
jezdziec, galopujacy w strone bohateréw. Sciaga wodze
konia w odlegtoéci okoto 100 metréw od nich, patrzy na
bohaterdw przez kilka chwil, a nastepnie rusza ku nim
ktusem. Kiedy zblizy si¢ na odleglo$¢ mniej wiecej 50 me-
trow, wola:

— Hej, tam! Sg jakie$ wozy na drodze za wami? Dwadzie-
$cia minut za mng jedzie cala karawana i musimy wiedzie¢
czy droga jest wolna!

]

Jest to Rutger Reiter, przepatrywacz, zatrudniony przez
Brandywine’a. Poniewaz gdrska droga jest bardzo waska
(zwlaszcza na odcinku, z ktérego ida bohaterowie), mogi-
by pojawi¢ si¢ powazny problem, gdyby dwie karawany
wozow spotkaly si¢ w jej polowie.

Bohaterowie prawdopodobnie nie beda wiedzieli, czy
jest za nimi jaki$ transport, czy tez nie, ale nie ma to
znaczenia. Reiter wykorzystuje rozmowe jako szanse oce-
nienia sil nieznajomych i stwierdzenia, czy w jaki$ spo-
sOb stanowig zagroZenie dla karawany. Kiedy bohatero-
wie odpowiedza na to pytanie i sami zadadza wlasne,
Reiter przejedzie obok nich, przyjmujac, oczywiscie, ze
zachowali sie oni w cywilizowany sposéb. Przy pierwszej
oznace klopotéw ruszy galopem w doét drogi w strone
karawany, ktéra nastepnie zblizy sig, a na jej czele beda
szli wszyscy straznicy.

Karawana

Bohaterowie napotkaja karawane okoto 15-20 minut po
spotkaniu z przepatrywaczem. Catkowicie blokuje ona dro-
ge i jedyny sposdb na jej wyminigcie to wejs¢ na zbocze
przy drodze i pozwoli¢ jej przejechad.

Karawana sklada sie z dwunastu wolich zaprzegow, za$
prowadzi jg maly wéz w cyganskim stylu, ciggniety
przez konie, a powozony przez samego Brandywine’a.
Towarzyszy mu 18 najemnych straznikéw. Dwunastu

z nich podrézuje na wozach za woznicami, a szesciu
maszeruje na czele karawany. Kiedy prowadzacy woz
zblizy sie¢ na 30 metréw od bohateréw, Brandywine za-
wola do nich.

— Czotem! Nie spotkali$cie moze naszego przepatrywa-
cza? Wiem, ze jest na drodze gdzie$ przed nami, ale nie
widzialem go od $niadania! No c6z, wydaje mi si¢ jed-
nak, ze brak wieéci oznacza dobre wiesci! Droga

w gore doliny byta spokojna, tak wi¢c nie powinnidcie
mie¢ zadnych probleméw. A tak przy okazji, to dokad
zmierzacie?

Micjscowe informacje

Jest to okazja dla graczy, aby troche porozmawia¢ z gada-
tliwym kupcem-halflingiem, a takze uzyskac uzyteczne in-
formacje o tym rejonie. Jeéli bohaterowie nie zdolali odna-
lez¢ mapy Torgocha (Pomoc dla graczy nr 3) lub jesli
chcieliby sprawdzi¢ jej dokladno$¢, to Brandywine z przy-
jemnoécia zaproponuje sprzedaz kopii swej wlasnej mapy
tego terenu.

— Mam jg od prawie trzydziestu lat i za kazdym razem
przechodzilem te trase wedlug niej. Jak dla was — dziesie¢
koron.

Jedli bohaterowie zaprotestujg przeciw tak wyraznie ma-
terialnemu podejsciu, Brandywine rozesmieje si¢ sympa-
tycznie:

- No ¢dz, moi drodzy panowie, czy jest sens by¢ kupcem,
jesli sie nie robi pieniedzy? A jezeli si¢ nad tym zastanowi-
cie, to moja mapa jest najtansza, jaka dostaniecie na prze-
strzeni wielu mil.

Ma racje — w zasiegu wzroku nie wida¢ ani jednego zamie-
szkalego miasta czy chocby wioski, nie wspominajac juz
o mozliwosci kupienia gdzie$ mapy.

Za dziesie¢ koron Brandywine wypozyczy bohaterom
swa wlasng mape¢ do skopiowania. Wrecz graczom Po-
moc nr 7 i pozwol im ja przerysowac, a nastgpnie za-
bierz ja z powrotem i kaz im polega¢ jedynie na kopii!
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Daj im na to okolo pdt godziny czasu rzeczywistego,
a w tym samym okresie gracze, ktérzy nie przeryso-
wuja mapy, moga ustami swych bohateréw porozma-
wia¢ z Brandywinem. Oto kilka przyktadowych pytan
i odpowiedzi.

Czy w dolinie s3 orki?

Nie, gdziez tam. Nie ma ich od jakich$ stu albo wigcej lat.
Tak przynajmniej twierdzg krasnoludy. Powiadajg, ze orki
zwykly najezdza¢ tereny od Ksigstw Graniczaych az po
gory. Ksiestwa Graniczne s3 obecnie troche za spokojne —
calkowicie wystarcza im to, ze walcza miedzy sobg. Ale

z reguly lacza swe sily, jedli cokolwiek nadchodzi z Mrocz-
nych Krain. Jednak uwazajcie, jest cala masa innych zagro-
zen. W swoim czasie na drodze spotykalem bandytéw,
zwierzoludzi i inne krwioZercze stworzenia. Zaraz, czekaj-
cie — a jedli orki zdotaly przej$¢ przez géry? Nie widzieli-
$cie zadnego, co?

Czy w okolicy jest wielu zwierzoludzi?

Nie, nie w tej okolicy. Przy wyjsciu z doliny jest taki ob-
szar lasu, ktory jest naprawde do$¢ niebezpieczny, ale jak
juz wjedziecie daleko w gory, to nie jest gorzej, niz w pu-
szczach Imperium. Tutejsze elfy wciaz prdbuja wzigd ten
las pod kontrole, ale jest to — wybaczcie wyrazenie — jak
prowadzenie konia pod gére.

Na naszej mapie jest zaznaczona wieZa, ktorej nie ma
na twojej. Czy to zZnaczy, 7e juZ jej tam nie ma?
A niech mnie, jedli wiem! Po prostu trzymam sie drogi.
Popatrzmy... hmm, trudno co$ wyczytaé z tak kiepskiej
mapy; gdzie zescie jag zdobyli? Obrabowano was,
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bez wzgledu na to, ile za nig zaplaciliscie. Aaa... Po
drugiej stronie rzeki. Hmm... Przekracza¢ rzeke... nie
jest to raczej dobry pomyst, az do chwili, gdy nie be-
dzie sie daleko poza doling. Sam tam nigdy nie bylem.
Catkiem mozliwe, ze ta wieza tam jest, styszalem opo-
wiesci o ksieciu z Yetzin, ktory panowat nad tg doling
wieki temu. Ale naprawde, nie moge nic pewnego po-
wiedzie¢. Gdyby miata tam sta¢ wieza, to zdaje mi sig,
ze bylaby zrujnowana. Albo tak byto, albo co$ paskud-
nego moglo tam zamieszka¢. Jedli pytacie mnie o rade,
to zostancie po tej stronie rzeki.

Czy szlak przez Ksi¢stwa Graniczne jest niebezpieczny?
No coz, musicie zna¢ szlak i wiedzieé, co robicie. Nie jest
to na pewno miejsce dla ryzykantéw. Podrézuje tym szla-
kiem juz od jakich$ trzydziestu lat i kiedy si¢ wie, co i jak,
oraz zna si¢ jedng lub dwie osoby po drodze, to z reguly
wszystko jest w porzadku. Oczywiscie, sytuacja moze si¢
troche skomplikowad, jesli w jednym z ksigstw nastgpila
nagla zmiana rzadéw albo gdy kilka ksigstw postanowilo
walczy¢ z innymi, a ty musisz przej$¢ przez wojenng strefe.
Ale takie jest codzienne zycie w tych okolicach. Nie ma ra-
czej niczego, czego nie zalatwiloby troche zlota we wiasci-
wym miejscu. W dzikszych rejonach mozecie si¢ natknac
na kilka potwordw i takich tam, zwlaszcza jedli Zaden

z ksigZat nie rosci sobie praw do tych obszaréw, albo nikt
nie zrobil nic, zeby je oczysci¢. Ale tak naprawde, to doli-
na jest najbardziej niebezpiecznym etapem podrézy. Zwia-
szcza ta cze$¢ lasu przy koncu. Ale, jak dotad, mieli$my
szczescie — podrdz byla naprawde spokojna. Mam nadzie-
je, ze tak juz zostanie!




Ogien w goérach

W droge

Kiedy bohaterowie przerysowali juz mape Brandywi-

ne’a i zadali wszystkie pytania, jakie chcieli zada¢, karawa-
na zacznie odjezdza¢. Spotkanie to w Zadnym wypadku
nie powinno trwa¢ dhuzej niz 45 minut czasu gry; Brandy-
wine ma plan, ktérego sie trzyma i chce by¢ za przelecza
przed zmrokiem.

— No céz — méwi. — Milo bylo was poznaé, ale naprawde,
nie wolno mi was dluzej zatrzymywadé. Sami musimy juz
rusza¢. Czas nagli, a nie mam ochoty prowadzié¢ tuzina wo-
z6w przez Mrozne Kly w ciemnosci. Powodzenia i bez-
piecznej podrozy!

Z tymi slowy, upewniwszy si¢, Ze mapa do niego wrdcila,
Brandywine staje na swoim wozie i kiwa reka, by kara-
wana ruszyla. Sznur wozow przetacza si¢ obok bohate-
réw i po okoto pigciu minutach droga przed nimi jest

CYGANIE

Podobnie, jak w czasie spotkania z kupcem, Cyganie da-
dza bohaterom okazj¢ do dowiedzenia si¢ czego$ o doli-
nie. W koncu s3 ludzmi, ktérzy do$¢ dobrze ja znaja.

Spotkanie to ma miejsce na dnie doliny, tego samego dnia,
co spotkanie z kupcem. Droga wije si¢ przez rzadki las,

a gdy nadchodzi zmierzch, bohaterowie dostrzegaja blask
ogniska, prze$wiecajgcy przez drzewa i krzaki kawalek
drogi dalej. Gdy zblizaja sig, stysza ludzkie glosy i muzyke.

Cyganie zalozyli tymczasowy ob6z na duzej polanie kilka
metréw obok drogi. Wygladaja na zadowolonych, widzac
poszukiwaczy przygdd i pozdrawiajg ich w przyjazny spo-
séb. Gdy bohaterowie wchodzg na polang, zauwazaja dwa
jaskrawo pomalowane wozy. Nalezace do Cyganéw konie
i muly stoja spetane na skraju polany, a na jej érodku jasno
plonie duze ognisko.

Cyganie wydaja si¢ naleze¢ do roznych ras — nie wszyscy
pochodz ze Starego Swiata. Wyglada na to, ze obchodza
jakie$ $wieto. Spiewaja, tancza, pokazuja sztuczki i robig
rézne inne rzeczy. W poblizu ogniska spora grupa Cyga-
néw zebrala sie wokdl jakiej$ duzej rzeczy, ktérej bohate-
rowie wyraznie nie widzg.

Cicpte powitanic
Jeden z Cyganow, stojacy obok bohateréw wolta:
— Hej, Goszuar! Mamy gosci!

Z thamu wychodzi wysoki Cygan z sumiastymi, czarnymi
wasami i w barwnej przepasce na glowie, po czym zbliza
sie, by powita¢ bohaterow.

— Witajcie i badzcie pozdrowieni! — wola glebokim,
grzmigcym glosem. — Przychodzicie w szczesliwej chwili,
moi przyjaciele! Wiasnie zabiliémy jednego z olbrzymich
tuskowcdw, ktére zyja w tych lasach. Oznaka to wielce
dobrego losu! Zostanicie z nami i dzielcie si¢ naszg
uczta; nasz ogien ochroni was przed niebezpieczenstwa-
mi nocy, a mieso luskowca przyniesie szczgscie waszej

wyprawie.

Olbrzymi tuskowiec to dziwnie wygladajgca bestia i bo-
haterowie prawdopodobnie nigdy nie widzieli niczego
podobnego. Wyglada tak, jak gad z naszego wilasnego
$wiata, ale od nosa do ogona ma prawie cztery metry
dlugoéci. Aby wywota¢ odpowiednia atmosfere, mozesz
opisaé to stworzenie graczom jako co$ wielkosci konia,
bedace mieszaning borsuka, rosomaka i mréwkojada, na
dodatek pokryte naturalnymi tuskami. fuski i futro na
brzuchu tego stworzenia s3 zlotego koloru. Zwierze ma
dhugi ryj i niewielkie zeby, lecz pazury na jego krotkich,
mocarnych nogach wygladaja rownie groznie, jak pazury
niedzwiedzia.

Widzac tak dziwnie wygladajaca bestig, niektorzy bohate-
rowie moga wyrazi¢ obawy, co do konsekwencji, wynika-
jacych z jej zjedzenia — mogla wszak by¢ splugawiona
przez Chaos. Jeéli powiedza co$ takiego w obecnosci Go-
szuara, to roze$mieje si¢ on serdecznie, ukazujac wspania-
fe, biale z¢by.

— Moi przyjaciele — méwi, wcigz chichoczac. — Jasne jest
dla mnie, ze nie znacie tych okolic. Pozwolcie mi za-
pewnié¢ was, iz lasy te sg tak czyste, jak stworzyla je
matka Rhya; luskowiec to naturalne stworzenie, catkowi-
cie wolne od wszelakich skaz. Przeciez je sami zjadamy!
Czy u ktérego$ z nas widzicie jakie$ rogi lub kopyta? Ale
madrzy jestescie, zedcie ostrozni — dodaje nagle powaz-
niejac, — gdyz na potudniu sg lasy, gdzie poszediby tyl-
ko szaleniec ub kto$ pragnacy $mierci. Lecz tutaj — roz-
promienia si¢ znowu, réwnie nagle, co poprzednio,




Tropem tupiezcow

— tutaj migso jest dobre, a woda stodka! Chodzcie, napij-
cie si¢, zanim migsiwo zostanie przyrzadzone.

Poszukiwacze przygdd mogg nieufnie podchodzi¢ do przy-
jacielskiego, otwartego sposobu bycia Cyganow, ale dobrze
by zrobili, gdyby zostali i uczestniczyli w biesiadzie. Duze
ognisko utrzyma z dala drapiezniki, a polgczenie sit boha-
terow i Cygandéw bedzie korzystne dla obu grup w wypad-
ku ataku potworéw lub bandytéw. Poza tym, uczta jest
wlasnie przygotowywana i niemozliwoécia byloby odejé¢,
nie obrazajac Cygandw.

Biesiada

Jedli bohaterowie beda uczestniczy¢ w uczcie, to okaze
sig, ze jedzenie jest dobrze przyrzadzone i pozywne.
Migso tuskowca smakuje jak mieszanina wieprzowiny

i kurczaka, z wyraznym posmakiem dziczyzny, jednak je-
go zapach nie ma tego nieprzyjemnego, ,wietrznego“ po-
smaku dziczyzny. Cyganie sg bardzo go$cinnymi gospo-
darzami, kazdy gos¢ moze je$¢ dopdki niemalze nie pek-
nie; mocne czerwone wino plynie bez ograniczen, a jesli
bohaterowie chca wiaczy¢ si¢ do zaimprowizowanego
konkursu picia z Cyganami, to ich sprawa. Gospodarze
nie wydaja si¢ oczekiwaé zaplaty za swg goscinno$é

i odmowig przyjecia pienigdzy, jedli si¢ je im zaproponu-
je, beda jednak bardzo zadowoleni, jezeli zamiast tego
ofiaruje im si¢ male prezenty.

Jako przywddca grupy Cygandw, Goszuar caly czas bedzie
stal blisko poszukiwaczy przygdd, pilnujac, aby ich potrze-
by byly spelniane, oraz raczac ich opowiesciami o dhugich
podrézach i dzikich eskapadach. Chetnie odpowie réwniez
na wszystkie pytania bohateréw. Jego informacje beda

z grubsza takie same, jak te dostarczone przez Augustusa
Brandywine’a, ale, oczywidcie, zostana troche¢ inaczej sfor-
mulowane.

— Ach, tak, przyjaciele, zastajecie nas w zaprawde szcze-
$liwej chwili — méwi w pewnym momencie podczas po-
sitku, — gdyz nie tylko migso tuskowca jest stodkie i po-
zywne, lecz co wiecej, Babka moze wyczytaé przyszlo$é
z zagie¢ i fald jego wnetrznosci. Teraz moczg si¢ w sol-
nej zalewie, a rano Babka powie nam, jaka bedzie reszta
naszej podrozy. Wielkie to blogostawienstwo. A wy, moi
przyjaciele, czy nie pragnelibyscie wiedzie¢, co was cze-
ka po drodze? Ach, ktéz by tego nie chcial? Mozecie
unikng¢ niebezpieczenstw, wyglada¢ spokojnych dni,
przygotowa¢ si¢ na trudnoéci. Babka posiada wielka
moc, ktorej nie mozna beztrosko uzywac. Nie je i nie pi-
je z nami, lecz przebywa w swoim wozie. A jej wiedza
nie jest tak lekko przekazywana, jak pozywienie i wino,
ktére wam teraz dajemy. Nie, moi przyjaciele, ziota przy-
szlo$¢ moze otworzy¢ jedynie zloty klucz! Ale, moi przy-
jaciele, przeciez to taka okazja! Ech, gdybysmy tylko co-
dziennie lapali takg bestie, to bez obaw podrézowaliby-
$my po calym $wiecie.




Ogiert w gérach

Mimo Ze Goszuar przedstawia moc Babki z najwigkszym
szacunkiem, to bedzie uszczesliwiony, mogac wynegocjo-
wac z bohaterami cene za czytanie z wnetrznosci tuskow-
ca. Jak zauwazyl, znajomo$¢ przysziosci warta jest kazdej
ceny. Cho¢ Babka z3ada zaplaty godnej swej mocy, to kto
moze nada¢ ceng¢ wiedzy o tym, co przyniesie jutro? Tobie
pozostawiono ustalenie wlasciwej sumy, na ktorg zdecydu-
je sie Goszuar. Podczas positku ocenial on druzyne i praw-
dopodobnie rozpocznie negocjacje od sumy, ktora, jak sg-
dzi, stanowi polowe catkowitych zasobéw pienieznych
druzyny. Sprytnie targujac si¢, mozna go sktoni¢ do
zmniejszenia jej o polowe (wérdd jego przesadnych prote-
stowwobec tego, jak to przez skgpstwo swoich szlachet-
nych gosci zdradza wlasng Babke), ale nie zejdzie nize;j.
Osoby, prébujace jeszcze bardziej obnizyé¢ cene lub wyra-
zajace sceptycyzm co do mocy Babki, ryzykuja spowodo-
wanie glebokiej zniewagi.

Tradycyjne rozrywki

Po positku Cyganie zaczna seri¢ wystepow dla goéci.
Jest to tradycyjna cze$¢ ich goécinnego zachowania, ale
do tradycji nalezy rowniez i to, Ze go$cie w zamian za-
placa malg sume — wystarczy sze$¢ szylingdbw na czlon-
ka druzyny.

Sztuki, ktére przedstawiaja Cyganie, stanowig dobrg
rozrywke — Jigalo i Tobod zongluja, czynig rozne akro-
batyczne sztuczki oraz potykaja ogien. Blizniaczki Zoril-
le i Zaffe zademonstruja rzucanie nozem i kilka trady-
cyjnych tancéw. Podczas swego wystepu mogg znacza-
co mruga¢ do paru bohateréw — jak sie pdzniej okaze,
pojawig si¢ rozmaite klopoty, jesli poszukiwacze przy-
g6d odwzajemnig te zaloty. Pietnastoletnia Kaya w cza-
sie przedstawien bedzie chodzita wokdt z tacg pel-

ng stodyczy i innych delikateséw, otwarcie flirtujac

z czlonkami druzyny w chwilach, gdy uwaza, ze jej ro-
dzice nie patrza. Haspadarin zademonstruje kuglarskie
sztuczki, takie jak wyjmowanie jajka zza ucha jakiego$
bohatera. Je$li poszukiwacze przygdd w podziece za
rozrywke dadza mu troche pieniedzy (powiedzmy 2 ZK
lub wiece)), przejdzie do bardziej dramatycznych iluzji
(proporcjonalnie do zaplaty), mogacych robié¢ napraw-
de duze wrazenie.

Uczciwy interes

Powiniene$ zauwazy¢, Ze pomimo cieplego powitania

i podanego bohaterom darmowego positku, Cyganie
majg zamiar oswobodzi¢ ich z takiej iloéci gotdwki, jakg
tylko uda si¢ zdoby¢ bez uciekania sie do przemocy
(chyba ze jest to naprawde konieczne). Krétko po posit-
ku skonczy si¢ wino i Goszuar wyjasni z zalem, ze zo-
stalo im jedynie wino zachowane na reszte podrozy,
ktdre, rzecz jasna, z checig sprzedadza swym szlachet-
nym goéciom. Wylewnie przeprosi za wysoka cene,
ktéra zmuszony jest za nie zadaé (i za inne przedmioty
lub zywnoé¢, ktérg cheg kupi¢ bohaterowie), ale, nieste-
ty, Cyganie zrobili zapasy towardw, ktére przy koricu
podrézy mialy przynie$é im dobra cene, i nie moga so-
bie pozwoli¢ na to, by po drodze pozby¢ si¢ ich zbyt
tanio.

Kiedy wieczor tak sie ciagnie, a wino, miejmy nadzieje, ply-
nie szerokim strumieniem (mimo Ze troche kosztownym),

Cyganie stopniowo rozpoczng uwalnianie bohateréw z co-
raz to wiekszych ilosci pieniedzy — oszukujac przy grach
hazardowych, sprzedajac za spore sumy falszywe mapy
drogi do skarbdéw (milej zabawy przy ich tworzeniu), tu

i tam kradnac, i tak dale;j.

Zachowanie Cygandw nie powinno by¢ az tak obcesowe,
zeby bohaterowie od razu zacze¢li podejrzewad, co sie
dzieje. Szczegdlnie wazne jest, zeby wszystkie stracone
przez podréznikow przedmioty nalezaly do kategorii ta-
kich, ktérych raczej by nie uzyli przed powrotem na
trakt, oraz aby ich strat¢ zauwazyli dopiero po rozstaniu
z Cyganami.

Naduzyta goscinnos¢

Do czasu, gdy bohaterowie beda chcieli uda¢ si¢ na nocny
spoczynek, co najmniej kilku z nich otrzyma zalotne spoj-
rzenia od paru miodszych Cyganek. Powinno si¢ to odby¢
jak najbardziej subtelnie; Cyganki dajg jedynie znaki i cze-
kaja na zaloty bohaterow. Jedli ktory$ z poszukiwaczy
przygdd odpowie na ten subtelny flirt, to w $rodku nocy
wybuchnie straszna awantura, gdyz ,zmartwieni cyganscy
mezczyzni obudza druzyne, aby zapytaé, czy nie widzieli
oni ,zaginionych* dziewczat i ,przypadkowo odkryja* je

w towarzystwie bohaterow.

Wszystko to zostato, oczywiscie, wczesniej zaaranzo-
wane, ale bohaterowie, nawet jeéli to podejrzewaja,
nie znajdg sposobu na udowodnienie swoich domy-
stéw. Cyganscy mezczyzni beda oburzeni tak nie-
wdziecznym naduzyciem ich goécinnoéci. Zazadaja nie-
botycznej zaplaty, jako rekompensaty za postepki bo-
hateréw i bedg z przesada twierdzi¢, jak mlode i nie-
winne s3 ich nieszcze$liwe corki, ktore, oczywiscie,
pozostaja calkowicie bez winy. Dziewczeta beda row-
niez uczestniczy¢ w tym przedstawieniu. Wybuchna
placzem i bedg glo$no zawodzi¢, jak to niegodziwi bo-
haterowie wykorzystali ich niewinno$¢. Nie przestana
wy¢, dopoki poszukiwacze przygdd nie dadza pienie-
dzy, ktérych zadaja mezcezyzni.

Kiedy sprawa zostanie zalatwiona, Cyganie powiedzs, ze
s3 ludzmi honoru: nie poderzng bohaterom gardel, mimo
ze na to zastuzyli, lecz pozwolg im do $witu zosta¢ w obo-
zowisku, jak wczeéniej obiecali.

Nastcpny ranck

Rano Cyganie nie wspomng o wydarzeniach poprzedniej
nocy. Stwierdza jedynie, ze zamierzaja wkrotce ruszy¢ na
zachod, i odjada, kiedy tylko Babka zbada wnetrznosci
olbrzymiego tuskowca. Jesli do tej pory nie ubito interesu
co do przepowiedni, Cyganie ponowia swa oferte, podkre-
$lajac, jak cenna bedzie dla bohateréw wiedza o tym, co
pomoze lub zagrozi im po drodze.

Jedli bohaterowie odrzucy oferte lub jesli juz skonczyly im
sie pieniadze, Cyganie dadza do zrozumienia, ze poszuki-
wacze przygod musza natychmiast opusci¢ obozowisko

i nie mogg zosta¢, by by¢ $wiadkami przepowiedni. Przed
rozpoczeciem wrdzby Cyganie poczekaja na odejscie boha-
teréw. W ten sposéb spotkanie wlasciwie dobiegnie konca.
Przejdz do nastgpnego rozdziahu.
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Przeblysk przyszlosci

Jesli bohaterowie zgodza sie na to, by przepowiedziano
im przyszlo$¢, zostang poproszeni 0 wytypowanie osoby,
ktora pojdzie do wozu Babki, gdy ta bedzie gotowa.
Tymczasem Goszuar zapuka do drzwi wozu i pelnym sza-
cunku glosem oznajmi, iz nieznajomi chcieliby skorzysta¢
z mocy czarodziejki, aby pomoc sobie w podrozy.

Okolo dziesigeciu minut pdzniej Goszuar oznajmi, Ze Bab-
ka jest gotowa przyjaé jednego z nich. Wskazuje na osobe,
ktéra wydaje mu si¢ najbardziej naiwna i stwierdza, ze
Babka osobiscie ja wybrala do wysluchania przepowiedni
w imieniu calej druzyny. Reszta poszukiwaczy przygdd,
wraz z Cyganami, zbiera si¢ po drugiej stronie polany. Cy-
ganie siadaja w kregu wokol popiotdw ogniska i rozpo-
czynaja dziwng piesdn, ktora, jak wyjasnia Goszuar, jest
modlitwg w intencji powiedzenia wrdzby. Zaprasza pozo-
statych bohaterdw, aby dolgczyli. Napomyka réwniez, ze
jest w zwyczaju, by w podzigece za te modly puscic¢

w krag kilka srebrnych monet.

Powiniene$ poprosi¢, aby na czas przepowiedni wszyscy
gracze z wyjatkiem wybranego wyszli z pokoju. Mozesz
kaza¢ im naprawde $piewad, aby$ mogt ich styszeé¢ i mieé
pewno$¢, ze nie podstuchaja przepowiedni. Jakkolwiek to
zrobisz, powiniene$ upewni¢ sig, ze tylko jeden gracz usly-
szy wrozbe z ust Babki i osoba ta musi przekazaé jg innym
jak najlepiej potrafi.

Prchowicdnia

To, jak rozegrasz scen¢ przepowiedni, zalezy tylko od
Ciebie. Niektérzy MG i gracze lubig wymysélne insceniza-
cje, a inni nie. Mozesz przyciemni¢ $wiatlo, aby stworzy¢
atmosfere tajemnicy i niepewnosci, ale reszta zalezy od
Ciebie.

Wz jest bardzo niewyraznie o$wietlony przez maty ko-
ksownik i unosi si¢ w nim silny zapach nieznanego kadzi-
dla. Stara kobieta jest dokladnie owinigta ciemnym suknem
i posta¢ nie jest w stanie dostrzec wiele z jej wygladu.
Babka wskazuje, by bohater usiadl na lezgcej obok podu-
szce. Do Ciebie nalezy decyzja, czy na poduszce juz siedzi
ciemny kot, czy bohater go zauwazy i co bedzie si¢ dzialo
potem — zaleznie od tego, jak ziodliwie nastawiony do
$wiata jeste$ w tej chwili...

Kiedy oczy poszukiwacza przygdd dostosuja si¢ do ciem-
nego wnetrza, zauwazy maly stolik z wyrytymi runami

i mistycznymi symbolami, na ktérym stoi nieréwny kry-
sztal. Jego jedna strona (ta najblizsza Babki) jest rowno
odlupana i przejrzysta. Obok stotu znajduje si¢ mate,
drewniane wiadro, zawierajace mokra, $liska, powykreca-
na mase, ktéra musi by¢ wnetrzno$ciami tuskowca.

Stara kobieta zadaje bohaterowi kilka pytan o jego prze-

szloé¢ i pragnienia na przyszio$¢, a nastgpnie proponuje,

ze odpowie na kazde pytanie, jakie zechce on zadaé. Da-
wane przez nig odpowiedzi s3 wyjatkowo ogdlnikowe

i wladciwie bezuzyteczne. Na przyklad:

Bohater: My, to znaczy ja i moi towarzysze, jeste$my na
wyprawie. Co mozesz nam o niej powiedziec¢?

Babka: Glupcy, co na ten przeklety szlak ruszacie! Zgta-
dzeni, gdy zwycigzycie; potepieni, gdy przegracie!

Bohater: No cdz, jest to, he, pomocne. Gdzie zaprowadzi
nas nasza droga?

Babka: Do konca wasza droga prowadzi, czy waszego, czy
inszego — ma wiedza tu nie poradzi.

Rozmowa przebiega w ten sposob, az do chwili, gdy bo-
hater wyrazi powatpiewanie, co do zdolnosci Babki.

W tym momencie wpada ona w nagly szal. Zanim boha-
ter zdazy cokolwiek zrobi¢ lub powiedzie¢, starowina

z zaskakujaca sila targa wiadro na stol, chwyta gars¢ jego
zawarto$ci i ciska $liska masg w twarz bohatera, skrze-
czac:

— Glupcze, glupcze! Czy nie widzisz wiadomosci napisa-
nej dla ciebie w $wigtych wnetrznosciach? Czy nie wi-
dzisz okropienstw, ktére na ciebie czekaja? Lepiej by by-
lo, zeby$ nigdy nie opuscil swej nieszczesnej matki! Prze-
kleci niech beda ci, co sie tym paraja! Po trzykro¢ prze-
kleci i potepieni niech beda ci, co nie zwazaja na mg-
dro$¢ wyroczni, gdyz beds sie oni pali¢ w najciemniej-
szych czelu$ciach nocy i bedg mogli chodzi¢ niczym wid-
ma po ziemi, kiedy cata ludzka rasa zaprawde przeminie!
Ruszaj w droge, glupcze, ruszaj ku swej zgubie!

To faktycznie konczy spotkanie z Cyganami. Przepowie-
dnia jest skonczona i stara kobieta daje do zrozumienia, iz
czas, aby bohater odszedl. Po zakonczeniu wrdézby Cyga-
nie zaczynajg sklada¢ swdj obdz i bohaterowie powinni
zrobié¢ to samo.
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SPOTKANIA
OPCJONALNE

Tak jak w przypadku spotkan z kupcem i Cyganami, mo-
zesz ozywic ten etap podrozy za pomocg kilku pomniej-
szych spotkan i wydarzen. Oto kilka pomystéw. Mozesz
wykorzystac je kiedy tylko chcesz, zmienié, zignorowaé lub
doda¢ swoje wlasne. Uwazaj jednak, by poprzez te spotka-
nia przesadnie nie ostabi¢ druzyny. Stuzg one do urozmai-
cenia gry i wigkszego zainteresowania podrézg. Nie s3
waznymi elementami przygody.

Nastepna rzecza, o ktérej warto pamieta¢ w tej fazie przy-
gody, jest to, ze spotkania te powinny wypas$¢ do$é¢ natu-
ralne. Unikaj wstawiania w tym rejonie zwierzoludzi i in-
nych stworzen Chaosu. Obszar naznaczonego przez Chaos
lasu pojawi si¢ w rozdziale Krainy Oblgdu, tak wiec, jeéli
ta czes¢ lasu jest nieskazona i naturalna, to tym wiekszy
bedzie kontrast, gdy bohaterowie spotkaja sie z efektami
dzialania Chaosu. '

Dzika przyroda

Lasy doliny Yetzin s3 siedziba réznorodnych zwierzat, za-
réwno normalnych, jak i gigantycznych, opisanych

w podreczniku WFRP. Cho¢ jest watpliwe, Ze stworzenia
te zaatakowalyby druzyne ludzi (aczkolwiek moglyby to
zrobi¢ olbrzymie pajgki i skorpiony), to mozna je wykorzy-
sta¢ na rézne inne sposoby, aby wzbogaci¢ przygode.

Jelen

Kiedy bohaterowie ida droga, z lasu dobiegajg ich gto-
$ne trzaski. Przez 30 lub 40 sekund stychaé, jak oddala-
ja sie i stabng. Jest to male stado jeleni, ktére przestra-
szone nadej$ciem bohaterdw, zerwalo sie do ucieczki
przez zarosla. Nerwowi osobnicy mogg jednak pomy-
Sle¢, ze ten hatas pochodzi od czego$ znacznie bardziej
zlowrogiego.

Dziki

Poszukiwacze przygdd dochodzg do malej polanki, na
ktérej pasie si¢ rodzina dzikéw. Dorosle osobniki kwicza
ostrzegawczo i prowadza prosi¢ta do lasu, ale jeden

z malych dzikdéw biegnie w zl3 strone. Zanim bohatero-
wie zorientujg sie, o co chodzi, okaze sig, Ze znajduja

si¢ pomiedzy bardzo wystraszonym prosigciem a jego za-
niepokojong matkg. Najprawdopodobniej ruszy ona na
bohateréw, majac nadzieje na rozproszenie ich

i zaprowadzenie swych prosigt w bezpieczne miejsce. Je-
$li bohaterowie nie stracg glowy i beda stara¢ si¢ unikna¢
konfrontacji, to nie stanie si¢ nic ztego. Lecz jedli sprawy
wysélizgng im sie z r3k, to dwa doroste dziki bedg walczy¢
do $mierci w obronie swoich miodych.

Dziki kot

Podobna sytuacja moze si¢ pojawi¢, gdy bohaterowie na-
tkng si¢ na dzikiego kota, ktory wlasnie zabit jelenia. Kot
spoglada znad swej zdobyczy, kladzie uszy i glo$no war-
czy. Jedli bohaterowie stang w miejscu albo si¢ troche cof-
na, kot zaciagnie swdj tup do lasu i poszukiwacze przygod
bedg mogli bezpiecznie i$¢ dalej. Lecz jesli wykonaja jaki$
ruch, ktéry kot odbierze jako zagrozenie, moze zaatakowac
w nadziei odciagniecia ich stad. Jak wiekszo$¢ drapiezni-
kéw, bedzie probowat uciec, jedli jego Zyw spadnie do
polowy poczatkowego poziomu — przetrwanie jest wazniej-
sze niz zwyciestwo!

Olbrzymie nietoperze

Obok drogi bohaterowie zauwazaja obszar pokryty bielacy-
mi sie ko$¢mi. S3 one rozmaitej wielkosci i udany test In-
teligencji (medyk +20, uczert medyka +10, ranger +10, elf
+10, kumulatywne) ujawni, Ze s3 to koci réznej wielkosci
zwierzat, a nie pozostalodci istot ludzkich. Wigkszo$c¢

z nich nalezy do krdlikdw i innych matych zwierzat, ale s3
tez wieksze.

Koéci tworzg rodzaj rozproszonej smugi, prowadzacej

w glab lasu. Udane wykorzystanie umiejetnosci tropienie
zaprowadzi poszukiwaczy przygdd w ciemny gaszcz, stwo-
rzony z drzew. Rozgaleziaja si¢ one tak, iz tworza lite skle-
pienie, przez ktore niewidoczne jest niebo.

W gaszczu tym jest tak ciemno, jakby panowatla noc,

a spod sklepienia stycha¢ czasami warczacy, ujadajacy
dzwiek. EIf lub ranger rozpozna ten dzwigk jako odgtos
wydawany przez olbrzymie nietoperze, jesli wykona udany
test Int (+20 dla postaci, ktéra spotkala olbrzymie nietope-
rze uprzednio).

Co najmniej kilka nietoperzy zostalo zbudzonych przez
nadejécie bohateréw, niezaleznie od tego, jak dobrze sie
skradali. Bedziesz musial zdecydowaé, czy zaniepokoja je
te hatasy; duzo zalezy od tego, jak zachowuja si¢ bohate-
rowie i jak bardzo hatasuja.

Jesli spotkanie to ma miejsce przed zmierzchem, nieto-
perze mogg sie budzi¢ i przygotowywacd do towow.
Mogg zaatakowad bohaterow, szczegodlnie, jesli same
zostaly zaatakowane. Zaleznie od sity druzyny, pod
drzewami moze znajdowac sie od jednego do dwoch
tuzindw nietoperzy.

Jadowite mrowki

Stworzenie wcale nie musi by¢ duze, aby stanowi¢ zagro-
Zenie. Maszerujaca przez las kolumna jadowitych mréwek
moze stanowi¢ przerazajacy widok.

Pierwszg oznakg nadciagajacej kolumny jest poptoch
wiérdd leénej zwierzyny, ktéra ucieka niczym przed poza-
rem. W zapomnienie idg naturalne réznice pomiedzy dra-
piezca a ofiarg — wilki uciekaja razem z krolikami, a dzikie
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koty obok jeleni. W powietrzu czu¢ panike, ktéra moze
udzieli¢ sie tez koniom bohaterdw.

Mozesz wykonaé test Opanowania kazdego konia, aby
sprawdzi¢, czy uniknely paniki, a nastgpnie kaza¢ jezdz-
com przerazonych koni wykona¢ test ryzyka (jezdziectwo
+10, tresura +10), aby odzyskali kontrole nad swymi
wierzchowcami; test moze by¢ powtarzany co runde, az
do chwili, gdy si¢ powiedzie. Tymczasem kor ponosi

i w pelnym biegu rusza w losowo wybranym kierunku.
Test nieudany o wigcej niz 40% (lub niemodyfikowalny
rzut koscig 96+) oznacza, ze postaé zostala zrzucona

i spadia 2 metry w dét.

Bohaterowie dobrze zrobia, jedli opuszcza ten teren, a ran-
ger uswiadomi sobie po udanym teécie Inteligencji, ze
nadciagga powazne zagrozenia. Jesli test zostanie zdany

o wigcej niz 30%, posta¢ moze si¢ domysli¢, ze chodzi

o kolumne jadowitych mréwek.

Mréwki pojawiajg sie na scenie K6+4 rundy po pierwszych
sploszonych zwierzetach. Poczatkowo wygladaja niczym
czarna woda, rozlewajgca si¢ po dnie doliny. Kolumna ma
KG6+2 metry szerokosci, a wszystko na jej drodze zostaje
zjedzone. Rozprzestrzenia si¢ na znajdujace si¢ przy drodze
drzewa, jak réwniez zbiera z ziemi wszystko, co zywe.

Z drzew zaczynaja spada¢ male ssaki, oblepione zywym
calunem mréwek, a kolumna na ziemi potyka je, jak gdy-
by wpadly do jeziora.

Jedli bohaterowie wciaz s3 obok, kiedy na scenie pojawiaja
si¢ mréwki, potraktyj je jako rdj, ale zignoruj zasady roz-
praszania i daj mréwkom 100 Zywotnosci zamiast normal-
nych 10. Mozesz tez zdecydowad, ze ich widok wzbudza
strach we wszystkich zywych stworzeniach.

Bohaterowie moga zdecydowa¢ si¢ na walke z mréwka-
mi, ale naprawde najlepiej zrobia, jesli ucieknga. Moga

z fatwosciag przescignaé mrowki, poniewaz rdj zawsze
posuwa sie w ostroznym tempie (8 metréw na runde),
ale powstrzymanie go bedzie raczej kiopotliwe. Ma on
ponad 200 metréw dlugosci — kazdy zabrany punkt Zy-
wotnosci oczysci dwa metry wzdluz szeroko$ci — catko-
wicie niemozliwe jest zabicie tylu mréwek w zwykly
Sposob.

Ogien zadziala na réj w normalny sposdb, a bariera wod-
na stanie si¢ przeszkodg, powstrzymujgc kolumne o 10
minut za kazdy metr swej szerokosci — mrowki zbija sie¢
w ogromng bryle, ktdra przeptynie na drugg strone. Pod-
czas przejécia wiele mréwek zginie (zredukuj Zywot-
nos¢ roju o K10 za kazdy przeplyniety metr), ale dotrg
one na drugi brzeg, chyba Ze zostana porwane przez sil-
ny prad.

Czar Wezwanie roju pozwoli rzucajagcemu na przejgcie
kontroli nad poczgtkowymi 20 metrami kolumny; mozna
to wykorzysta¢ na skierowanie mrowek w innym kierun-
ku, poniewaz reszta kolumny ruszy za prowadzacymi.
Mozna tez zwréci¢ przdd kolumny przeciwko jej reszcie,
powstrzyma to ja na 2K10 minut oraz zmniejszy jej Zy-
wotnos¢ o K10+10 punktéw, po czym bedzie ona kon-
tynuowaé swoj ruch.

Jak zauwazyle$, rdj jadowitych mréwek jest strasznym
przeciwnikiem i powiniene$ bardzo uwaza¢, gdyby bo-
haterowie chcieli wplata¢ si¢ z nim w walke. Jezeli s3
nieostrozni i zbyt pewni siebie, to calkiem mozliwe, ze

skoncza zjedzeni zywcem! Jesli wszystko zawiedzie i bo-
haterowie nie uciekaja, niech ich konie wyrwga si¢ spod
kontroli i poniosg poszukiwaczy przygod przez K10
rund, jak najdalej od mréwek.

Straznik lasu

Spotkanie z drzewcem moze okaza¢ si¢ grozne, jesli boha-
terowie rozbija w lesie obdz i zapalg ognisko lub jeéli nie
traktujg lasu i jego mieszkanicow z odpowiednim szacun-
kiem. Drzewiec moze by¢ jednak zrédlem ciekawych infor-
magdji, ale pod warunkiem, ze bohaterowie s3 wystarczaja-
co cierpliwi.

Pierwsza oznakq nadejscia drzewca jest cichy szelest na
krawedzi lasu. Wszystkie postacie moga wykona¢ test Ini-
cjatywy (ranger +10, elf +10, spotkanie drzewca poprze-
dnio +20, kumulatywne), aby zauwazy¢, ze w okreslonym
miejscu drzewa wygladajg jako$ inaczej. Wtedy to jedno

z nich poruszy si¢ i wolno, wielkimi krokami podejdzie do
bohaterow.

Jesli poszukiwacze przygdd rozpalili ognisko, to natych-
miastowe jego zgaszenie bedzie oznaka dobrego wycho-
wania; rangerzy, elfy, elementalisci i druidzi zdadza sobie
z tego sprawe po udanym teécie Inteligencji. Postac,
ktéra ugasi ogien, otrzyma dodatni modyfikator +10 do te-
stéw Oglady w czasie spotkania z drzewcem.

Drzewiec spoglada na bohateréw przez czas, ktory wyda-
je sie godzing, nie odpowiadajac na zadne pozdrowienia
czy prOby nawigzania rozmowy, chyba ze zostanie zaata-
kowany. W koricu odzywa si¢: w eltharinie, jesli w druzy-
nie s jakie$ elfy, lub w staro$wiatowym, jeéli ich nie ma.
Méwi bardzo wolno, przeciagajac kazde stowo trzy- lub
czterokrotnie.

— Hhhmmmmmm... — méwi glosem przypominajgcym
skrzypienie podiogi, tylko ze znacznie nizszym. — Aaaa
wieeeeec tooooo nieeee oooorki. Myyyyys$laaaleeeem, zee-
ee 100000 0ooorki wroddAciiity.

Jezeli bohaterowie potraktuja drzewca i las z nalezytym
szacunkiem, jest to dobra okazja na uzyskanie kilku infor-
magji. Oto kilka przykladowych pytan i odpowiedzi. Dla
wickszego zrozumienia stéw drzewca, nie zapisano ich

w rozciagnietej formie.

31



Czy s3 tu w okolicy orki?
Byly, niezbyt dawno temu.

Jak dawno temu?
Niedawno. Moze trzy wasze zycia.

He. A dokad poszty?

Wysoko w géry i z powrotem. Nizej na wzgorza. Niszczyly
i pality wszystko na swej drodze; wielem drzew wtedy
stracil.

Mmm, przykro nam to styszed. Nie wiecie moze, gdzie
dokladnie poszli?
Poza las.

Aaaa. Nie wiecie przypadkiem, czy w$rod nich byt
czarodziej? Albo czy mieli z soba jakies pot¢zne ma-
giczne przedmioty?

Wiem tylko, ile bdlu i cierpienia zadali ogniem i toporami.
A jeszcze gorsze przeklenstwo nadeszlo po nich.

Przeklenstwo?

Niecaly las si¢ wyleczyl. Na potudniu znajduje si¢ miejsce,
w ktérym jestem bezsilny. Las krzyczy, a ja nie moge nic
zrobié.

Wlasciwie, co zlego tam si¢ stalo?

Natura jest chora. Zycie jest splugawione i pelne szalen-
stwa. Wszystko jest skazone.

A gdzie to dokladnie jest?
Przy krancu tej doliny, tam gdzie géry przechodza we
wzniesienia.

Czy jest jakas droga okrezna?
Tak, ale nie przez las.

W ostatnich zdaniach drzewiec z gory ostrzega bohateréw
przed skazonym przez Chaos obszarem lasu, z ktérym
spotkaja si¢ w Krainach Obledu. Bohaterowie mogg zada-
wa¢é dowolne pytania, ale powinni pamigtaé, iz drzewiec
wie tylko o tym, co dzieje si¢ w lesie, i mysli jedynie

o tym, co w jaki$ sposob wiaze si¢ z lasem. Dlatego, mi-
mo Ze Zyje tu od prawie tysigca lat, jego wiedza jest

w wielu sprawach mocno ograniczona, a odpowiedzi mo-
g4 by¢ doé¢ zagadkowe, chyba ze bohaterowie zrozumie-
ja sposob jego myslenia.

Bandyci

Innym zagrozeniem, jakie mozna spotka¢ na tej le$nej
drodze, a wlaéciwie na jakiejkolwiek lesnej drodze,

sg bandyci. Zwykle napadaja na male, stabo chronione
kupieckie karawany oraz nie$wiadomych zagrozenia
podréznikdw. Spotkana juz przez bohaterow karawana
Augustusa Brandywine’a byla dla bandytéw zbyt silna,
wiec w ogole sie na nia nie zasadzili. Podobnie grupa
Cygandéw wygladala na mogacg stawi¢ duzy opér, a na
dodatek bandyci nie wiedzieli o przewozonych przez
Cyganéw dobrach. Ale poszukiwacze przygod to inna
sprawa. Mala druzyna, najwyrazniej nie znajgca terenu,
moze wygladaé na tatwy tup dla grupy kilkunastu ban-
dytéw. S3 to standardowi BN-i banici, dowodzeni przez
herszta.

Znajac las, bandyci prawdopodobnie postarajg si¢ urzg-
dzi¢ jaka$ zasadzke. Na przyklad, trzech lub czterech

z nich mogloby zwali¢ drzewo na droge, tuz przed no-
sami bohateréw, a nastepnie popedzi¢ pod ostone
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przewrdconego pnia i przygotowac tuki, podczas gdy
gléwna grupa bandytéw zasziaby bohateréw od tytu.
Poszukiwacze przygdd na koniach moga spréobowad
przeskoczy¢ obalone drzewo; wymaga to testu ryzyka
z modyfikatorem -20, chyba ze posta¢ posiada umiejet-
nos¢ jezdziectwo (woltyzerka +20).

Bandyci polegaja raczej na zastraszeniu niz na walce. Je-
$li beda mieli okazje, to rozsgdnie wyjasnia, Ze otoczyli
bohaterdw i z kazdej strony lasu wycelowane s3g w nich
kusze (jest to ktamstwo, ale zwykle skutkuje!), i Ze na-
prawde byloby bezpieczniej i przyjemniej dla wszystkich
zainteresowanych, gdyby bohaterowie rzucili bron oraz
wszystkie cenne przedmioty, po czym powoli odjechali.

Jesli bohaterowie stawiaja jaki$ opdr, bandyci beda sta-
rali si¢ unika¢ walki wrecz, polegajac raczej na strzela-
niu i ostonie lasu. Za kazdym razem, gdy jaki$ bandyta
zginie lub zostanie wytaczony z walki przez trafienie
krytyczne, wykonaj dla reszty z nich test Cech Przy-
wodczych (-30 jesli herszt zginat lub nie jest zdolny do
walki). Przy pierwszym nieudanym tescie przestana wal-
czy¢ i uciekng do lasu. Podobnie, jak w przypadku in-
nych spotkan opcjonalnych, uwazaj, aby nadmiernie nie
ostabi¢ druzyny. Jeéli ktory$ z bohaterdw jest bliski
$mierci, to nie zwracaj uwagi na testy CP — bandyci
uciekng, kiedy ktéry$ z nich zostanie nastepnym razem
zraniony.
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SAMOTNA
WIEZA

Droga wije sie przez las, a bohaterowie raz po raz widza  Jeéli bohaterowie posiadaja mape Torgocha (Pomoc dla

pomiedzy drzewami rzeke Yetzin. Przez pewien czas graczy nr 3), to bedg wiedzieli, ze zdawal on sobie sprawe
droga wiedzie wzdluz rzeki i dlatego kilkadziesiat me- z istnienia wiezy. Czy moglo to by¢ miejsce, w ktérym Tor-
trow w glebi przeciwlegtego brzegu bohaterowie ujrza goch zatrzymal sie w drodze do wyjscia z doliny? Tak czy
ponad drzewami matle, kamieniste wzgdrze, zwienczone owak, za kilka godzin bedzie ciemno, a bohaterowie po-
Zrujnowana wiezg. trzebujg miejsca na bezpieczny nocleg.
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Samotna wieza

W tym rozdziale bohaterowie, napotykajac po drodze kilka
mniejszych probleméw, przeszukuja wieze oraz znajduija
istotny dokument (Pomoc dla graczy nr 8), ktéry pozwoli
im dosta¢ si¢ do kompleksu pod kamiennym kregiem w fi-
nalnym rozdziale przygody. Dokument ten jest bardzo
wazny, poniewaz bohaterowie beda go potrzebowac, aby
rozpocza¢ ostatni epizod. Powiniene$ upewni¢ sig, ze

W ten czy w inny sposob trafi on w ich rece.

Lecz zanim poszukiwacze przygdd zbadaja wieze, beda
musieli przekroczy¢ rzeke Yetzin. Podczas, gdy gracze glo-
wig sig, jak to zrobi¢, proponujemy troche historii. ..

Torgoch i wicza

Wieza ta byla pierwsza budowla, ktérg mijat Torgoch po
swoim odejsciu z kompleksu jaskinn za wodospadem. Jest
to, zbiegiem okolicznodci, ta sama wieza, ktorej zbudowa-
nie zostalo optacone Krysztalem Powietrza. Orki zdobyty
budowle z latwodcig. Tamtej nocy rozpetala sie straszliwa
burza, wigc goblinoidy schronily sie tu na kilka dni.

Torgoch zajmowal komnate blisko szczytu wiezy, a gdy na
zewnatrz szalala burza, badatl krysztat, dowiadujgc si¢ co-
raz wiecej o jego dzialaniu. Odkryl wystarczajaco duzo, by
zrozumied, ze jest przed nim jeszcze wiele nauki. Kiedy
burza w koncu ustala, o$wiadczyl orkom, Zze przezimuja

w wiezy i dokoncza wyprawe na wiosne. Wojownicy

z checig sie zgodzili, gdyz w wiezy znajdowaly sie duze
zapasy jedzenia. Na dodatek nie mieli zamiaru i$¢ przez
wrogi teren w zla pogode.

Torgoch zajal kwatere wiladcy wiezy, jego oficerowie dzie-
lili na dole komnate straznikéw, a reszta wojownikOw roz-
bila si¢ na polanie wokot wiezy. Torgoch prawie caly czas
spedzal na szczycie budowli, badajac krysztat i coraz bar-
dziej oddalat si¢ od swoich podwiadnych. W koricu zaczeli
si¢ go obawia¢, poczely krazy¢ plotki o jego dziwnym za-
chowaniu. Méwiono, ze nigdy nie $pi, a gdy sie rozeZli, je-
g0 oczy zarza si¢ ogniem. Wiekszo$¢ wojownikéw odet-
chnela, kiedy wczesna wiosng nagle o$wiadczyl, iz czas
kontynuowa¢ podréz do domu.

PRZEJSCIE
PRZEZ RZEKE

Na stosunkowo plaskim dnie doliny rzeka Yetzin nie jest
juz pedzacym gorskim potokiem. Wcigz jest to jednak

w miare szybko plynaca rzeka, co wida¢ po galeziach

i klodach, ktére jej nurt niesie w tempie troche wigkszym
od energicznego marszu.

Naprzeciw wiezy rzeka ma okoto 30 metréw szerokosci.
Cho¢ przy brzegach jest plytka, to na $rodku jej glebokosé
jest wigksza od wysokosci czlowieka. Nie jest mozliwe prze-
brnigcie na druga strong ani pieszo, ani konno. Elf, ranger
lub inna posta¢ posiadajaca umiejetno$é wiedza o rzekach,
beda mogli si¢ tego domysli¢ po udanym tescie Int.

Pozostawia to bohaterom trzy mozliwoéci. Moga sprébo-
wac przeplyna¢ rzeke, moga zbudowaé tratwe lub tez po-
stuzy¢ sie magig. Jedli rusza w dot rzeki, w nadziei odszu-
kania zdatnego do przeprawy brodu, to w najblizszym s3-
siedztwie nie znajda Zzadnego.

W zamierzeniach, przejscie przez rzek¢ ma stanowi¢ po-
mniejszy problem, ktéry mozna rozwigza¢ dzigki odrobinie
pomyslowoéci. Nie powinien on przysporzy¢ graczom zbyt
wielu klopotéw ani zakonczy¢ si¢ powaznymi szkodami
czy utrata ekwipunku. Chyba Ze uwazasz, iz na to zastugu-
ja, rzecz jasna. Ale w czasie odgrywania sceny przejscia
przez rzeke pamigtaj, Ze to wlasnie wieza jest gléwnym ce-
lem tego epizodu.

Przeplyniccie rzeki

Jesli bohaterowie nie maja nic przeciwko zamoczeniu
ubran, to przeplyniecie rzeki nie powinno stanowi¢ proble-
mu. Prad jest silny, lecz niegrozny i jesli beda chcieli prze-
plynaé rzeke na wprost, to drugi brzeg osiagna w odleglo-
$ci okolo 30-40 metréw w doét rzeki. Konie moga bezpro-
blemowo przeplyna¢ rzeke, jesdli poprowadzi si¢ je za
uzde. Jezeli bohaterowie majg co$, co powinno pozostac¢
suche (jak proch strzelniczy, mapy i tym podobne), a nie
jest przechowywane w wodoszczelnych pojemnikach, wte-
dy dla kazdego przedmiotu powinien zosta¢ wykonany test
ryzyka. Gdy bedzie on nieudany, to dany przedmiot za-
moknie w czasie przeplywania rzeki.

Zbudowanic tratwy

W lesie sa ogromne ilosci drewna i jedli jedna lub wigcej
postaci posiada umiejetno$¢ szkutnictwo lub stolarstwo

i odpowiedni zaséb narzedzi, to powinno by¢ mozliwe
zbudowanie tratwy, ktérg bohaterowie przedostang si¢ na
drugg strone rzeki. Wykonaj tajny test Zr wyszkolonej oso-
by o najwyzszej Zrecznosci. Wynik rzutu powie Ci, na ile
solidnie wyglada tratwa:

Wynik testu Jakos¢ tratwy
Zdany Mocna
Nie zdany o 1-10 Zadowalajaca
Nie zdany o 11-20 Chwiejna
Nie zdany o 21-30 Niepewna
Nie zdany o 31+ Niebezpieczna

Wystarczy, ze opiszesz graczom jedynie ogdlny wyglad
skoriczonej tratwy. Sami beda musieli zdecydowad, jak bar-
dzo odwazs si¢ ja obciazy¢.

Mocna: tratwa jest trwala i uzycie jej nie stanowi ryzyka
(ale patrz Sterowanie tratwg dalej).

Zadowalajaca: tratwa moze unie$¢ spory ciezar, ale jesli
bedzie przeladowana, moze staé si¢ niebezpieczna. Kiedy
przeplywa przez rzeke (za kazdym razem, gdy zrobi to
wiecej niz raz) istnieje prawdopodobienstwo, iz przelamie
sie i zatonie: rGwne jest ono 2% za kazda osobe i 10% za
kazdego konia, jednoczesnie znajdujacych si¢ na tratwie.
Patrz Toniecie dale;j.

Chwiejna: tratwa wyglada do$¢ krucho i prawdopodob-
nie nie uniesie duzego ladunku. Kiedy przeplywa przez
rzeke (za kazdym razem, gdy zrobi to wigcej niz raz) ist-
nieje prawdopodobienstwo, iz przelamie si¢ i zatonie:
réwne jest ono 4% za kazda osobe i 20% za kazdego ko-
nia, jednoczesnie znajdujacych si¢ na tratwie. Patrz To-
niecie dalej.

Niepewna: tratwa wyglada na dos¢ niebezpieczna, ale bo-
haterowie mogg zechcie¢ zaryzykowa¢. Kiedy przeplywa
przez rzeke (za kazdym razem, gdy zrobi to wigcej niz raz)
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istnieje prawdopodobienstwo, iz przelamie sie i zatonie:
réwne jest ono 6% za kazda osobe i 30% za kazdego ko-
nia, jednocze$nie znajdujacych sie na tratwie. Patrz Tonig-
cie dalej.

Niebezpieczna: tratwa wyglada na $miertelng pulapke.
Kiedy wciggana jest do wody, odpadaja od niej czesci, po
czym rozpada si¢ na kawatki. Dumni konstruktorzy moga
jedynie obserwowac, jak pojedyncze klody spokojnie spty-
waja w dot rzeki.

Sterowanie tratwa

Zbudowanie tratwy i zaladowanie jej wszystkimi bagazami
to jedna sprawa, ale kierowanie nig na bystro plynacej rze-
ce to juz zupelnie co innego. Upewnij si¢, ze wiesz, w jaki
sposdb bohaterowie proponujg sterowaé tratwa po skon-
czeniu jej budowy. Praktycznie istniejg dwie wykonalne
opcje: mogg przeprowadzi¢ tratwe na druga strone za po-
moca dragéw albo tez kto§ moze przeplynaé z ling przez
rzeke, a nastepnie przeholowac tratwe na drugi brzeg. Gra-
cze moga wpas¢ na inne, bardziej odkrywcze pomysly,

z ktorych cze$¢ moze zadzialaé. Sam bedziesz musial oce-
nié, czy sq wykonalne.

Kiedy tratwa plynie przez rzeke (za kazdym razem, gdy
robi to wigcej niz raz), wykonaj test na podstawie $redniej
Int i I postaci, ktéra dowodzi operacja (najlepiej postaé

z umiejetnosciami wiostowania, zeglowania i wiedzy

o rzekach), i zmodyfikuj wynik o maksymalnie +/-30

w zaleznodci od tego, jak oceniasz sposdb sterowania. Je-
8li test jest udany, tratwa bez problemu dociera na drugg
strone rzeki. Jedli jest nieudany, tratwa zostaje zniesiona
K6 x 100 metréw w dét rzeki i trzeba wykona¢ test ryzyka
(wiostowanie +10, zeglowanie +10, wiedza o rzekach +10),
aby unikna¢ zatonigcia (patrz dalej).

Tonigcie

Jesli co$ poszlo naprawde Zle, tratwa moze zaczaé tonaé.
Wszystkie postacie i konie na tratwie musza przygotowac
sic do ptywania. Bohaterowie musza wykona¢ test Zr, aby
nie upuéci¢ trzymanych w rekach przedmiotéw. Dodatko-
wo, wszystko co znajdowalo si¢ na pokltadzie tratwy tonie
(chyba ze jest to co$, co z natury utrzymuje sie na wodzie)
albo moknie.

Magia

Jedli bohaterowie posiadaja odpowiedni magiczny repertuar,
moga rownie dobrze wykorzysta¢ go do rozwigzania pro-
blemu przedostania si¢ przez rzeke. Na przyklad czar Ma-
giczny most pozwoli bohaterom na wygodne i bezpieczne
przejécie rzeki, a jesli w druzynie jest elementalista, uzytecz-
ne moga okazac¢ si¢ takie czary, jak Spacer po wodzie czy
Rozstgpienie wod. Wykorzystaé mozna réwniez mikstury
lub przedmioty magiczne, ktére umozliwiaja latanie.

Sam powinienes bez zbytnich probleméw ocenié, czy za-

proponowana metoda bedzie skuteczna, gdyz istnieje zbyt
wiele mozliwosci, by je tu wszystkie dokladnie opisaé.

WIEZA

Kiedy juz bohaterowie znajdg si¢ na drugim brzegu rzeki,
beda mogli z fatwodcia dojs¢ do wiezy. Stoi ona na szczycie
malego, kamienistego wzgdrza, ktore wznosi sie jakie$ 30-40

metréw ponad korony drzew. W goére prowadzi zarodnigta
i dawno zapomniana $ciezka, ale jesli bohaterowie jej nie
zauwazg (test I, tropienie +10), to i tak przedostanie si¢ do
wiezy miedzy drzewami nie bedzie zbytnio trudne.

DOJSCIE DO WIEZY

Szczyt wzgdrza jest zaokraglony, a tu i déwdzie widnieja
odslonigte skaly. Wieze otacza naturalna polana o $redni-
cy okolo 30 metréw. Budowla jest w znacznej czesci zruj-
nowana. Widoczne s3 na niej wyrazne $lady krasnoludz-
kiego rzemiosta, ktére mozna rozpozna¢ po udanym te-
écie Int (krasnolud +10, kamieniarstwo +10). Jednak roz-
miar ocalalych drzwi i inne szczegdly konstrukcji wskazu-
ja, ze zostala zbudowana dla mieszkancow ludzkiego
wzrostu. Mapa nr 4 pokazuje ogblny plan wiezy. Skiada
sie ona z okraglej wiezy gldéwnej i prostokatnej konstrukcji
dobudowanej z boku.

Nicdzwicdzie

Naziemny poziom wiezy (lokacja 2) zostal zajety przez
niedzwiedzice i jej dwa niedZzwiadki. Male potrafia juz
chodzié, lecz sg bardzo mtode, a matka jest wobec
nich niezwykle opiekuncza. Bedzie $wiadoma nadej-
4cia bohateréw praktycznie od momentu ich wejécia na
polane. Wyjdzie spod podstawy wiezy i sprobuje ich
przestraszy¢.

Od graczy zalezy, jak poradzg sobie z niedzwiedzica. Mo-
ga po prostu zabi¢ zwierze lub tez (szczegdlnie, jesli

w druzynie sq wyznawcy Taala lub Starej Wiary) moga po-
szuka¢ bardziej pokojowego rozwigzania. Istnieje szansa,
ze powiedzie si¢ uzycie umiejetnoéci posfuch u zwierzqt,
ale tylko dopéty, dopoki Zaden z bohateréw nie zblizy si¢
do niedzwiedzicy i mlodych bardziej niz wyszkolona po-
sta¢ i nikt nie bedzie wykonywal gwaltownych ruchéw.
Pierwszopoziomowy czar druidyczny Wiadanie zwierzeta-
mi calkowicie zlikwiduje zagrozenie ze strony niedzwie-
dzicy, cho¢ druid, ktéry pozwoli na to, by zwierzetom sta-
la sie jaka$ krzywda, bedzie mial powazne klopoty ze
strony mocy Starej Wiary.

Otoczenie

Kiedy problem z niedzwiedziami zostanie rozwigzany, bo-
haterowie bedg mogli odpowiednio zbada¢ teren. Okragla
wieza wyglada, jakby miala okolo pieciu pieter wysokosci,
podczas gdy prostokatna konstrukcja ma trzy pietra.

Wejscie do stajni (lokacja 2) zawalilo sie, a jeden z rogow
muru si¢ rozsypal. Jedyne inne wejscie do wiezy prowa-
dzi przez drzwi w obu bocznych murach, znajdujace sie
okolo 3 metréw nad ziemig. Na ziemi, ponizej drzwi, leza
zweglone i polamane resztki drewnianych schodéw. Zni-
szczyl je Torgoch, kiedy opuszczal wieze. W murze,

u spodu obu drzwi, s waskie polki, nie szersze niz

30 centymetréw.

Na zewnetrznych $cianach znalez¢ mozna uchwyty dla rak
i ndg. Postaé z umiejetnodcia wspinaczka bez klopotu zdo-
fa wej$¢ na mur.

Dach wiezy zostal zajety przez duze stado gawrondw
(sa to zyjacy stadnie, troche mniejsi kuzyni krukow,
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opisanych w czesci Male zwierzeta w Bestiariuszu
podrecznika WFRP). Gdy bohaterowie podchodzg do
wiezy, od razu zauwazaja latajgce wokét duze, czarne
ptaki i stysza prawie nieprzerwane Kkrakanie.

OPIS MAPY

1. Stajnie

Jedyne wejécia do wiezy na poziomie gruntu zdaja si¢ pro-
wadzi¢ przez kilka miejsc, w ktérych mur sie rozkruszyl,
otwierajac dostep do stajni, gdzie legowisko zrobily sobie
niedZzwiedzie.

Wnetrze wiezy na poziomie gruntu wyglada na jedno
duze pomieszczenie. Jest ono ciemne i wyjatkowo cuch-
nace. Podloga jest pokryta réznymi ko$émi zwierzat,

a wokolo petno jest stert zwierzecych odchodéw. Do
$cian pomieszczenia, okolo 1,5 metra nad ziemia, przy-
mocowanych jest wiele metalowych obreczy; sa one so-
lidnie przerdzewiate. Nie ma tu nic interesujgcego ani
warto$ciowego.

2. Ciemnica

Najnizszy poziom wiezy zajmuje mala cela bez okien, do
ktorej wrzucano wiezniéw ze znajdujacej sie powyzej loka-
cji 4. Cela ma ksztalt butelki. Jej ,szyjka” ma troche ponad

pol metra szerokosci i pottora metra diugosci od klapy
w podiodze w lokacji 4, nastgpnie rozszerza si¢ w gléwna
cele, o érednicy 3 metréw i takiej samej wysokosci.

Sciany celi zbudowano tak, aby byly wyjatkowo gtadkie.
Dlatego tez wigzien nie mogl wydosta¢ si¢ z nieji bez po-
mocy z zewnatrz. S one traktowane jako stroma po-
wierzchnia, a wszystkie testy zwigzane ze wspinaniem si¢
maja tu ujemny modyfikator -10.

W kacie lezy szkielet niezyjacego od dawna orkowego
wojownika, ktérego Torgoch wtracit do celi, a nastgpnie
0 nim zapomnial. Wszystko, co pozostalo z tego nie-
szcze$nika, to kodci, fragmenty zasuszonej skéry i jakie$
tachmany.

3. Komnata strazy

Dwoje drzwi prowadzacych na zewnatrz jest spaczonych
i przyrdzewialych do zawiaséw, ale drewno jest przegnile
i drzwi mozna latwo wylama¢ (Wyt 1, Obr 6)

Postaé, ktéra stoi na zewnetrznej polce i probuje rozwali¢
drzwi, musi wykona¢ udany test WW, aby solidnie w nie
uderzy¢ i otrzymuje -2 do zadanych uszkodzen — stanie
na waskiej polce znacznie utrudnia uderzenie z calg sifa.
Jedli test WW jest nieudany o 20 lub wigcej, to postac
musi wykonad¢ udany test I (wspinaczka +10), w przeciw-
nym wypadku straci rOwnowage i spadnie 5 metrow

w dol.
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Jedli jedna z postaci prébuje wylamaé drzwi od wewnatrz,
to musisz zwrdci¢ szczegdlng uwage na sposéb, w jaki
chce tego dokona¢. Jest to wazne, poniewaz po drugiej
stronie jest jedynie pigciometrowy spadek!

Posta¢ kopigca w drzwi lub uderzajgca w nie bronig nie
bedzie zagrozona, lecz osoba, ktdra zechce szarzujac wy-
tama¢ drzwi ramieniem lub uczyni¢ to w podobny gwal-
towny sposob, musi wykona¢ udany test I, inaczej przebi-
je si¢ przez drzwi, a chwile potem poszybuje prosto

w ddl...

Sam pokdj strazy jest za$miecony resztkami zniszczonych
mebli i gruzem. Na $cianach wyryto kilka napiséw

w orrakh, jezyku orkéw. Cze$¢ z nich wskazuje, ze Tor-
goch przebywal tu przez kilka miesiecy, a jego wojownicy
nie mogli si¢ doczeka¢ wyruszenia z powrotem do domu.
Reszta to z reguly prostackie dowcipy na temat osobistych
nawykdw innych wojownikéw.,

Na tym poziomie cigzka, Zzelazna kratownica blokuje wej-
Scia do okraglej wiezy. Wydaje sie, ze jest opuszczona

z otworu w suficie. Catkowicie przyrdzewiala do obudowy.
Nie ma $ladu mechanizmu podnoszacego kratownice, ale
kazda postaé, ktéra ma za sobg chociaz jedna profesie wo-
jownika, u$wiadomi sobie po udanym teécie Int, Ze me-
chanizm ten prawdopodobnie znajduje si¢ na wyzszym
pietrze. Jesli bohaterowie zechca wytamaé krate, to ma ona
Wyt 6 i Obr 16.

4. Wewngtrzna komnata strazy

Pomieszczenie to jest w takim samym stanie jak loka-
cja 3. Na $rodku podtogi znajduje si¢ klapa prowadza-
ca do celi (lokacja 2). Rygle przyrdzewialy do obié,

a klapa ma Wyt 2 i Obr 4. W $ciang¢ wbudowane s3
schody, wiodace zgodnie z ruchem wskazowek zegara
do lokadji 6.

5. Kwatery wiadcy

To pietro stuzyto kiedy$ jako osobista kwatera wladcy.
Torgoch przejal to pomieszczenie dla siebie po tym, jak
orki zagoscily w wiezy.

W pomieszczeniu jest drewniana podloga. Obszary podio-
gi zaznaczone na mapie delikatng linig s3 niebezpiecznie
przegnile i zawala sie pod cigzarem 750 lub wiecej punk-
téw obcigzenia. Kazda posta¢, posiadajaca umiejetnoscé
wykrycie putapek lub stolarstwo zauwazy te miejsca po
udanym teécie Int (powtorz test przy kazdym z miejsc).
Bohater stojacy na obrywajacej si¢ podiodze moze sprébo-
wadé wykona¢ test I, aby unikngé¢ spadnigcia na dét. Ci,
ktérym sie to nie uda, spadng 3 metry do lokagji 3, dozna-
jac obrazen.

Przy jednej ze $cian znajduje si¢ platforma wzniesiona oko-
o metra nad podloge. Stoi na niej zapledniale loze o czte-
rech kolumnach. Dodatkowo we wschodnia $ciang wbudo-
wany jest kominek, W pomieszczeniu panuje nielad — mi-
mo ze duzy, okragly stol wcigz stoi, to jedno z dwoch
krzesel jest przewrdcone, a posciel lezy na lozu zwinieta
w kiebek.

W kacie pokoju, na podiodze, znajduje si¢ sterta dziwnych
przedmiotéw. S3 to roznorakie zwierzece czaszki, tykwy

i naczynia wypelnione barwnym proszkiem oraz dziwacz-
ny kawalek drewna z gleboko wyrytymi po jednej stronie
rownoleglymi nacigciami.

Przedmioty te mogg zaciekawi¢ bohateréw, ale nie maja
specjalnego znaczenia. Zostaly porzucone przez Torgo-
cha. Cze$¢ z nich wykorzystywal w swoich rytuatach, lecz
zaden nie jest magiczny. Trzymal je przy sobie gléwnie

z tego powodu, ze byly to przedmioty, ktére szaman po-
winien byl gromadzié¢. Zaczawszy panowa¢ nad mocami
Krysztalu Ognia, przestal czué potrzebe posiadania tych
ozddbek.

Schody, ktére prowadza do lokacji 7, sa drewniane i znaj-
duje sie w nich ukryte wejicie do tajnego pokoju (62):
cze$¢ schoddéw podnosi sie na zawiasach do gory, odsta-
niajac male, kredensowe pomieszczenie. Zawiasy s3 zar-
dzewiale, ale polaczona Sila o wielkosci 7 lub wigkszej
wystarczy do wywazenia drzwi.

Wewnatrz tajnego pokoju s3 jakie$ stare naczynia i dwa
szkielety, z ktérych jeden ma na sobie pozostatosci kolczu-
gi. Powietrze jest wyjatkowo stechle i mozesz kaza¢ wyko-
na¢ test Wytrzymatosci postaci, ktora otworzyta komore.
Test ten jest calkowicie zbedny, ale gracze przeciez o tym
nie wiedz3!

Pokdj zostal zbudowany jako tajne schronienie. Jedynie
sam wladca i krasnoludzcy kamieniarze wiedzieli o je-

go istnieniu. Kiedy stalo si¢ jasne, ze wieza jest straco-
na, wodz zabral on troche jedzenia i picia oraz czes¢
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swoich bogactw, ktére akurat mial pod reka (kilka klej-
notéw, ulubiony miecz i swa aktualng kochanke)

i skryt si¢ w sekretnym pomieszczeniu. Mial nadzieje,
ze orki wkrétce ruszg w dalszg droge, ale $miertelnie
sie rozczarowatl. Dwa dni po wkroczeniu orkéw do
wiezy oboje umarli z powodu uduszenia. W zamierze-
niach, miejsce to miato by¢ jedynie czasowa kryjowka

i nie byto w nim zapaséw ani odpowiedniej wentylacji.

Szkielety s3 nieozywione. Obok kosciotrupa w zbroi lezy
magiczny miecz (dodaje +5 do Inicjatywy wladajacej nim
osoby). W jednym z naczyn znajduje si¢ 8 klejnotow, kaz-
dy warty 50 ZK.

6. Polpictro

W tym miejscu podloga jest kamienna. Schody prowadza
do lokagji 4. Drzwi do lokagji 5 leza w kawalkach na
podtodze.

Podloga nad schodami do lokacji 4 jest podziurawiona
otworami, dzigki ktérym obroncy mogli bez ryzyka atako-
wac¢ wchodzacych po schodach intruzdw, strzelajagc do
nich czy wylewajac im na glowy goracy olej. Poza tym,
znajduje si¢ tu mechanizm kolowrotu, ktéry pozwalal na
opuszczanie i podnoszenie kratownicy migedzy lokacjami 3
i 4. Kolowrdt i lancuchy sa obecnie catkowicie przyrdze-
wiale do obudowy.

ZADNE POKURCZE JEZDZE
NLE PSZYSZLY COBY
NAPAZDZ WIEZE ALE WIM
ZEPSZYJDOM.JEZDEM TUTEJ
JUSZ MLESIONDZ NOTO
MUSZOM KLEDYZ PSZYJZD2Z.
KLEDY PSZYJDOM BENDZIEM
WALCZYDZ LEPLEJ NLZ TE
CZYEKL CO TUTEJ BYLY.
NLGDY NLE ZNAJDLEMIH
SZEFA MUSIAL UDZIEC.GDY
POKURCZE NI PSZYJDOMTO
BENDZIEM MOGLY RUSZYDZ
NA WJOSNE.DO TEJ PORY

MOGEM PRACOWADZ NAD
ROZEGRYZIENLIEM TEGO KLE-
JNOTA,

TORGOCH
WUC PSZYMILEZA
KRFAWEGO TOPURA

’4@

s

7. Obserwatorium

W tym pomieszczeniu panuje nietad. Duzy i lekko skrzy-
wiony trojndg z brazu lezy na podiodze posrodku sterty
szklanych odlamkdw. Jest zielony od $niedzi, ale w miare
caly. Na podlodze rozrzucone s3 resztki spalonych perga-
mindw, a takze osmalone pozostalosci biurka, krzesta i in-
nych mebli.

Wiladca wiezy pobieznie interesowal si¢ magia i w tym
wladnie pokoju badal wszystkie ciekawe przedmioty, zgro-
madzone podczas swych lupiezczych wypraw. Wiréd nich
znajdowala sie krysztalowa kula, ustawiona na tréjnogu

z brazu. Wykorzystywal ja w zaciszu swojej wiezy do wy-
patrywania potencjalnych celéw i planowania zasadzek.

Kiedy orki zajely wieze, zniszczyly prawie wszystko w tym
pomieszczeniu, zanim Torgochowi udalo si¢ powstrzymac
swych rozochoconych wojownikéw. Przebral pozostalodci
i wzigl wszystko, co jeszcze nadawalo si¢, wedlug niego,
do uzycia. Nastepnie wprowadzil si¢ tu w celu badania
Krysztalu Ognia. Nie odczuwal, rzecz jasna, potrzeby po-
sprzatania pomieszczenia i sam zdolal zgubi¢ wéréd $mieci
dwie kartki wlasnych notatek. Jeéli bohaterowie przeszuka-
ja pokdj, znajdg Pomoce dla graczy nr 9i 10.

Szklane fragmenty oraz trojndg dajg niewyrazna, lecz pozy-
tywng odpowiedz na wykrywanie magii. Sama Krysztalowa
kula nigdy wladciwie nie miala zadnych specjalnych mocy,
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Samotna wieza

aczkolwiek stopniowo, z bie-
giem lat, przejela magiczng aure
tréjnogu.

Prawdziwa krysztalowa kula nie
nadaje si¢ do naprawy, a jesli
kto$ sprébuje polaczy¢ jej frag-
menty, nie bedzie w stanie zna-
lez¢ wszystkich kawatkow. Jesli
jednak na tréjnogu umiesci sie
dowolng szklang kule, zadziala
ona jak nowa. To tréjndg jest
magiczny, a nie stuzaca do
podgladania kula, ktéra jest na
nim umieszczona! Jedyne, co
musi zrobi¢ uzytkownik, to
wpatrywac si¢ w szklana kule
na tréjnogu przez pelna minute
i wykona¢ udany test SW
(wrézenie +10, moznos$¢ rzuca-
nia czaréw +10). Bedzie wtedy
w stanie zobaczy¢, co dzieje si¢
w dowolnym miejscu w zasiegu
okolo o$miu kilometréw od
obecnej lokagiji.

Istnieja dwa ograniczenia, co do
podpatrywania: po pierwsze,
uzytkownik musi okresli¢, jakie
miejsce chce widzied, a po dru-
gie, musi to by¢ obszar, ktéry
przynajmniej raz odwiedzil. Jedli
warunki te nie zostana spetnio-
ne, nie bedzie mogt stworzy¢
w swym umyéle obrazu tego
miejsca i przyrzad nie bedzie
wiedzial, co pokaza¢. Zauwaz,
ze przedmiot ten ukazuje jedy-
nie terazniejszo$¢ — nie moze
spoglada¢ w przeszlo$¢ ani
przyszio$é.

8. Dach

Schody z lokagji 6 korczg
si¢ drzwiami (spaczonymi i na
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stale przyrdzewiatymi, Wyt 3, Obr 8), ktére wychodza na

dach wiezy. Pokryty on jest posmolowanymi plytami up-

kowymi. Wokot krenelazu biegnie pasaz, a schody prowa-
dza w gore, na wyzsze pigtra okraglej wiezy (lokacja 9).

Dach jest domem dla sporego stada gawronow, ktére beda
bardzo poruszone, jedli kto$ wkroczy na ich terytorium.
Kazda osoba, chcaca wyj$¢ na mury, zostanie zaatakowana
przez K4 ptaki.

Prawie caly dach jest pokryty duzymi galeziami, pidrami

i odchodami, co nadaje mu wyglad ogromnego ptasiego
gniazda ze wznoszgcym si¢ nad nim grzbietem pokrytego
tupkami dachu. Kazda postaé, ktéra wykona udany test I,
zauwazy, ze wérdd budulca gniazd znajduje sie wiele ja-
skrawych i l$niacych obiektéw. Sa wirdd nich monety, ka-
walki sthuczonego szkla, emaliowany metal i inne blyszcza-
ce przedmioty. Miedzy galeziami i odpadkami wida¢ nawet
kilka kamieni szlachetnych. Co wazniejsze, w miejscu za-
znaczonym na mapie dachu mozna dostrzec wystajacy ze

sterty galezi i pidr kraniec skrzynki na pergaminy, wykona-
nej z kosci stoniowej i wysadzanej klejnotami.

Zdobycie tej skrzynki moze nastreczy¢ sporo klopotow.
Kiedy tylko jaka$ osoba rozpocznie przetrzgsanie ogromnej
konstrukcji gniazda, w niebo wzbije si¢ chmara kraczacych,
protestujacych ptakéw. Kazdy na dachu zostanie oblepiony
przez wiciekle, rozdraznione gawrony.

Gawrondw jest po prostu zbyt wiele, by rozpatrywac to ja-
ko standardows walke. Zamiast tego, kazda posta¢ na da-
chu otrzymuje co runde K6 automatycznych trafien z Si-
13 0. Kazda osoba, ktéra otrzyma w jednej rundzie wigcej
niz 4 zadajgce obrazenia trafienia, musi wykona¢ test Op,
inaczej zostanie zmuszona do wycofywania si¢ w stro-

ne drzwi, az do momentu, gdy powiedzie si¢ jej kolejny
test Op. Moze on by¢ powtarzany co runde.

Bohaterowie moga, jeéli chca, probowaé walczy¢ z hor-

da gawronéw. Otrzymujg modyfikator ujemny -10 do WW
z powodu matlych rozmiaréw ptakéw i ich zwinnodci,
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ale kazde udane trafienie automatycznie zabija lub unie-
ruchamia jednego ptaka. W calym stadzie jest 2K10+50
gawronow.

Oczywiscie, niektérzy bohaterowie zechca rozwiazaé ten
problem bez uzycia przemocy. Umiejetnos$é postuch

u zwierzqt zadziala, jednak pod warunkiem, Ze na dach
wyjdzie tylko jedna wyszkolona osoba. Nawet jesli tak be-
dzie, to postac ta bedzie dziobana i szczypana przez K3
rozdraznione ptaki za kazdym razem, gdy sprébuje wy-
kras¢ cos z gniazda. Kaplan druidyczny znajacy czar Wia-
danie zwierzetami nie powinien mie¢ problemu ze zmu-
szeniem ptakow do pozostawienia bohateréw w spokoju,
ale wciaz beda one glosno protestowad, gdy ich skarb zo-
stanie wykradziony.

Druzyna nie majaca dostepu do tych metod moze
sprobowa¢ innych rozwiazan: glo$ny dzwiek, taki jak
strzal z pistoletu lub czar Grzmot pioruna, przegoni ptaki
na K4+2 rundy, co pozwoli wystarczajaco szybkiej osobie
zabra¢ to, co si¢ uda. Jak inne zwierzeta, gawrony boja
sie¢ ognia. Posta¢ z pochodnig lub wladajgca czarem Ma-
giczny plomien bedzie mogla odgania¢ atakujgce ja ptaki,
jesli w kazdej rundzie wykona udany test Zr — kiedy test
sie nie powiedzie, posta¢ zostanie zaatakowana przez
K3-1 ptaki.

Skrzynka na pergaminy jest warta 75 ZK i zawiera list (Po-
moc dla graczy nr 8). Inne kosztownosci na dachu to 2K10
matych kamieni szlachetnych i fragmentéw bizuterii (kazdy
wart K10+10 ZK) oraz 3K10 ztotych koron. Udany test I

w czasie poszukiwan ujawni jeden kamien lub fragment bi-
zuterii albo tez K6 monet.

9. Punkt obserwacyjny

Drzwi do punktu obserwacyjnego sg spaczone i przy-
rdzewiale do obudowy — maja Wyt 3 i Obr 6. Samo po-
mieszczenie jest puste, ale z okien mozna spogladaé na
okoliczny las i otaczajace go tereny. Klapa w suficie
prowadzi na dach. W $ciang wmontowanych jest sze$¢
zelaznych szczebli, ktére obecnie s3 mocno zardzewia-
le. Jesli jaka$ osoba wdrapuje sie po nich do klapy, to
kazdy szczebel ma procentowg szanse na zerwanie

rowng jednej dziesigtej calkowitej wartoéci punktéw ob-
cigzenia wchodzacej postaci.

Wage postaci w punktach obcigzenia oblicza si¢ jako
(§+Wyt) x 100; do tego dodaje si¢ warto$¢ obcigzenia
ekwipunku. Tak wiec osoba o Sile 3 i Wytrzymatosci 3
posiada warto$¢ obcigzenia réwna 600; jesli ta posta¢ nie-
sie ekwipunek o 150 punktach obcigzenia, to jej caltkowita
waga wynosi 750 punktéw obcigzenia. Daje to 75% szans
na to, ze szczebel si¢ zarwie pod wspinajaca si¢ postacia.

Klapa jest zaryglowana, ale cze$¢ gwozdzi catkowicie sko-
rodowala i rygiel zwisa na wpdl otwarty. Mozna go z la-
twoscig oderwa¢ lub wylamac z klapy. Jednak samej klapy
praktycznie nie mozna otworzy¢; wydaje sie, ze przygniata
ja jaki$ ogromny cigzar. Mozna jg podnie$¢ na okoto

2 centymetry — co spowoduje, ze przez szczeling wpadnie
kilka galazek i pior — ale bardziej nie da si¢ jej otworzy¢.
Jedli ktokolwiek bedzie chcial dosta¢ si¢ na szczyt wiezy,
to trzeba bedzie albo zniszczy¢ klape (Wyt 2, Obr 4), albo
wyj$¢ przez jedno z okien i wdrapad si¢ jakie$ 3 metry na
dach wiezy. W przypadku, gdy kto$ sprébuje przejsc ta
drugg trasg, musi pamieta¢, ze okna znajdujg si¢ okolo

15 metréw nad ziemig.

10. Dach wiczy

Jest to plaski, kamienny dach otoczony blankami, siegaja-
cymi na wysoko$¢ pasa. Podobnie, jak na nizszym dachu
(lokacja 8), caly obszar jest pokryty warstwa budulca
gniazd o grubosci okolo pét metra. Na érodku podlogi
znajduje si¢ klapa (zaryglowana z drugiej strony, Wyt 2,
Obr 4) prowadzaca w dot do lokacji 9, ale przekopanie
sie przez galezie, pidra i guano, aby ja znalez¢, zajmie
SpOro czasu.

Na dachu rezyduje dalsza czg$¢ kolonii gawronow. Wirdd
zgromadzonych przez nie blyskotek jest 2K6 kamieni szla-
chetnych i mate kawalki bizuterii warte K10+10 ZK kazdy,
oraz dodatkowo 2K10 ZK. Udany test I w czasie poszuki-
wan ujawni jeden kamien lub fragment bizuterii albo tez
K6 monet. Sposob, w jaki ptaki zareaguja na owe poszuki-
wania, podany jest przy opisie lokacji 8.




Krainy Obledu

Bohaterowie zapewne juz odkryli, ze Torgoch opuscil wie-
z¢ i udal si¢ w kierunku doliny Yetzin, gdzie zalozyl baze
pod kamiennym kregiem. Druzyna powinna wiedzie¢,
gdzie mniej wiecej znajduje si¢ ta baza oraz posiadac
wskazowki, w jaki sposob sie do niej dostad.

Ten rozdzial opisuje droge od wiezy do kamiennego kregu
idaca poprzez tereny leéne, od prawie stu lat znajdujace
si¢ pod straszliwymi wplywami Chaosu.

Na tym etapie druzyna musi zaliczy¢ w $cile okre$lo-
nych miejscach tylko dwa epizody — odkrycie jaskinn mi-
notauréw oraz spotkanie z Erimayfin i jego elfami, ktéry
moze zapozna¢ bohateréw z ostatnig czeécig rytualu po-
trzebnego do przedostania sie¢ w glab podziemnego kom-
pleksu pod kamiennym kregiem. Pozostale spotkania

KRAINY
BEEDU

moga zosta¢ wykorzystane w dowolnym momencie
w trakcie podrézy do kamiennego kregu.

Krainy Obledu sg wyjatkowo wrogie, latwo jest wigc na
tym etapie unicestwi¢ cala grupe. Nalezy wiec bardzo
ostroznie dobiera¢ spotkania opisane w tym rozdziale oraz
ich miejsce. Nie obawiaj si¢ rzuci¢ bohaterom wyzwania,

a nieostrozno$¢ i brak rozwagi nagradzaj odpowiednimi
kiopotami. Pamietaj przy tym, aby nie ostabi¢ nazbyt grupy
przed kulminacyjna czeécig przygody.

WPLYW SPACZENIA

Wplyw Chaosu w tym rejonie moze by¢ dzielem Torgo-
cha, chociaz tenze ork mdgl réwnie dobrze nie miec
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z tym faktem nic wspdlnego. jak tylko wprowadzil sie do
kompleksu pod kamiennym kregiem — co bohaterowie
odkryja w nastepnym rozdziale — prébowatl uzyé mocy
Krysztalu Ognia przeciwko samym bogom orkéw i nagiaé
ich do swej woli. Bogowie zniszczyli zarozumialego $mier-
telnika, co bedzie mozna stwierdzi¢ na wlasne oczy, ale
dopiero po straszliwej walce magicznych mocy.

Historia Torgocha zostanie w pelni opowiedziana w na-
stepnym rozdziale. I chociaz bitwa miala miejsce wiele ki-
lometréw od ludzkich siedzib, astronomowie mogli zaob-
serwowac zmiany na obliczu zlego ksiezyca Morrslieba.
Powierzchnig satelity wstrzasaly okropne konwulsje, az

w koncu uformowalo sie na nim co$ na ksztalt wulkanu.
Ten nowy twoér eksplodowal gwaltownie, wyrzucajac

w przestrzer — w kierunku Starego Swiata — zielonkawo
blyszczacy pocisk.

Mozliwe, iz meteoryt-spaczen byt atakiem, jaki bogowie
podjeli przeciwko Torgochowi, ktéry o$mielit sie rzuci¢ im
wyzwanie. Jego upadek mogt tez by¢ jednak zwyklym
przypadkiem. Morrslieb jest znany z niestabilnodci, a tego
rodzaju wydarzenia zdarzaja sie co kilka lat.

Cokolwiek jednak bylo przyczyna wydarzen na Morrslie-
bie, kawalek meteorytu spad} na Ziemie przy potudnio-
wym krancu doliny Yetzin. Ze wszystkich zakgtkéw Stare-
go Swiata — od Arabii po trzykro¢ przeklete miasto Skaven-
blight — wyruszyli czarodzieje wszelkiej masci w poszuki-
waniu kawatkéw magicznej substandji. Historia nie podaje,
ktéra z licznych ekspedydji odnalazla spaczer, jednak zda-
zyt on juz skazi¢ samg swoja obecnoicig czeéé doliny. I to
wlasnie przez ten teren bedzie musiala przejecha¢ druzyna.

WYBOR TRASY

Chociaz bohaterowie mniej wigcej wiedzg, w jakim kierun-
ku powinni podrézowaé, nie znaja jednak najlepszej trasy.
Do wyboru mamy dwie metody podrézy przez Krainy
Obtedu: droga wodng lub na przelaj 1adem. Jezeli bohate-
rowie wybudujg jedng lub wigcej tratw, moga sprobowad
splyna¢ na nich w ddt rzeki Yetzin; moga tez zdaé sie na
posiadane mapy i uda¢ si¢ bezpoérednio w kierunku ka-
miennego kregu.

Wiekszo$¢ spotkan opisanych w tym rozdziale mozna wy-
korzysta¢ bez wzgledu na to, jaka droga druzyna bedzie
podrézowad. Na poczatku opisu kazdego spotkania znaj-
duje si¢ krotka notatka, ktéra pomoze prowadzacemu zaa-
daptowa¢ kazdy z epizoddw do okredlonej sytuadii.

JASKINIE
MINOTAUROW

W drodze do kamiennego kregu Torgoch i jego orki za-
trzymaly si¢ w kompleksie nieduzych jaskin. I to wlasnie
tutaj czes$¢ oddziatu postanowila zdezerterowaé. Bohatero-
wie moga znalez¢ w tym miejscu kilka wskazéwek, ktore
pomogg im wypelnic¢ luki w brakujacych czeéciach historii.
Istnieje tylko jeden maly problem — od kiedy okoliczne te-
reny dostaly si¢ pod wplyw Chaosu, jaskinie zamieszkuje
para minotauréw, ktére potraktujg wicibskich bohateréw
jako kolejny positek!

W pewnym momencie podrézy druzyna znajdzie si¢ w po-
blizu jaskini. Na skale wokdt wejscia do niej widnieja to-
pornie wyryte przerdzne symbole, ktore bohaterowie roz-
poznaja jako graffiti w jezyku orkéw, podobne do znale-
zionych w wiezy i przy wodospadzie. Oprdcz tradycyjnych
przechwalek i zniewag, znajduje si¢ tu takze dhugi ustep
w Orrakh, ktéry brzmi, jak nastepuje:

TORGOCH BYC WARIAT ZE ZWYM CERWONY
KAMIN I CERWONE OCA W MROK MYSL ON
ZRANIC KAPLONY

BOGI POZREC TORGOCH I WSZYSTKO Z NIEM

MY NIE BYC TU KIEDA TO BYC MY
NIE STAWAC PRZECIW KAPLONY

WEZ LEVIN
ROGLUD I HLOPAKY

Z tej inskrypcji bohaterowie powinni wywnioskowac, ze
Torgoch tedy przechodzil i ze miat klopoty z dezercja
w oddziale oraz Ze jaskinia moze by¢ warta zbadania.

Mapa 5 pokazuje rozklad jaskin.

1. Korytarz wejsciowy

To mroczne przejécie, szerokie na okolo trzy metry i wyso-
kie na cztery, wiedzie w glab wzgorza. Jest suche i wygla-
da na stworzone przez nature. Kilka metréw od niego
mozna zauwazy¢ stert¢ kamieni.

Rumowisko ma tylko 70 centymetréw wysokosci i tatwo
mozna sie przez nie przedosta¢ — jedli jednak kto$ sprobuje
tego dokona¢ w poépiechu lub w trakcie walki, bedzie
musial wykonad¢ test I, Zeby utrzyma¢ si¢ na nogach.

W miare posuwania si¢ wzdhuz przejécia, bohaterowie za-
czng czu¢ dziwny zapach, coraz silniejszy, im bardziej za-
glebig sie w jaskinie. Pozwdl kazdemu z nich wykona¢ test
Int w celu identyfikacji zapachu — pozytywny wynik testu
oznacza rozpoznanie woni jako zapachu wydzielanego
przez bydlo, podobnego tez do smrodu panujacego w rze-
Zni, Ostatecznie, woni nie da si¢ precyzyjnie okresli¢.

2. Gi6wna komora

Korytarz wychodzi na naturalng jaskinie. Walaja si¢ tu
przer6zne kosci i kawalki drewna. Wida¢ takze pozostato-
Sci ogniska.

Ta cze$¢ shuzy za gléwne pomieszczenie mieszkalne parze
minotauréw, okupujacych caly cigg jaskin. Mozna zalozy¢,
ze wlaénie w tej chwili s3 gdzie$ na polowaniu (popioty
ogniska s3 jeszcze cieple), a powrdca, kiedy bohaterowie
bedg jeszcze przebywali w jaskiniach. Mozesz takze zalo-
zy¢, ze w momencie wejscia druzyny do jaskin minotaury
s3 w domu, po czym od razu przej$¢ do walki.

Wokdt ogniska porozrzucane s przerozne kosci. Nie ma
wérdd nich nic cennego.
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to pomieszczenie sypialne.

Poludniowy korytarz jest $lepy. Minotaury wykorzystuja go
jako $mietnik. Walaja sie tu ogryzione koéci, potamana
bron i pordzewiale cze$ci zbroi. Nie znajduje si¢ tu nic, co
by wygladato na produkt orkowego pochodzenia, jednak-
Ze przy uwaznym przeszukaniu korytarza z pomocg umie-
jetnodci wykrywanie magii bedzie mozna znalez¢ dwie
magiczne Strzaly celnego lotu oraz kilka przedmiotéw po-
chodzenia elfickiego.

Podloga pdinocnego przejécia gwaltownie si¢ obniza, two- Ny '\\ 2 —NGE
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wiec wspigé si¢ z powrotem na gore. Tak jak poludniowy
korytarz, i to pomieszczenie wypelnione jest roznego rodza-
ju $mieciami, miedzy innymi mozna tu znalez¢ czaszke elfa,
koszule kolczg elfickiej produkcji (1 PP, korpus) oraz srebr-
ny wisior w ksztalcie grotu, zawieszony na srebrnym tancu-
szku — takze elfickiej roboty. Wisior wydaje si¢ by¢ niema-
giczny, ale wyglada na to, Ze wart jest okoto 10 ztotych ko-
ron. Wsrdd $mieci lezy takze zardzewiaty miecz (10% szans
na zainfekowanie rany), topér ze ztamanym drzewcem oraz
kilka kawatkéw roztrzaskanego hetmu.
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4. Zalana jaskinia

Korytarz pomig¢dzy jaskiniami 3 a 4 gwaltownie opada.
Zanim zakonczy sig¢, otwierajac na mala grote, poziom
znajdujacej si¢ w nim wody bedzie prawie siggal skle-
pienia, pozostawiajgc okoto 30 centymetréw wolnej
przestrzeni.

\}‘

Woda w jaskini ma glebokoé¢ ponad dwéch metréw, tak
wiec kazdy, kto do niej wpadnie, moze znalez¢ si¢ w tara- I /
patach. Minotaury ukrywaja w tym pomieszczeniu swoje : :\ A
skarby sktadowane w malej, metalowej skrzynce, znajdujg- 7, _;__E'/ \ \
cej sie na koncu jaskini. Skrzynka nie jest zamknigta na Z / : .-"//// 4 N\
klucz. Jedli minotaury zechca wlozy¢ do niej wigcej skar- 7 18 *o3 001 7

béw, jeden z nich bedzie brodzit w wodzie, dopdki nie / \ Y 2B i Z N
natrafi na nia stopa, po czym zanurkuje i wlozy przedmiot o

do $rodka.

W chwili obecnej w skrzynce znajduje si¢ 834 SS, 237 ZK, /\\

sztylet z posrebrzanym ostrzem (tak zmatowialym, ze 7 ;\\5\-\\@////////;//\‘\/\\\/%;

praktycznie stal si¢ bezwarto$ciowy — wart jest tylko polo- AN
we standardowej ceny), dwa kamienie szlachetne warte ——
100 i 150 ZK oraz zlota sprzaczka od pasa warta 35 ZK.
Skrzynka jest okropnie skorodowana. Jeéli kto$ sprobuje
podnies¢ ja razem z zawarto$cig, wowczas istnieje 65%
szans, ze dno zarwie si¢ i polowa zawartosci wypadnie do
wody — chyba ze bedzie si¢ ja wycigga¢ dnem do gory. Je-
zeli cze$¢ zawartosci skrzynki wpadnie do wody, wowczas
bedziesz musial sam oceni¢, co mozna odzyskac¢ nurkujac
i jak dlugo to potrwa.
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SPOTKANIA
Z POTWORAMI

Jak przystalo na obszar skazony Chaosem, Krainy Obtedu
nawiedzane s3 przez wszelkiego rodzaju potwory. Ponizej
opisano kilka przyktadowych wydarzen i spotkan, ktére
mozesz wykorzysta¢ w trakcie tej czesci przygody. Oczywi-
Scie, jesli checesz, mozesz doda¢ do tego inne spotkania
wymyélone przez siebie.

Czerw rzeczny

To spotkanie najlepiej wykorzysta¢ w trakcie podrozy
droga wodna. Jesli trasa bedzie przebiega¢ ladem, wow-
czas powinno ono mie¢ miejsce tam, gdzie droga bie-
gnie wzdhiz rzeki. Spotkanie moze sie odby¢, kiedy
druzyna dopiero co zaglebi si¢ w Krainy Chaosu. Czerw
rzeczny — wigkszy krewniak czerwia bagiennego — za-
mieszkuje otwarte wody i jest stworzeniem naturalnym,
a nie zrodzonym przez Chaos. Spotkanie z nim da bo-
haterom przedsmak tego, co moze ich czeka¢ w Krai-
nach Obtedu.

Olbrzymia glowa czerwia rzecznego wytry$nie nagle z wo-
dy, prawdopodobnie wywracajac tratwe, na ktorej
podrézuje druzyna. Ci z bohateréw, ktérzy nie zostang od
razu przewroceni, musza wykonac test I, sprawdzajacy czy
uda im si¢ utrzymaé rownowage na chyboczacej sie tra-
twie. Ze wzgledu na swoje rozmiary, potwor wywotuje
strach w istotach mniejszych niz 3 metry, dlatego wymaga-
ny jest takze test Op.

Czerw rzeczny nie opusci rzeki, dlatego bohaterowie
podrézujacy ladem beda mogli go obejéé. Potwdr moze
dosiegna¢ celu znajdujacego sie do 3 metréw od brzegu
rzeki. Sama bestia ma ponad 20 metréw dlugoéci, a jej
olbrzymia glowa moze kasa¢ ofiary znajdujace si¢ w wo-
dzie w zasiggu 5 metrow.

W rundzie, w ktérej pojawi sie czerw, bohaterowie beda
automatycznie zaskoczeni — potwor moze wykonad jeden
atak, zanim ktokolwiek bedzie mdgt co$ zrobid.

Bodzcem pobudzajgcym potwora do dzialania jest zwy-
kly gtdd — zaatakuje najwiekszy cel, jaki zobaczy (naj-
prawdopodobniej wierzchowca), po czym zanurzy sie

z nim pod wodg i go pozre. Chociaz istoty tej nie da sie
okresli¢ mianem inteligentnej, nie oznacza to, ze jest
bezmyslna. Jezeli bohaterowie usuna sie poza jej zasieg
i ostrzelaja z tej odlegtodci, wéwczas po dwoch, trzech
rundach czerw da za wygrana, zanurzy sie w wodzie

i poptynie w dét rzeki — nie bedzie si¢ niepotrzebnie
narazac¢, skoro ma szanse przezy¢ i znalez¢ positek
gdzie$ indziej.

Banda Chaosu

To spotkanie mozna wykorzysta¢ w dowolnym momencie,
najlepiej wtedy, kiedy druzyna zaglebi sie juz w Krainy
Obledu. Jezeli napastnicy przezyja pierwsza utarczke,
wowczas epizod moze zamienic si¢ w poscig, podczas
ktérego zwierzoludzie beda tropi¢ bohateréw, zdecydowa-
ni zabi¢ ich ku chwale Khorne’a.

Rojax Gorewade jest czempionem Khorne’a, dowodza-
cym na terenie Krain Obledu matg bandg zwierzoludzi.
Jest przekonany, ze odpowiednia iloé¢ przelanej krwi
wystarczajaco wzmocni wplyw Khorne’a na tym obsza-
rze, aby poszerzy¢ Krainy Obtedu w oczekiwaniu nowej
ekspansji Chaosu, ktéra przebiegnie wzdluz potudniowej
czedci Starego Swiata, przecinajac caly $wiat na pél. Zeby
osiggnad ten szczytny cel, on i jego stronnicy od prawie
dwoch lat przemierzajg Krainy Obledu, zabijajac wszyst-
ko, na co si¢ natkna.

Gorewade jest pomystowym dowddca. Jego mata ban-
da ma na swoim koncie rozgromienie grup duzo wigk-
szych i silniejszych niz nasi bohaterowie. Ich ulubiong
taktyka jest swego rodzaju zasadzka — Gorewade poja-
wia sie samotnie i szarzuje na wybrane ofiary, $ciagajac
na siebie ich uwage. Dwie rundy pdzniej, kiedy ofiary
s3 juz gotowe odeprze¢ atak samotnego Wojownika
Chaosu, za ich plecami pojawiaja si¢ zwierzoludzie.
Banda nie stroni takze od korzystania z broni miotanej
i dywersji, ktéra ma na celu podzielenie wigkszej badz
silniejszej grupy przeciwnika, tak aby mozna byto sobie
z nig tatwiej poradzi¢. Dla Gorewade’a znaczenie ma
tylko krew, niewazne czyja.

Banda Chaosu bardzo dobrze zna Krainy Obledu, dzigki
czemu moze tak zaplanowac zasadzke, zeby miec¢ jak naj-
wiekszg przewage. Zwierzoludzie beda walczy¢, dopdki
polowa z nich nie zginie. Reszta rzuci si¢ wtedy do
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ucieczki. Jezeli Gorewade zostanie zabity badZz obezwia-
dniony, kazdy czlonek bandy bedzie musial wykonaé test
CP (swej wlasnej cechy), inaczej ucieknie.

Krwawa turzyca

To spotkanie ma miejsce na ladzie. Bohaterowie beda mu-
sieli sila przebi¢ sie przez geste poszycie, w ktérym znaj-
duje si¢ pig¢ krwawych turzyc. Niemozliwe jest wyciecie
drogi w taki sposdb, aby nie znalez¢é sie w zasiegu co naj-
mniej K3 z nich.

W pierwszej turze, w ktérej bohaterowie beda przebijaé sie
przez gestwine, jedna z krwawych turzyc zaatakuje, Jedli
ofiara zostanie przyciagnieta blizej zarodli, wowczas zaata-
kujg takze 1-2 inne roéliny. Wspoizawodniczace ze sobg
turzyce bedg ciggnely ofiare kazda w swoja strone. Dopie-
ro kiedy jedna z nich zada obrazenia, a pozostale nie,
wowczas bedzie w stanie przyciagnaé ofiare do swego
pnia, poza zasigg konkurenciji.

Jedli chcesz da¢ bohaterom jaki$ pretekst do zbadania ge-
stwiny, niech jeden z nich zauwazy co$ blyszczgcego na
ziemi pomigdzy zarodlami. Beda to pozostalodci poprze-
dniej ofiary: 2K6 kawatkéw zbroi oraz K4-1 kawatkéw
bizuterii wartej K10 x (K10+10) ZK kazda. Kazdy z tych
przedmiotéw ma 5% szans na bycie magicznym. Poza
tym, na ziemi znajduje si¢ K10 x 10 ZK w monetach oraz

zakladamy 25% szans na K4-1 losowo wybranych
przedmiotéw magicznych.

Chimera

To spotkanie moze mie¢ miejsce na ladzie lub rzece. Je-
$li nastapi na ladzie, wéwczas bedzie to polana, na
ktorej chimera ma wystarczajaco duzo miejsca do latania
i gdzie bedzie istniala jaka$ ostona, maskujgca jej miej-
sce pobytu.

Bestia zleci z gory i sprobuje ztapa¢ upatrzong ofiare.
Manewr sie uda, jezeli chimera trafi ofiare obiema ta-
pami (niekoniecznie zadajac obrazenia) oraz pyskiem.
Jezeli pierwszy atak okaze si¢ nieskuteczny, wowczas
wzleci do gory i ponowi probe. Za kazdym razem, kie-
dy atak zakonczy si¢ niepowodzeniem, wykonaj rzut
K6: na 1-2 chimera da za wygrang i odleci. To samo
sie stanie, jedli straci 10 Zyw i nie uda si¢ jej zlapac
ofiary.

Szybko$¢ poruszania si¢ dzwigajacej ofiare chimery jest
zmniejszona o polowe. Nie moze w tym czasie atakowac
pazurami ani pyskiem. Chimera nie jest w stanie udzwi-
gna¢ istoty wigkszej od czlowieka i bedzie raczej prefero-
wac ucieczke z ofiarg niz walke.

Ofiara moze wyrwac sie bestii, je$li wykona pod rzad
trzy testy I — jeden na kazdy uchwyt — ale wowczas
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spadnie na ziemig¢ lub do wody. Ofiara, ktérej uda sig
wykonac¢ test Zr, moze uwolni¢ reke, ktéra zwykle wia-
da mieczem, i wyciggna¢ broh do walki wrecz: atak

z tej pozycji wykonywany jest z modyfikatorem WW -20.
Chimera upusci ofiare, jezeli Zyw zostanie zredukowana
do 10 lub jesli ofiara zada pojedynczym ciosem obraze-
nia réwne 10 Zyw.

Bazyliszek

To spotkanie najlepiej poprowadzi¢ na ladzie, gdzie$

w glebi Krain Obledu. Druzyna wjezdza na mroczng pola-
ne, pelna réznej wielkosci odlamkdéw oleiscie czarnej ska-
ty. Niewazne, jaka jest pora dnia, niebo nad polang zawsze
ma odcien otowiu. W pétmroku widaé tylko polane i nic
wiecej.

Pomiedzy skalami bohaterowie zauwaza co$ wygladaja-
cego jak fragmenty posagéw — jaka$ gtowa, gdzie in-
dziej dtont z potamanymi palcami, jeszcze dalej kawalek
nogi. Na kilku nie zniszczonych twarzach maluje sie
wyraz przerazenia. Jezeli chcesz da¢ grupie wiecej
wskazowek, bohaterowie moga natkng¢ sie na cale po-
sagi lub wigksze ich czesci, przedstawiajace ludzi, zwie-
rzoludzi, a nawet kilka elféw. Wiele z tych fragmentéw
jest mocno pozitobionych, jakby dlutem lub zebami ja-
kiej$ wielkiej istoty.

Ostrozni poszukiwacze przygdd moga zadecydowad omi-
na¢ to dziwne miejsce — i jest to najrozsadniejsza decyzja.
Jezeli bohaterowie zechcg przeszukad polang lub zostang
na niej dluzej niz minute, wowczas bazyliszek — ktéry spat
za sterta gruzu — przebudzi si¢ i zaatakuje druzyne wzro-
kiem. Potwor zjada skamieniate ofiary. Jego technika walki
polega na trzymaniu si¢ z dala i atakowaniu zamieniajagcym
w kamien wzrokiem. Bardzo niechetnie angazuje sie

w bezposrednig walke.

Kiedy bohaterowie zobacza bazyliszka, beda musieli wyko-
na¢ test strachu na Op — ci, ktérym si¢ on nie uda, uciek-
na z polany i najprawdopodobniej beda mieli najwicksze
szanse na przezycie tego spotkania.

CHAOTYCZNY
TEREN

Nie tylko zywe formy wystepujace w Krainach Obledu zo-
staly spaczone przez meteoryt — tak samo jak na Pdtnoc-
nych Pustkowiach, tak i tutaj przemianom ulegla sama zie-
mia. Ponizej podajemy kilka pomystéw réznych miejsc i ty-
pow terenu: jedli chcesz doda¢ kilka wlasnych, daj upust
swojej wyobrazni.

Polana p6tmroku

Druzyna wjezdza na mala, le$na polang. A przynajmniej
wyglgda ona na mala, trudno to jednak okreéli¢, ponie-
waz cala jest okryta nieprzenikniong ciemnoécia, tak ge-
sta jak mrok na dnie studni. Widzenie w ciemnosciach
wszelkiego rodzaju jest w tym przypadku bezuzyteczne.
Nawet magiczne Zrddia $wiatla nie sa w stanie przebid
mroku.

Bohaterowie, jesli chca, moga okrazy¢ polane. Jezeli
jednak zdecyduja si¢ przej$¢ przez niag, wowczas w kaz-
dej rundzie muszg wykona¢ test ryzyka (-10 dla normal-
nej predkosci, -40 jezeli biegna), aby unikna¢ zderzenia
z niewidzialng przeszkoda (K3-1 obrazen, bez wzgledu
na posiadang zbroje i Wt). Przeszkody — oraz bardziej
niebezpieczne rzeczy, jak doly — moga zosta¢ ominigte,
jedli podejmie si¢ odpowiednie $rodki ostroznosci, na
przyklad sprawdzanie kijem terenu przed soba. To, czy
na tym obszarze znajduja si¢ jakie$ niebezpieczne istoty
zywe, pozostawiamy Twojej decyzji. Polana pétmroku
moze by¢ ideaina kryjowka dla istot nie postugujacych
sie zmystem wzroku: na przyktad dla olbrzymich nieto-
perzy. Postacie otoczone ciemnoscia otrzymuja -50 US
oraz -20 WW.

Odwré6cona rzeka

W pewnym momencie podrdzy rzeka przez Krainy Obledu
bohaterowie zauwazg, ze jej cze$¢ zostala w jaki$ sposdb
zawrdcona. To znaczy, ze przez kilkaset metréw rzeka ply-
nie w odwrotnym kierunku. Bohaterowie podrézujacy na
tratwie bedg spychani do punktu, w ktérym zetkneli si¢

z t3 anomalia i aby posuna¢ si¢ naprzdd, beda zmuszeni
do plynigcia pod prad. W koncu dotrg do miejsca, gdzie
rzeka plynie normalnie i beda mogli kontynuowa¢ podréz
zgodnie z pradem.




Krainy Obledu

Co tak naprawde dzieje si¢ z woda na tym odcinku —
skad przyplywa i dokad odptywa — jest zagadka, na ktérg
odpowiedz znaja tylko wyzsze Sily Chaosu. Mozesz kazaé
wszystkim bohaterom wykona¢ test Int, kiedy ming juz
odwrotny odcinek rzeki: jezeli test wypadnie pozytywnie,
bohaterowie nie beda w stanie pogodzi¢ sie z tym zaprze-
czeniem praw natury i w rezultacie uzyskaja Punkt Oble-
du. Ci, ktérym test sie nie powiedzie, nie beda sobie tym
zaprzata¢ glowy — nie posiadajg na tyle wyobrazni, aby
ich to martwito.

Wodospad

Na prostym odcinku rzeki druzyna zorientuje si¢ nagle, ze
zbliza si¢ do huczacego wodospadu. Wodospad ten moz-
na spokojnie obej$¢ dowolnym brzegiem rzeki, jednakze
sama woda spada kilkaset stop w dot, w przepaséc o sze-
rokosci rownej szerokosci rzeki. Na dnie przepasci woda
zawraca i plynie pod gore, wpadajac do koryta rzeki i da-
lej juz normalnie.

Jesli bohaterowie zdecyduja sie pokona¢ wodospad na tra-
twie, wowczas wszystko, co nie jest zabezpieczone, ma
50% szans, ze zostanie zmyte i stracone na zawsze. Kazdy
bohater musi wykona¢ test I, Zeby samemu nie zostaé
zmytym z tratwy. Zmyci wpadna do wody i zostana wynie-
sieni przez nig na brzeg, otrzymujac K3-1 obrazen, bez
wzgledu na posiadana Wyt oraz zbroje. Jedli kto$ sprobuje
wspina¢ si¢ po skalach wzdiluz przepasci, woéwczas musi
co runde wykonywac test dla wartoéci $redniej z S x 10
oraz I, aby unikngé¢ poélizgniecia si¢ na mokrych skatach

i wpadnigcia do pedzacej wody. Przy wpadnieciu do wody
efekt jak wyzej.

Ta sytuacja ma przestraszy¢ bohaterow, a nie stanowi¢ dla
nich zagrozenia. Jednak, tak jak w przypadku odwrdconej
rzeki, kazdy bedzie musial wykona¢ test I (z tym samym
skutkiem: nieudany test pozwoli wyrzuci¢ ze swego umy-
stu fakt fizycznej niemozliwoéci zaistnienia takiego zjawi-
ska i unikna¢ uzyskania Punktéw Obledu).

Wzdychajacy most

W pewnym momencie, kiedy bohaterowie beda
podrézowad rzeka lub wzdtuz rzeki, dostrzega w oddali
most oraz ustysza niesione wiatrem stabe odglosy west-
chnien i placzu. Kiedy si¢ zblizg, zauwazg, ze caly most
jest zbudowany z kosci. Ci, ktorzy przyjrza sie bardzo
uwaznie, stwierdza, ze w konstrukcji mostu znajdujg sie
kosci prawie wszystkich gatunkow istot, jakie znaja,

a takze kilka, ktorych nigdy wcezedniej nie widzieli.

Most jest sam w sobie zupelnie nieszkodliwy, ale sprawia
straszliwe wrazenie. Przeptywajac pod nim lub przecho-
dzac po nim, kazdy z bohateréw musi wykona¢ test Op.
Wynik negatywny oznacza utrat¢ K10 punktéw Op na re-
szt¢ podrézy przez Krainy Obtedu.

Unoszacy si¢ grunt

Na pierwszy rzut oka teren anomalii wyglada na absolut-
nie plaski. Jezeli druzyna podrézuje droga wodna, moze
to by¢ nawet kawalek rzeki. Kiedy tylko wszyscy boha-
terowie znajda si¢ w jego granicach, nagle cze$¢ ziemi

o $rednicy 13 metréw poderwie si¢ w gore z duzg

predkodcia i wzniesie na wysokos¢ kilkunastu, a nawet
kilkudziesieciu metréw. Jezeli druzyna plynie rzeka,
wowczas kawalek jej tozyska uniesie si¢ w powietrze,
zabierajgc ze soba lodzie czy tez tratwy, ale pozostawia-
jac rzeke w dole.

Kazdy, kto zechce zeskoczy¢ w momencie unoszenia si¢
gruntu, musi wykona¢ test I (akrobatyka +10). Sukces
oznacza, ze udalo sie zeskoczy¢ bezpiecznie. Ci, ktorym
test si¢ nie powiedzie, takze zeskoczyli, ale z pewnymi
klopotami. Za kazde 10 punktéw porazki (zaokraglajac
w gére do najblizszej 10) posta¢ spada z wysokosci me-
tra: tak wiec bohater, ktéremu test nie powiedzie si¢

o 25 punktéw, spada z wysokosci 3 metréw; ten, ktore-
mu test nie powiedzie si¢ o 77 punktow, spada z wyso-
koéci 8 metréw itd.

Ci, ktérzy pozostang na unoszacym si¢ gruncie, beda mieli
nie tylko wspanialy widok na cala Kraing Obledu, ale tak-
ze pewien drobny problem — jak znalez¢ si¢ z powrotem
na dole. Jezeli zdecyduja si¢ zaczekaé, wykonuj co godzi-
ne rzut K10 — jezeli wypadnie 1, teren opadnie na swoje
miejsce. W innym przypadku bohaterowie zdani s3 na sa-
mych siebie.

Kopicc czaszek

Druzyna wjezdza na niewielka polane, na ktdrej znajduje
sie olbrzymi kopiec czaszek, szeroki u podstawy na jakie$
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dziesig¢ metréw i na dziesigé¢ metrow wysoki. Czaszki na-
leza do wszystkich znanych istot — ludzi, zwierzoludzi,
orkéw, krasnoludéw, réznych potwordw. Znajduje sie tu
nawet czaszka smoka! Polana cuchnie okrutnie, hulajacy
PO niej wiatr zatrzymuje si¢ na jej granicach. Powietrze
rozbrzmiewa oblgkanczym smiechem ~ prawdopodobnie
samego Khorne’a.

Kopiec nie jest niczym specjalnym, moze poza tym, ze
znajduje si¢ tu kolekcja przerdznych czaszek. Nic sie nie
stanie, jezeli bohaterowie zbadajg kopiec. Jedli jednak za-
bawig tutaj zbyt dlugo, moze doj$¢ do spotkania z jakimi$
miejscowymi potworami.

Tak jak przy Wzdychajacym modcie, tak i ten epizod ma za
zadanie przestraszy¢ bohateréw. Mozesz kaza¢ kazdemu

z graczy wykona¢ test Op — wynik negatywny oznacza utra-
te K10 Op na czas trwania podrdzy przez Krainy Obledu.

Taficzace katarakty

Kolejny epizod, ktory najlepiej jest poprowadzi¢, kiedy
druzyna bedzie podrézowata drogg wodna, na lodziach
lub tratwach. Na pierwszy rzut oka wyglada to na zwykle
katarakty — kiedy jednak bohaterowie zblizg si¢, zauwaza,
ze skaly sie poruszajg.

Skaly zamierzaja otoczy¢ i zmiazdzy¢ zblizajace sie tratwy.
Ktokolwiek steruje tratwami musi wykona¢ test warto$ci
$redniej Int oraz I (wiedza o rzekach +10, wiostowanie
+10, zeglarstwo +10), aby bezpiecznie przeplyna¢ pomieg-
dzy atakujacymi skatami. JeZeli test zakonczy si¢ negatyw-
nie, tratwa natychmiast utonie, a wszystko, co si¢ na niej
znajdowalo, zostanie bezpowrotnie stracone. Sami bohate-
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rowie (oraz ich wierzchowce, jezeli jakie$ posiadali) musza
doplynaé¢ do brzegu, wykonujac test ryzyka (plywanie +10),
inaczej otrzymaja K3 przypadkowych obrazen (bez wzgle-
du na Wt oraz posiadang zbroje).

Mistyczny filar

Poérodku niewielkiej polany (lub po$rodku rzeki, jedli wo-
lisz) stoi stup z wypolerowanego mosiadzu. Ma okoto

13 metréw wysokosci i gdyby kto$ chcial si¢ na niego
wspigé, nalezy go traktowaé jako powierzchnie gtadka.

W rzeczywistosci jest tak gtadki, Ze kazda proba wejscia na
niego wykonywana jest z modyfikatorem -20 do wspinaczki.

Na szczycie kolumny, w plytkim nacigciu, znajduje si¢ jajo
z wypolerowanego, bialego kamienia. Jajo nie jest w zaden
sposob polaczone ze stupem. Jezeli zostanie zbadane
przez posta¢ posiadajaca umiejetnosé wykrycie magii, oka-
ze sie, ze ma silng magiczng aure. W zaden sposéb nie
mozna jednak odkry¢, do czego takie jajo stuzy. A to dlate-
80, Zze chociaz magiczne, to nie stuzy do niczego. Takie s3
$ciezki Chaosu.

Lodowa powierzchnia

Bohaterowie natkna si¢ na tafle lodu, rozciagajaca si¢ na
okolo jednego kilometra we wszystkich kierunkach. Jezeli
druzyna podrézuje drogg wodna, rzeka w tym miejscu jest
zamarznieta. Lodowa powierzchni¢ nalezy traktowac jako
trudny teren. Kazdy, kto sprébuje walczy¢ lub podejmie in-
ne dzialanie wymagajace duzej aktywnosci, musi wykonac
udany test I, w przeciwnym wypadku straci réwnowage.

Brzytwotrawa

Druzyna dociera do lgki porosnigtej trawg o dhugich i sze-

rokich zdzblach. taka ma okolo trzydziestu metréw $redni-
cy. Jezeli bohaterowie podrézuja rzeka, dotra do bagniska

kompletnie poroénigtego trawa i beda musieli porzucic¢ tra-
twe lub przeciggnad ja na czystsza wode.

Kazde ZdZblo trawy jest ostre i twarde niczym brzytwa —
obszar poro$niety nalezy traktowa¢ jak teren trudny. Kazda
istota, ktora wejdzie w trawe, otrzymuje automatycznie co
runde trafienie w noge o Sile 0. Ze wzgledu na delikat-
nos¢ ostrzy, metalowe czeéci zbroi chronigce nogi maja
podwojona warto$¢ PP.

Krysztalowy las

Druzyna dociera do miejsca, gdzie z ziemi wyrastajg prze-
piekne krysztalowe formy, niczym jaka$ przedziwna roélin-
no$¢. Ten cudowny las ma okoto dwudziestu metréw $re-
dnicy, a jego nieregularna powierzchnia traktowana jest ja-
ko trudny teren, zmniejszajac predkoé¢ poruszania si¢ do
jednej czwartej normalnej predkosci.

Krysztalowy las jest rtOwnie niebezpieczny, jak pigkny —
kiedy promienie storica o$wietlajg okreslone krysztaty pod
pewnym katem, wigzka $wiatla odbija si¢ i przechodzi
przez kolejne krysztaly, nabierajac mocy i dzialajac niczym
promien lasera. Kazda istota, ktdra zapusci si¢ w Krysztato-
wy las, musi co runde wykonac¢ udany test ryzyka, inaczej
zostanie uderzona wigzkg $wiatla o Sile 3. Trafienie nalezy
traktowac jak trafienie normalnym pociskiem.




Krainy Obledu

OPUSZCZENIE
KRAIN OBLEDU

Po jakim$ czasie wplyw Chaosu zacznie si¢ zmniejszaé, co
oznacza, ze druzyna opuscita juz Krainy Obledu. Opisane
ponizej dwa spotkania przeznaczone sg wilasnie dla tego
etapu przygody i mogg zosta¢ wykorzystane w dowolnym
momencie podrézy pomiedzy Krainami Obledu a kamien-
nym kregiem.

Pustelnik

Podazajac waska, kretg $ciezkg przez las, bohaterowie na-
gle wchodza na polane, po$rodku ktorej z dwodch duzych
drzew zwisa na linach plaski kamien, mniej wigcej okragly,
o $rednicy okolo dwéch metréw. Na kamieniu, ze skrzyzo-
wanymi nogami, siedzi czlowiek odziany w jasnopomaran-
czowe szaty. Mezczyzna najwyrazniej jest skoncentrowany
na utrzymaniu kamienia w réwnowadze. Na ziemi przed
nim lezy kilka butelek oraz niewielka kupka posegregowa-
nego jedzenia.

Pustelnik jest adeptem jakiego$ nieznanego kultu. Zamie-
szkuje polane¢ od czterech lat, poszukujac o$wiecenia. In-
ni mieszkancy tej czeéci lasu uwazaja go za $wietego mi-
styka. Poniewaz odmielil si¢ tu zamieszka¢, zakladajg, iz
wilada potezng magia. Skladajg mu dary z jedzenia i picia
oraz starajg si¢ nie dopuszcza¢ do niego nikogo, kto
moglby go niepokoié. To lgkom drzemigcym w tubyl-
cach, a nie magicznym zdolno$ciom, pustelnik zawdzie-
Cza swoje zycie.

Poniewaz okoliczni mieszkancy przychodza czasami do
niego po porady, pustelnik posiada sporo informacji na te-
mat tych terendw. Jezeli bohaterowie zechcg zada¢ mu ja-
kie$ pytania, wystucha ich cierpliwie, ale jego odpowiedzi
zawsze bedg enigmatyczne, a czasem zupelnie niezrozu-
miale dla zwyktego $miertelnika — mozna tylko wywnio-
skowad, ze stuchacz musialby byé¢ réwnie o$wiecony, aby
co$ z nich zrozumie¢.

Chociaz mozna wyciggna¢ od pustelnika troche pozytecz-
nych informacji, spotkanie to ma za zadanie odprezy¢ gra-
czy po niesamowitej podrézy przez Krainy Obledu. Ponizej
podajemy kilka przykltadéw madrych sentencji pustelnika.
Mozesz przygotowa¢ ich wiecej, zachowujac podobny styl.
Najwazniejsze jest, aby$ wypowiadal je z kamienng twarzg,
z wyrazem wielkiej powagi i spokoju (wystarczy cien
usmiechu i caly efekt diabli wezma) oraz nadat glosowi
$miertelnie powazne brzmienie.

Nawet wazka jest nieruchoma, zanim si¢ poruszy.

To stwierdzenie nie ma dla bohateréw Zadnego znaczenia,
ale bedzie zabawne obserwowad, jak gracze prébuja je in-
terpretowac. Moze by¢ zrozumiane jako aluzja do Torgo-
cha. Gdyby bohaterowie nie wiedzieli o jego podrézy, za-
lozyliby, ze pozostal w miejscu, ale skoro wiedza, powinni
wiec szuka¢ go w kompleksie pod kamiennym kregiem.

A moze to w ogdle nic nie znaczy?

Czlowiek poszukujacy odpowiedzi musi najpierw
zrozumied¢ pytanie.

Ta sentencja pustelnik raczy kazdego, kto przychodzi do
niego po porade. Jest to bardzo uniwersalne stwierdzenie
prawie wszystkich sytuacji — méwi: ,upewnij si¢, ze

wiesz, z czym masz do czynienia, zanim zaczniesz szukac
rozwigzania“ — dla bohateréw to raczej bezwarto$ciowe
stwierdzenie.

Wewnatrz skorupy kazdego problemu kryje si¢ jadro
jego rozwigzania.

Jest to rozszerzenie poprzedniej sentencji i zostanie uzyte,
jezeli bohaterowie zaczng zasypywac pustelnika trywialny-
mi pytaniami badzZ takimi, na ktére nie zna odpowiedzi.

Szczeros¢ twych wypowiedzi przewyzsza tylko twoje

glebokie zrozumienie.

Jest to delikatna odprawa osoby, ktéra w pytaniu zawarla

od razu odpowiedz na nie, np.: ,Co jest po drugiej stronie
tej polany? Las?*

Smier¢, tak jak Zycie, jest stanem przejéciowym. Ktoz
moze odrozni¢ sen od jawy?

Ta sentencja jest odpowiedzig na wszelkie grozby. Pustel-
nik nie boi sie $mierci. Jeéli zostanie zaatakowany, nie be-
dzie sie bronit.

Ten, kto zna las, moze zapyta¢ drzewo. Ten, kto nie
slyszy mowy drzew, mozZe uslyszy inne glosy.

Jest to sugestia, aby bohaterowie zwrdcili si¢ ze swymi py-
taniami do kogo$ innego — najlepiej do kogo$, kto mieszka
w lesie. Odnosi si¢ to do elféw z nastgpnego spotkania.

Sciezka o$wiecenia jest dhuga. PodaZajac ni3, podroz-
nik musi cos jes¢.

Jest to wskazdéwka dla bohaterdw, aby opuszczajac polane
pustelnika pozostawili dar w postaci jedzenia i picia. Jezeli
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tego nie zrobig, pustelnik zaczeka, az druzyna znajdzie si¢
na skraju polany i po cichu rzuci Przeklenstwo w plecy
ostatniego z bohateréw. Ofiara musi wykonad test SW, ina-
czej pokryje si¢ swedzacg, czerwong wysypka, obnizajaca
o 5 wszystkie testy na CP, Int, Op, SW i Ogd.

Easkawie obdarzasz swoim czasem. MoZe inni takze
mogliby z niego skorzystac.

Jest to delikatna odprawa, wypowiedziana, kiedy bedziesz
chciat juz zakonczy¢ to spotkanie.

Elfy

Kiedy bohaterowie beda przechodzi¢ przez duzg polane,
na $rodku ktérej stoi samotne, ogromne drzewo, nagle

z zarodli po obu stronach wylecg dwie strzaly, wbijajac si¢
w ziemi¢ kolo stop najbardziej bojazliwego bohatera.

Zanim ktokolwiek zdazy co$ zrobi¢, na polane wejdzie
pie¢ elféw — wszystkie uzbrojone w tuki, a trzy z nich trzy-
majg tuki naciggniete i gotowe do strzalu. Nosza koszule
kolcze oraz miecze i sztylety.

Jeden z elféw pozdrowi bohateréw — jezeli w grupie znaj-
duja sie jakies elfy, wowczas pozdrowienie wymdwione
zostanie w jezyku eltharin, w innym przypadku w staro-
$wiatowym z mocnym akcentem, ale zrozumiale. Glos elfa
zabarwiony bedzie nuta podejrzliwoéci:

— Stad! Jestescie otoczeni przez tucznikdéw. Po co przyby-
wacie z Krain Obledu do lasu Sith Fascoluinne?

Od graczy zalezy, jak odpowiedzg na to wyzwanie. Wystu-
chaj, co maja do powiedzenia, nastgpnie kaz najbardziej
wygadanej postaci wykona¢ test Ogd — nie zapomnij

o modyfikatorze -20 dla postaci nie bedacej elfem — i zmo-
dyfikuj go o +/- 20, w zaleznosci od tego, jak bardzo wia-
rygodna historie (niekoniecznie prawde) opowiedzieli el-
fom. Jezeli bohaterowie zdobyli w jaskiniach minotauréw
srebrny naszyjnik w ksztalcie strzaly, a teraz przekaza go
elfom, wéwczas majg +10 do Ogd. Nie ma on wielkiej
wartoéci, ale nalezal do brata jednego z obecnych tu el-
fow, ktory wyruszyl na wyprawe do Krain Obledu i nigdy
juz z niej nie powrdcit.

Jezeli test wypadnie pomy$lnie, przywddca elféow zaak-
ceptuje historie. W innym przypadku bohaterowie moga
zosta¢ przetrzymani na polanie przez jaki$ czas muszg
prébuowad przekonad elfy, Zze nie s3 zamaskowanymi
stugami Chaosu. Zaatakowanie elféw w tym momencie
byloby bardzo niemadrym posunigciem — pogrézka, ja-
koby druzyna byla otoczona przez tucznikéw, jest zwy-
klym blefem, ale gracze o tym nie wiedza. Kazdy wrogi
ruch ze strony druzyny zostanie skwitowany trzema
strzalami wystrzelonymi przez tucznikéw, ktérzy zasto-
nig swojego dowddce, rzucajacego w tym czasie zakle-
cia. Nastepnie elfy uciekna do lasu, gdzie korzystajac ze
swoich umiejetnosci, stopia si¢ z otoczeniem, a potem
udadza si¢ do wioski po posilki.

Jezeli wydarzenia potocza si¢ w taki sposob, bohatero-
wie zostang zaatakowani przez oddziat 3K6 + 6 elfow
(wykorzystaj dostgpne profile zwiadowcow), gdy tylko
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Krainy Obledu

rozbija obozowisko na noc. Kiedy straty elféw osiagng
K6 0sdb, caty oddzial wycofa sie do lasu. Bohaterowie
nie zobaczg juz wiecej elféw, beda jednak przez na-
stepne dwa dni pada¢ ofiarg nieregularnych atakéw

z zasadzek.

Przywddca grupy elféw nazywa sie Erimayfin i jest wyra-
Znie starszy od swych towarzyszy — pozytywny test Int,
wykonany przez innego elfa, pozwoli oceni¢ jego wiek na
okoto 200 lat. Byt mlodym wojownikiem, kiedy Torgoch
ze swymi poplecznikami przemierzal te¢ okolice, i moze
dostarczy¢ druzynie wielu pozytecznych informacji —

w szczegolnodci o tym, jaki jest rytual kultowy, o ktérym
mowa w Pomocy dla graczy nr 8. Rytual ten jest potrzeb-
ny, zeby mozna si¢ bylo dosta¢ do kompleksu pomie-
szczen pod kamiennym kregiem.

Miejscowe elfy od wielu lat padaly ofiarami atakéw
Przymierza Krwawego Topora. Najwigkszy z tych najaz-
déw mial miejsce niecale sto lat temu (od tego czasu na-
pady si¢ nie powtdrzyly). Elfy sa dlugowieczne i maja
dobrg pamieé. Ich nienawi$¢ do orkéw nie zmalala
przez ostatnie sto lat. Jezeli bohaterom uda si¢ przeko-
na¢ elfy, ze dzialajag na szkode orkdw, wowczas otrzy-
majg pomoc (lub, w najgorszym wypadku, elfy nie beda
im przeszkadzaé — zaleznie od tego, jakie wrazenie bo-
haterowie wywarli na nich do tej pory). Erimayfin zna
polozenie kamiennego kregu i jedli zostanie zapytany

0 niosacego potezny przedmiot magiczny przywodce
orkéw, przypomni sobie, co nastepuije:

— Pamigtam, jak ostatnim razem orki szly do kregu. Ko-
rzystaly z niego przez wieki, ale wtedy przebieglo to ina-
czej. Wigkszos¢ z nich wrdcita z powrotem na wschéd.
Przez kilka tygodni nasi zwiadowcy wytuskiwali matle
grupy — kilkunasto- i kilkudziesiecioosobowe, a nie
znacznie wigksze, jak to bylo do tej pory. Potem przy-
szed! ten jeden oddzial.

Liczyl niewielu wojownikéw, ale ich przywddca dyspono-
wal magiczng potega. Jego oczy $wiecily na czerwono ni-
czym zarzace si¢ wegle. Nigdy go nie zapomne. Czekalem
w zasadzce razem z dwudziestkg tucznikow, kiedy zwia-
dowcy ich zaatakowali. MieliSmy przewage — czterech na
jednego, ale tylko trzech z nas przezylo. Czerwonooki ork
mial krysztal — dziwnego ksztaltu, $wiecacy na czerwono
jak jego oczy. Na zwiadowcow i tucznikéw lunat ogien.
Uciekli$my, a orki przeszly.

Podgzalem za nimi w pewnej odleglosci, podczas gdy inni
pobiegli wszczaé alarm. Poszli do kamiennego kregu, gdzie
ich przywddca wykonal dziwny rytual. Okrazyl kamienie
zgodnie z ruchem slornca, z prawg reka uniesiong wysoko
do przodu, a lewa podtrzymujaca prawy lokiec¢. Nie wi-
dzialem, co sie potem dzialo — jeden z ich straznikéw zau-
wazyl mnie i musialem ucieka¢.

Niedlugo potem z nieba spadt zielony ogien, a przeklen-
stwo Krain Obledu spadlo na las. Przez sto lat rozprze-
strzenilo sie az dotad i chociaz zabijamy istoty wychodzace
z Krain Obledu, to nie jeste$my w stanie powstrzymac sa-
mego procesu.

Leczenie

Bardzo prawdopodobne, ze bohaterowie beda potrzebo-
wali odrobiny odpoczynku i leczenia po podrézy przez
Krainy Obledu. Nie ma zadnego powodu, dla ktérego nie
mogliby poéwieci¢ na to troche czasu. Torgoch i Krysztal
Ognia nie zmienili swego miejsca pobytu od ponad stu
lat, tak wiec kilka dni wigecej nie powinno mie¢ wigksze-
go znaczenia. Zakladajac, ze bohaterowie wywarli dobre
wrazenie na elfach, zostana zaproszeni do ich siedziby,
Sith Fascoluinne, oraz zaopatrzeni w wode i Zywno$¢,

a takze wyleczeni. Elfy beda szczedliwe, mogac im asysto-
wad, szczegdlnie jedli zorientujg sie, ze druzyna zamierza
zabra¢ krysztat daleko, daleko stad.
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OBSERWATORZY

ZE WZGORZA

To juz ostatni rozdzial tej przygody. Przebiwszy sie przez
Krainy Obledu, bohaterowie odnajduja kamienny krag, po-
aczony w jaki$ sposob z gléwng bazg orkéw w dolinie
Yetzin. Druzyna powinna posiada¢ juz wystarczajaco duzo
wskazéwek, aby wiedzie¢, jak dosta¢ sie do podziemnego
kompleksu. Tam znajdzie to, co pozostalo z marzenia Tor-
gocha o potedze.

Zeby jednak zdoby¢ Krysztal Ognia, bohaterowie bedg mu-
sieli przedrzed si¢ przez starozytne zabezpieczenia, klatwy
i ostatecznie... przezwyciezy¢ moc samego krysztatu.

LOS TORGOCHA

Zanim Torgoch dotarl do gléwnej bazy, znacznie posze-
rzyl swoja wiedze na temat potegi artefaktu. Wiedzial, ze
gdyby udaloby mu si¢ go kompletnie opanowa¢, posiadi-
by moc doréwnujacg mocy wielkich kaplanéw Mrocznych
Krain. W jego umySle zaczely ksztaltowadé sie wielkie ma-
rzenia — o powrocie do Mrocznych Krain i zem$cie na ka-
planach, ktérzy go opuscili, oraz o zjednoczeniu wszyst-
kich ras goblinoidalnych pod swoim sztandarem. Z pew-
noscig zaden ork nie doréwnalby mu potegg i nikt nie
bylby w stanie mu przeszkodzi¢ w zalozeniu goblinskiego
imperium, godnego rywala Hegemonii Hobgoblinskie;j.

A kiedy imperium juz powstanie, caly $wiat legnie u jego
stop. Torgoch, wddz naczelny Przymierza Krwawego To-
pora; Torgoch — pan $wiata; Torgoch Niepokonany; Tor-
goch... bog.

W trakcie podrozy Torgoch coraz bardziej alienowatl sie
od swoich wojownikow. W miare jak jego wiedza na
temat krysztatu rosta, odkryl, Ze nie potrzebuje snu. Te-
raz spedzal cate dnie tylko z magicznym kamieniem,
zaniedbujac wtasnych Zolnierzy. Jego oczy nabraty
czerwonej barwy i zaczely promieniowa¢ wewnetrznym
$wiattem. Osobowo$¢ zaczeta si¢ zmieniaé: ze zdolnego
i doswiadczonego przywddcy stal sie ogarnietym obse-
sja introwertykiem. Wsrdd jego orkéw zaczely sie ro-
dzi¢ plotki.

Jak wigkszos$¢ orkowych wojownikdw, tak i oni bali sie
magii oraz odnosili si¢ do niej nieufnie. Kiedy zobaczy-
li, jaki efekt wywiera kamien na ich podziwianego nie-
gdy$ dowddce, zaczeli sie martwi¢. Wiedzieli, ze wyco-
fanie si¢ z doliny i powrdt do Mrocznych Krain s3
sprzeczne z rozkazami, jakie Torgoch otrzymatl od ka-
planéw Przymierza Krwawego Topora, a wielkich ka-
planéw bali si¢ bardziej niz czegokolwiek na $wiecie.
Dezercje rozpoczely si¢ na wiosne, kiedy orki opuscity

wieze. Zanim Torgoch dotart do gtodwnej bazy, stalo sie
jasne, ze oddzialy, ktore mu pozostaty, sa zbyt stabe,
aby przezy¢ podréz przez Ksigstwa Graniczne do
Mrocznych Krain.

Torgoch byt sfrustrowany i zgorzknialy. Zamknat sie

w komnacie oltarza starozytnej $wiatyni — teraz jego sa-
li tronowej — i rozmy$lat. Ostatecznie utozyt plan zem-
sty, ktéry ewidentnie potwierdzit krazace wérdd jego
ludzi pogtoski: moc krysztalu pomieszata mu zmysty,
oszalal.

Torgoch byt juz w tym momencie absolutnym wiadca Kry-
sztatu Ognia. Dzierzyl magiczng potege, najwieksza pote-
ge, jaka kiedykolwiek zawladnely orki. W dawnych cza-
sach mdglby zosta¢ uznany za boga...

Jego umyst drazyla jedna my$l. Doszedt do wniosku, ze
dzieki mocy krysztalu bedzie mogt stawi¢ czolo paskud-
nym bogom orkéw i zmusi¢ ich do ukarania ktamliwych
kaplandw, a potem zaakceptowania go jako rownego
im mocg.

Nakazal swoim lojalnym oficerom, aby zamkneli go

w komnacie oltarza i strzegli pozostalej czesci kompleksu
— zadanie to wykonujg do dzi$. Sam natomiast uzyt kry-
sztatu, tworzac pare magicznych barier: jedng wokot tro-
nu, na ktérym siedzial, i druga wokdt samego artefaktu.
Umiedcit go przed soba i tak ustawil, aby skupial wszyst-
kie czary, jakie zamierzal kiedykolwiek uzy¢. Myslal, ze
bariery te wytrzymaja kazdy fizyczny i magiczny atak, tak
wiec bez wzgledu na to, jak obrazeni poczuja si¢ bogo-
wie, nie beda w stanie wyrzadzi¢ mu zadnej krzywdy. Na
nieszczescie dla Torgocha bariery okazaly si¢ niewystar-
czajacym zabezpieczeniem.

Kiedy nawiazal kontakt z bogami, ci nie byli zadowoleni
z tego, co od niego ustyszeli i natychmiast dali upust
swemu gniewowi. Ich magiczny atak okazal si¢ niewy-
starczajacy do przelamania barier, ale powstale w efek-
cie trzesienia ziemi powaznie uszkodzity dolne poziomy
kompleksu. Zmieniony zostal takze bieg pobliskiej rzeki,
co spowodowalo zalanie dolnych cze$ci kompleksu. Nie
moggc zniszczy¢ Torgocha fizycznie ani magicznie, bo-
gowie orkéw odkryli szczeling w jego obronie, ktéra
pozwolila na uzycie trzeciego sposobu ataku.

Torgoch przeoczyt mozliwos¢ nacisku mentalnego. Chociaz
bogowie orkéw nie mogli go rozedrze¢ na kawalki, tak jak
tego pragneli, jednak z latwoscig pokonali jego oslabiony
umysl, a nastepnie przez wiele lat w réznoraki sposob tor-
turowali umeczong dusze wodza orkéw.
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Torgoch istnieje teraz tylko jako
powloka zewnetrzna. Wewnatrz
jego nie$miertelnego ciala prze-
trwalo zaledwie kilka strzepow
spaczonej osobowosci. Jedyne
mys$li, jakie si¢ w nim jeszcze
kotaczg, dotyczg krysztatu: pa-
migta, ze jest to najcenniejsza
rzecz, jaka posiada, i Ze musi go
chroni¢ za wszelka cene.

Pozostate orki — to, co prze-
trwalo z poteznego kiedys$
Przymierza Krwawego Topora
— tez nie umknely przed gnie-
wem bogdw. Oficerowie Tor-
gocha — teraz ozywiency —
nadal wytrwale patroluja
podziemny kompleks, zmusze-
ni klatwa do strzezenia go na
wieki. Pozostali cztonkowie
oddziatu lezg pogrzebani wo-
kot kamiennego kregu, prze-
kleci na zawsze. W tym stanie
gotowi sg zniszczy¢ kazdego,
kto wejdzie do kompleksu, aby
uwolni¢ heretyka Torgocha.

SKUPISKO
MOCY

Skupisko mocy wykorzystane
przez Przymierze Krwawego
Topora zostalo zbudowane
przez wyznawcow druidyczne-
go kultu. Kompleks tak zapro-
jektowano, aby wychwytywac
naturalnie wystepujace linie mo-
cy ziemi i przekazywa¢ magicz-
ng energi¢ zgromadzonym przy
oltarzu czlonkom kultu.

Sam kompleks zabezpieczono
przed nieproszonymi goé¢mi, li-
kwidujac wszystkie wiodace do
niego fizyczne wejscia — jedyna droga prowadzi przez me-
chanizm teleportacyjny, korzystajacy z mocy ziemi. Jest to
cze$¢ wigkszej sieci transportowej wykorzystywanej przez
starozytnych kaptanéw druidzkich do przemieszczania sie
z predkoscia my$li wzdtuz linii mocy ziemi.

Historia nie podaje, co si¢ statlo z budowniczymi kom-
pleksu, ale kaptani Przymierza Krwawego Topora w ja-
ki$ sposob odkryli tajemnice podziemi, kiedy przejez-
dzali tedy sto lat temu. Nie podejrzewali istnienia tajnej
druidzkiej drogi, moggcej zabra¢ ich w mgnieniu oka
do prawie kazdego miejsca na obszarze Starego Swiata,
udato im si¢ jednak odkry¢, jak dostaé si¢ do komple-
ksu pod kamiennym kregiem, co czynilo zen bezpiecz-
ng baze operacyjng.

Bohaterowie najprawdopodobniej po raz pierwszy zoba-
cza baze od strony rzeki — pokaz graczom Pomoc nr 11.
Jezeli rozgrywasz t¢ kampani¢ w kolejnoéci odbiegajacej

od pierwotnie planowanej i druzyna znajduje si¢ juz

w posiadaniu innych Kamieni Mocy, zaczng one emano-
wad po$wiata w odleglosci péttora kilometra od kamien-
nego kregu.

Zaro$la porastajace brzegi rzeki nagle si¢ rozstgpuija,
ukazujac alejke otoczong kamiennymi stupami, wioda-
ca do kregu siedmiu kamiennych obeliskéw, z ktorych
kazdy jest wyzszy od dorostego mezczyzny. Kamienie
blizej brzegu rzeki nosza $lady starozytnej obrobki.
Kazdy bohater posiadajacy umiejetnos¢ sekretne znaki
— druidyczne bedzie w stanie zinterpretowac je po wy-
konaniu testu Int. Teren zostanie rozpoznany jako
skupisko mocy i $wiete miejsce Starej Wiary. Catkowity
brak odgtoséw zwierzat i ptakéw tworzy niesamowitg
atmosfere.

Bohaterowie posiadajacy umiejetno$¢ wykrywanie magii
wyczuja magiczng aur¢ wokot kregu, jak tylko znajdzie
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si¢ on w zasiegu ich wzroku. Wyznawcy Starej Wiary,
posiadajacy te umiejetnosé, zidentyfikujg aure jako moc
ziemi, skupiang przez krag — jest to prawdziwe miejsce
mocy. Wykonujgcy test Int druid lub kaptan druidzki

z umiejetnoscia wykrywanie magii bedzie $wiadomy, ze
teren zostal w jaki$ sposdb splugawiony i sprofanowa-
ny. Zwierzeta podrdzujace z druzyng (wierzchowce oraz
pociggowe) nie beda chciaty wej$¢ na polane.

Bohaterowie beda bezpieczni na polanie, dopdki nie
wejda do kamiennego kregu — najlepiej, gdyby naj-
pierw wykonali rytuat przywolujacy ogien na ottarzu,
ktéry uruchamia mechanizm teleportacyjny. Jezeli jaka-
kolwiek zywa istota wejdzie do kregu, przejdz do na-
stepnej czeéci.

Umarli powstaja

Kiedy tylko jaka$ zywa istota wejdzie do kamiennego
kregu, wokot polany rozlegnie sie upiorny, rozdzierajacy
dzwigk. Darnina zakotluje sie niczym strumien pelen
ryb, a z ziemi wytonia si¢ kosciste konczyny, skierowane
pazurami w kierunku nieba, oltarza i najblizszej zywej
istoty. Wkrotce potem pojawia si¢ tuziny obszarpanych
szkieletéw dzierzacych topory, kierujacych si¢ w strone
polany i kamiennego kregu. A za nimi nadejda nastepne,
wcigz wylaniajac si¢ spod ziemi i spomiedzy drzew.

Ozywiency sa niedobitkami Przymierza Krwawego Topora,
ktorzy umarli w dolinie Yetzin i zostali pochowani wokot
kamiennego kregu. Jest ich tak duzo, jak tylko potrzebu-
jesz — niech co runde pojawia si¢ ich wigcej, niz druzyna
jest w stanie zniszczy¢. Po dwdch, trzech rundach walki
gracze powinni zda¢ sobie sprawe z tego, Ze znaleZli sie
w beznadziejnej sytuaciji.

Jezeli bohaterowie weszli do kamiennego kregu przed
ukonczeniem ceremonii, wpadli w powazne tarapaty — s3
otoczeni przez niezliczone rzesze ozywiencow, a ich je-
dyng szansg jest dokonczenie ceremonii i ucieczka do
podziemnego kompleksu. Powiniene$ rozegra¢ ten epi-
zod jak najbardziej dramatycznie — jeden z bohaterow
desperacko prébuje dopelni¢ ceremonii, podczas gdy re-
szta, chronigc go ramie w ramie, stara si¢ odpedzi¢ hor-
dy ozywiencow.

Druzyna, ktéra uparcie nie bedzie chciata odstapi¢ od
walki, w koncu ulegnie przewazajacym sitlom ozy-
wiencow. Jezeli bedziesz w wyjatkowo lito$ciwym na-
stroju, to bohaterowie moga zauwazy¢ ducha kaptana
Przymierza Krwawego Topora wykonujacego ceremo-
nig, podchodzacego do oftarza i znikajacego. Jezeli
bohaterowie nie beda w stanie wykorzysta¢ tak jawnej
podpowiedzi, zabij ich wszystkich i niech ich piekto
pochtonie!
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Wykonanie rytuatu

Bohaterowie powinni zorientowac sie, na czym polega
rytual uruchamiajacy mechanizm teleportacyjny na pod-
stawie Pomocy nr 8 oraz informacji uzyskanych od elfa
Erimayfina. Nalezy koniecznie jeden raz obej$¢ krag
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajgc i kon-
czac od strony potnocnej, niosgc ze sobg jaki$ rodzaj
ognia — pochodnig, latarni¢ lub magiczny ogien stwo-
rzony czarem Magiczny plomieri. Wykonanie znaku
kultowego nie jest niezbedne — jest to dodatek kapta-
now Przymierza Krwawego Topora, ale bohaterowie te-
g0 nie wiedz3.

Jezeli ceremonia zostanie wykonana poprawnie, wej-
Scie do kregu spowoduje pojawienie si¢ ptomienia na
oftarzu. Nie powstrzyma to jednak ozywiencéw. Plo-
mien ma ponad metr wysokoci i btekitno purpurowe
zabarwienie. Jest zimny, nie podawaj jednak tej infor-
macji, dopdki gracze nie zapytajg sie nawzajem, czy
ktorys z nich czuje bijgce od niego ciepto. Kazdy, kto
wejdzie na kamien-ottarz, kiedy plonie na nim ogien,
natychmiast zostanie przetransportowany do otltarza
w podziemnej komnacie (pomieszczenie 1), gdzie plo-
nie identyczny, zimny ogien.

Gdy tak si¢ stanie, podziel druzyne na dwie czesci.
Kiedy jaki$ bohater zostanie teleportowany, odeslij pro-
wadzacego go gracza do innego pokoju. Ci, ktdrzy zo-
stang na polanie, dostrzegs, jak ich towarzysz znika —
nie beda jednak wiedzied, co si¢ z nim stalo ani czy
wcigz zyje.

Mozesz zatozy¢, ze raz zapalony ogien bedzie ptonat caty
czas, poniewaz bohaterowie nie wiedzg, w jaki sposdb
wylaczy¢ teleporter. Mozesz takze zalozyé, ze ogien be-
dzie ptongl przez okreslony czas i wygasnie, o ile nie za-
pali si¢ w migedzyczasie ptomiet w komnacie wyroczni
(pomieszczenie 18). Narzuca to limit czasowy przebywa-
nia w kompleksie. Wysoko$¢ ptomienia bedzie propor-
cjonalna do pozostatlego mu czasu. W ten sposdb bohate-
rowie zostang ostrzezeni o mozliwosci jego wygasniecia.
Nie korzystaj z tej opcji zbyt gorliwie — dopiero w przy-
padku, kiedy druzyna zacznie si¢ zbytnio guzdraé.

WEWNATRZ
KOMPLEKSU

Wedrujacy straznicy

Kiedy bohaterowie znajda si¢ w kompleksie, co dziesie¢
minut gry wykonuj rzut 1K6. Jezeli wypadnie 1, nastgpilo
spotkanie z wedrujacym straznikiem — jednym z oficeréw
orkow, teraz ozywienicem. Tych istot nie da sie zniszczy¢
catkowicie, dopdki nie zniknie Torgoch — zredukowane do
zera Zywotnosci po prostu znikaja, ale po 24 godzinach
orki powracajg do pelni sit.

1. Sala wejsciowa

To puste, wielkie pomieszczenie wydaje sie by¢ czym$
w rodzaju holu. Z obu kranicow pdinocnej $ciany

i wschodniej czeéci potudniowej Sciany odchodza koryta-
rze. Wydaje si¢ takze, jakby na poludniowej $cianie
dawno temu bylo jakie$ wyjscie, ale teraz jest zabloko-
wane zawalem.

Po$rodku wschodniej $ciany znajduje si¢ tukowo skle-
pione przejécie, wiodace do kolejnego korytarza. Podob-
ne przejicie na zachodniej $cianie wydaje si¢ prowadzi¢
do jakiego$ rodzaju jaskini. Posrodku holu znajduje si¢
oltarz, na ktérym pali sie¢ plomien taki sam, jak na olta-
rzu w kamiennym kregu.

Hol ma wysoko$¢ ponad szesciu metrow. Posrodku skle-
pienia znajduje si¢ przezroczysty obszar, przez ktory
mozna dostrzec lekko rozmazane gwiazdziste niebo. Na
ten widok naklada si¢ zarys oltarza, takiego samego, jak
ten na polanie.

Efekt jest taki, jakby patrzylo si¢ przez lodowy szescian.
Bohaterowie nie bedg w stanie dostrzec ognia (chociaz
wcigz plonie), drzew wokdt polany ani zadnych istot —
ozywiencOw czy tez swoich towarzyszy, ktorzy pozostali
na gorze. Nawet niekoniecznie muszg sobie zdawac
sprawe, ze oltarz, na ktory patrza, to ten znajdujacy sie
na polanie, poniewaz w trakcie teleportacji nie bylo zad-
nego wrazenia poruszania si¢ w dél. Beda za to w sta-
nie uslysze¢ odglosy dobiegajace z polany, ale znie-
ksztalcone, jakby dochodzily z bardzo daleka, z nieokre-
$lonego kierunku. Bohaterowie, ktérzy pozostang na po-
lanie, nie moga uslysze¢ krzykéw z dotu.

Gwiazdy beda widoczne bez wzgledu na pore dnia. Bo-
haterowie, posiadajacy umiejetno$¢ astronomia zauwaza,
ze co$ jest nie w porzadku z ukladem gwiazd, ale nie
beda w stanie okreéli¢ co. Jest to dokladnie taki sam
uklad, jaki mial miejsce w momencie zgonu Torgocha.

Jezeli zamierzasz wprowadzi¢ ograniczenie czasowe
przebywania w kompleksie, widok przez oltarz bedzie

z czasem ulegal zmianie. Boki oltarza, zaczynajac od
krancow i idac w kierunku centrum, zaczng stopniowo
ciemnied, przyjmujac powoli wyglad skaly. Bedzie moz-
na bardzo latwo dostrzec granice pomiedzy skalg a prze-
zroczysta warstwa. Granica ta zacznie sie zbliza¢ do cen-
trum proporcjonalnie do czasu, jaki bohaterom pozostat.
Kiedy ottarz stanie si¢ catkowicie nieprzejrzysty, plomie-
nie na polanie, w hollu i komnacie wyroczni zgasng

w tym samym momencie. W takim przypadku wszyscy
bohaterowie, ktérzy pozostali w podziemnym komple-
ksie, znajdg si¢ w pulapce do czasu, az kto$ na polanie
ponownie wykona ceremonig.

2. Jaskinia

Ta jaskinia jest zasypana skalnymi odtamkami i prawdopo-
dobnie powstala w wyniku gwaltownego tapnigcia. W pot-
nocno-zachodniej czesci podlogi zieje dziura — pie¢ me-
tréw nizej wida¢ wode.

3-4. Zablokowanc korytarze

Wyglada na to, ze te przejécia zostaly zablokowane

w wyniku zawalenia sie ich potudniowych czeéci. Pier-
wotnie wiodly na zewnatrz, do wejécia dla gosci. Zosta-
ty zawalone przez kaptanéw orkéw po to, aby do $rod-
ka mozna sie byto dosta¢ wylacznie przez teleporter.

59



Oglen w gérach

oy

)
/

-

n
\

A\
/{,
)

\

\‘ AN

==
=

— //f/‘. K

,/// \
iy

/> 4 -“>
—
NV

7 %
\: > N / ’/
/ /; ‘\ 7
R
&

//:\\

%
\

i/! i = °q
g‘7§§QNWJ@\x/y\;s/ 7l

)

7 \\ g <\\\)
H’l /

N
VZ

——
—

“ B

MAPA 6
SKUPISKO MOCY

B — =
'//7 —_— \
7 WM ——, \
/\‘\\\;— Q '\‘v‘ \7 \ \\ %, s .
/ R§

PARTER

8




Obserwatorzy ze wzgorza

Dzigki temu kompleks stat si¢ nie tylko nie do zdobycia
(a przebywajacy w nim kaptani absolutnie bezpieczni),
ale takze sposdb wejécia mial robi¢ wrazenie na wojow-
nikach — korzystanie z teleportera (i znikanie w niebez-
piecznym magicznym ogniu) nie robiloby tak duzego
wrazenia, gdyby obok byto przejscie, wiodgce do tego
samego miejsca.

Na powierzchni nie pozostalo nic, co by wskazywato na
polozenie pierwotnego wejscia do podziemnego kom-
pleksu, a przekopanie si¢ na zewnatrz zajeloby cate ty-
godnie — posta¢, posiadajaca umiejetnoéé gérnictwo,
wykonujac test Int, bedzie zdawaé sobie sprawe, ze
odtamki skalne czopuja wigkszy odcinek korytarza, za$
oczyszczenie przejscia zajmie co najmniej kilka dni.

Pétnocna cze$é korytarza nr 4 zostata zablokowana
przez zawal w momencie, kiedy Torgoch walczyt z bo-
gami orkéw. Oczyszczenie przejscia zajmie 7 godzin
pracy jednemu cztowiekowi (posta¢ posiadajgca umie-
jetnos¢ gornictwo pracuje jak dwie normalne osoby).
Tylko cztery postacie moga efektywnie pracowaé nad
oczyszczeniem przejécia.

Po K3+2 godzinach pracy zostana odkryte ciala dwoch
orkdéw, zmartych bardzo dawno temu — s3 to wierni wo-
jownicy Torgocha, ktérym udalo sie unikngé losu swych
kamratéw. Pogrzebani pod. tonami kamienia, nie mogli
powstac jako ozywieni straznicy podziemnego komple-
ksu. Za to teraz, kiedy usunigto przygniatajgce ich ska-
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ty, ,przebudzg sie“ i zaatakujg druzyne (daj bohaterom
jedna pelna runde przewagi na wyciagniecie broni lub
wykonanie ataku). Ci dwaj sa dokladnie tacy sami jak
reszta ozywiencéw z tego kompleksu.

5. Wysypisko

Ta naturalna jaskinia stuzyta kiedy$ za kaplice. Do tej pory
znajdujg si¢ w niej przepigkne formacje stalaktytéw i sta-
lagmitéw, chociaz cze$¢ stalagmitéw wyrastajacych

z podioza zostala ulamana na réznych wysokosciach.
Podloge pokrywa roznokolorowa plesn, a w powietrzu
unosi sie¢ smréd zgnilizny.

Ta jaskinia byla wykorzystywana przez orki jako latryna,
a to, co po nich pozostato, dato poczatek kolonii plesni.

Za kazdy metr, o jaki kto$ posunie si¢ w glab jaskini badz
wiodacego do niej korytarza, nalezy wykonac jeden rzut

i sprawdzi¢ wynik w tabeli ponizej, dodajac do niego war-
to$¢ I bohatera (ale tylko wtedy, jesli gracz wyraznie okre-
$li, ze jego bohater stara si¢ tak stapaé, aby nie poruszy¢
plesni):

K100 Liczba poruszonych kolonii
01-50 3
51-85 2
86-95 1
96+ 0
g ! 8] N
166
4
l6c
16 I6a 5

PIERWSZE PIETRO
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Za kazda poruszong koloni¢ wykonaj rzut na rodzaj plesni:

K10 Rodzaj plesni
1-6 z6lta
7-10 czerwona

Zwrd¢ takze uwage na to, ze przejécie obrasta purpurowa
plesn, ktora jest szczegdlnie przyciagana przez magie ema-
nujacg z pomieszczenia nr 1.

6-11. Pomieszczenia kapfan6w

Pomieszczenia na wschod i zachdd od holu wejéciowego
stuzyty kiedy$ za kwatery kaptanom druidzkim, ktérzy ob-
stugiwali kompleks. Komnaty te zdewastowali wojownicy
Torgocha, a czg¢$¢ z nich zostala zalana po podniesieniu
si¢ poziomu wod.

Wiekszoé¢ z tych pomieszczen nie zawiera nic ciekawe-
go: polamane meble, szczatki zaopatrzenia itp. Sciany za-
bazgrane s3 orkowymi napisami tego samego typu, ktore
bohaterowie widzieli juz wcze$niej w innych miejscach
podczas tej przygody. Niekiedy spod rysunku prze$wieca
jaki$ druidyczny symbol, wskazujac na to, iz kiedy$ bylo
to miejsce $wigte, ale poza tym nie dajac zadnych innych
informaciji.

6. Korytarz

W korytarzu s3 schody, prowadzace w dét jakie$ 5 me-
trow. Drzwi wiodgce do pomieszczen 4 i 7 zostaly wyrwa-
ne z zawiasoéw. Ich szczatki walajg si¢ w korytarzu.

7. Przedsionek

Pomieszczenie to stuzylo kiedy$ jako przedsionek sypiali
miodszych kaptanéw. Tak jak w pozostalych czesdciach te-
go obszaru, walajg si¢ tu szczatki umeblowania oraz inne
$mieci. Drzwi wiodace do tej komnaty zostaly zniszczone.
Przez pdinocne wyjscie mozna doj$¢ schodami, wiodacymi
3 metry w dot, do pomieszczenia nr 8.

8. Matla sypialnia

To pomieszczenie stuzyto kiedy$ za kwatere wyznaw-
com Starej Wiary, ktorzy przybywali do tego komple-
ksu, aby stuzy¢ bogom, uczy¢ sie i poszukiwaé madro-
$ci. Po podtodze walaja si¢ pokryte plesnia szczatki
czterech tozek — jezeli chcesz troche postraszy¢ graczy,
opisz im je jako zielong ple$n. Drzwi do pomieszcze-
nia nr 10 zwisajg na jednym zawiasie — popchnigete,
zwalg si¢ na ziemi¢ z gloSnym hukiem. Jezeli gruzowi-
sko w korytarzu nr 4 zostalo oczyszczone, wowczas
dzwigk zwabi K4 ozywiencéw, ktorzy przybeda

w K4+2 rundy.

Przeszukujac zalegajace podtoge szczatki, mozna zna-
lez¢ jadeitowy posazek wydry (7 ZK), zakrzywiony
sztylet o ostrzu z czystego ziota (I +20, D -4, P -40).
Sztylet sam w sobie wart jest okolo 30 ZK, ale wyznaw-
ca Starej Wiary badz posta¢ z umiejetno$cia teologia

(w tym wypadku potrzebny jest test Int) rozpozna

w nim néz uzywany przez kaptandw druidzkich do $ci-
nania ziol oraz innych roélin, wykorzystywanych w ma-
gii i ceremoniach. Kaptan $cinajacy za pomoca tego no-
za rodliny w czasie pelni Mannslieba (noc z 16-17 kaz-
dego miesigca) zaoszczedza 1 PM podczas rzucania od-
powiednich czaréw (koszt czaru nigdy nie moze by¢
mniejszy niz 1 punkt magii). Sztylet nie jest magiczny;
po prostu ziota zbierane w takich, a nie innych okolicz-
noéciach majg wigkszg moc przy rzucaniu druidycznych
zakled.

9. Duza sypialnia
Podloge zalegaja szczatki kilkunastu 16zek, takze pokrytych
plesnia. Nie ma tutaj nic interesujgcego ani cennego.

10. Zalana jaskinia

Pomieszczenie to stuzylo kiedy$ za boczng kaplice, ale zo-
stalo prawie doszczetnie zniszczone na skutek gniewu
orkowych bogdw. Korytarz gwaltownie opada w dot, ewi-
dentnie noszac $lady tapnigcia gruntu. Samo pomieszcze-
nie jest prawie calkowicie zalane wodg. Pomigdzy lustrem
wody a sklepieniem zostalo zaledwie kilkanascie centyme-
trow wolnej przestrzeni.

Bohaterowie, ktérzy zechcg nurkowad, odkryja, ze podioga
ulegla zarwaniu i teraz zieje w tym miejscu gl¢boka wy-
rwa. Pod $cianami, w roznych punktach, walaja si¢ rozmaite
szczatki wyposazenia. Posta¢, ktora zanurkuje obok nich,
musi wykona¢ test I (40 jezeli nie posiada umiejetnosci
plywanie). Niepowodzenie testu oznacza zaplatanie si¢

w stercie $mieci. W takim przypadku trzeba wykonac test
S, zeby sie uwolni¢. Test ten mozna powtarza¢ az do skut-
ku, nalezy jednak pamieta¢ o stosowaniu zasad toniecia.
Test I trzeba powtodrzyd, kiedy nurek bedzie przeptywat
obok odpadkdw i przy wynurzaniu sie.

Jakie$ sze$¢ metrow ponizej szczatkdw wyposazenia szcze-
lina zweza si¢ do szerokodci 30 centymetrow — dalej juz
nie da si¢ plynad.
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11. Piwnica z winami

Do tej naturalnej jaskini, polozonej cztery metry ponizej
pomieszczenia nr 1, wiodg toporne, kamienne schody. Ja-
skinia jest zalana na wysokoé¢ okolo 30 centymetrow.
Strasznie w niej $mierdzi pleénig oraz octem. Ciecz zale-
wajaca jaskinie nie wydaje si¢ by¢ woda, raczej jaka$ po-
zywka dla kilku kolonii ptywajacej plesni réznych rozmia-
row: od wielkosci péimiska po wielko$é tarczy. Tu i dw-
dzie unosi si¢ kilka kawatkdéw drewna, prawie catkowicie
pokrytych pleénia.

Kiedy orki pladrowaly podziemny kompleks, odnalazly te
piwniczke z winem i porozbijalty wszystkie beczki, jakie
znalazly, tworzac tym samym specyficzny koktajl ptywajacy
po podiodze. Nastepnie rzucity si¢ do picia i wyztopaly
sporo owej mieszanki, ale tak strasznie si¢ po tym pocho-
rowaly, ze pozostawily reszte.

Unoszace si¢ na powierzchni kawalki drewna sg resztkami
beczulek i skrzyn, ktére orki porozbijaly: pod powierzch-
nig cieczy, niewidzialne z gory, leza takze porozbijane bu-
telki. Kazdy bohater, ktory wejdzie do jaskini, musi co run-
de wykonac test ryzyka. Niepowodzenie oznacza nade-
pniecie na wyjatkowo ostry odlamek szkia oraz utrate K3
Zyw (ciezkie buty daja 2 PP ochrony, zwykle buty 1 PP,
lekkie obuwie nie daje zadnej ochrony). Osoba zraniona
przez szklany odtamek nie bedzie mogta poruszaé si¢ tem-
pem ostroznym przez nast¢pne 24 godziny. Musi natych-
miast wykona¢ test Wyt (odpornosé na choroby +10, wszy-
stkie inne formy ochrony przed chorobami takze s3 brane

pod uwage) — niepowodzenie tego testu oznacza zainfeko-
wanie zranionej stopy.

Wsréd ptywajacych kolonii ple$ni znajduja si¢ trzy grupy
zOttych ple$ni i dwie czerwonych. W kazdej rundzie fale
wywolywane przez poruszajace si¢ w jaskini osoby moga
przebudzi¢ plesn. Kazda przebywajaca w jaskini osoba mu-
si co runde wykona¢ test I. Postaé, ktéra zranita si¢ odlam-
kiem szkla, wykonuje test z modyfikatorem -20. Jezeli
ktéry$ z tych testow zakonczy si¢ niepowodzeniem, wow-
czas przebudzonych zostanie K3-1 kolonii ple$ni. Szanse
przebudzenia kolonii zottych i czerwonych s3 takie same,
chyba ze wszystkie kolonie wypuscily juz zarodniki.

Jezeli bohaterowie bedg nalegaé na przeszukanie jaskini
pomimo grozgcych im tu niebezpieczenstw, wowczas
przy pozytywnie wykonanym tescie I (z modyfikatorem -20)
znajdg zloty pierécien wart 5 ZK, mocno zniszczony sre-
brny helm wart 2ZK oraz kolczyk z granatem warte 3 ZK.
Wszystkie te przedmioty zostaly wykonane przez orki

i pochodza z czaséw, kiedy wojownicy Torgocha tu
przebywali.

12. Sala zebrad

Schody wiodgce z holu po trzech metrach koncza sie

w miejscu podobnym do pomieszczen 7-9. Sciana w jed-
nym z rogdw zaczyna si¢ kruszy¢. Nie ma tu nic wartoscio-
wego ani interesujgcego.
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13-14. Schody

Jedne i drugie wioda do komnaty nr 15. Caly dolny po-
ziom ulegt tapnigciu, przechylajac si¢ na wschdd. Przejscie
nr 14 konczy si¢ czterometrowym uskokiem.

15. Przedsionck

To male pomieszczenie jest puste; lukowate przejscia
prowadza na wschdéd i zachdd; na potudniowej $cianie
znajdujg si¢ olbrzymie, obite metalem drzwi. Podloga
jest lekko pochylona w kierunku wschodnim. Na
drzwiach widnieje wyblakla wiadomo$¢, napisana w je-
zyku orrakh:

PREC — TORGOH ZAJETY

Tak jak pozostata cze$¢ dolnego poziomu, i to pomieszcze-
nie uleglo nachyleniu po tgpnigciu calego kompleksu.

Poludniowe drzwi s3 zamknigte. Postaé posiadajagca umie-
jetnos¢ wykrywanie magii moze stwierdzi¢ po ogledzinach
zamka, ze emanuje on magia. Zamek posiada JK 50 i moz-
na podja¢ tylko jedna prébe otwarcia go wytrychami — wy-
nik kazdej nastepnej proby bedzie taki sam jak pierwszej.
Poza tym zamek wzmacnia drzwi zakleciem Wzmocnienie
drzwi, zwigkszajac ich wytrzymato$¢ o 2 punkty. Ochrona
ta zostaje zdjeta w momencie otwarcia zamka wytrychami
(patrz dalej.

Bohaterowie zorientujg si¢ sami, czy udalo im sie otwo-
rzy¢ zamek. Drzwi jednak nadal nie bedg chcialy sie
otworzy¢. Jezeli zostang silnie popchniete, uchylg sie za-
ledwie na dwa centymetry i na tym koniec. Spowodowa-
ne jest to obnizeniem si¢ nadproza w czasie tapniecia.
Ciezar nadproza blokuje drzwi i uniemozliwia ich poru-
szenie. Posta¢ posiadajgca umiejetno$é gornictwo bedzie
w stanie doj$¢ do prawidlowych wnioskéw, jezeli dokona
inspekcji drzwi — wymagany test Int (+10, jeZeli zamek
zostal otwarty).

Do pomieszczen 16-18 mozna sie dostaé tylko w jeden
sposéb — wylamujac drzwi. Jezeli zamek nie zostal sforso-
wany, drzwi maja W 8, U 18. Jezeli zamek zostal otwarty,
wowczas wartosci te wynosza W 6, U 18. Uwaga: halas
spowodowany wylamywaniem drzwi zwabi ozywiedcow —
wykonaj rzut 1K6 w kazdej rundzie wylamywania drzwi.
Przy wyniku réwnym 1 z korytarza 13-14 (wybrany loso-
wo) nadejdzie ozywieniec.

Jezeli bohaterowie wpadna na pomysl, aby przed wylama-
niem drzwi rzucié¢ czar Strefa ciszy, wéwczas unikng klo-
potdéw z oZzywiencami.

Jezeli druzyna nie podejmie Zadnych $rodkéw ostroznodci,
wowczas wylamanie drzwi spowoduje obsunigcie sie nad-
proza i czesci sklepienia. Kazdy bohater, znajdujacy sie

w obszarze 15, automatycznie otrzymuje trafienie o Sile 4.
Jezeli posta¢ wykona test I, wOwczas obrazenia sa zmniej-
szane o polowe.

Przejécie, ktore powstanie po zawaleniu sie nadproza, be-
dzie w miar¢ bezpieczne. Gruzowisko powinno mie¢ oko-
lo 60 centymetréw wysokosci. Eatwo bedzie sie przez nie
przedosta¢, ale jesli bohaterowie wykonywac to bedg

w poépiechu lub w trakcie walki, powinni wykona¢ udany
test I, inaczej stracg rGwnowage.

Jezeli gracze o$wiadcza, ze beda starali si¢ wywazy¢
drzwi nie naruszajac nadproza, wykonaj sekretnie test
Zr dla postaci kierujgcej operacja. Posta¢ ta musi posia-
da¢ umiejetnoéé gérnictwo lub inzynieria. Jezeli posia-
da obie te umiejetnoéci, wéwczas test wykonywany jest
z premia +10. Dodatkowo, test powinien zosta¢ zmody-
fikowany o +/-30, w zaleznoéci od tego, jak oceniasz
plan wylamania drzwi przygotowany przez graczy. Suk-
ces oznacza wylamanie drzwi bez spowodowania zawa-
tu; porazka — nadproze uleglo zawaleniu ze skutkiem

jak wyzej.

Mozna, oczywiscie, poradzi¢ sobie z tym problemem

w sposOb magiczny: na przykltad korzystajac z czaru Ete-
ryczna postac.

16. Komnata oftarza

Zaraz za drzwiami znajduje si¢ pusty przedsionek
(162); wieksza cze$¢ potudniowej $ciany zajmuje wiel-
kie lukowe przejscie, za ktérym jest kilka stopni
wiodacych w dét do gléwnej czesci $wiatyni (16¢). Jest
to kwadratowe pomieszczenie o rogach biegnacych po
tuku ku centrum sklepienia. Przy potudniowej Scianie
znajduja si¢ schody, prowadzgce do duzego tukowego
przejécia, wiodgcego do kolejnej komnaty (16e),
podobnej ksztaltem i rozmiarami do komnaty pdtnoc-
nej. Na wschodniej i zachodniej $cianie znajduja sie
dwa mate, tukowe portale, wiodace do bocznych po-
mieszczen (16b, 16d).

Pos$rodku komnaty centralnej wznosi si¢ kilkuschodko-
we podium, z ostatnim stopniem niecaty metr nad zie-
mig. Caly drugi stopien emituje czerwono-zoétte pto-
mienie 0 wysoko$ci okoto 5 centymetréw. Na szczycie
podium znajduje si¢ kamienny tron z wysokim opar-
ciem, skierowany w kierunku potudniowym, czyli ty-
tem do poinocnego wejécia. Wchodzac od pdtnocy,
nie mozna dokladnie dostrzec, co si¢ znajduje we
wschodniej, zachodniej i poludniowej komnacie. Cate
pomieszczenie jest nachylone w kierunku potudniowo-
-wschodniego naroznika — pochytos¢ jest tutaj bardziej
widoczna, niz w innych pomieszczeniach. W poprzek
podiogi przebiega duza szczelina. Portale, komnata

i kawatek gtdwnej sali na zachdd od szczeliny sa zala-
ne woda.

W pomieszczeniu tym znajdowat si¢ kiedys trzeci —

i najpotezniejszy — kamienny otltarz, stojacy pierwotnie
na podium (doktadnie pod pozostatymi dwoma), gdzie
oddzialywanie zbiegajacych si¢ linii mocy bylo naj-
wieksze. Torgoch zadecydowal jednak, ze jest to ideal-
ne miejsce na sale tronows, w ktérej bedzie mégt ko-
rzysta¢ ze swych nowych mocy. Jego ludzie wrzucili
oftarz do komnaty wyroczni (18), zastepujac go tro-
nem, ktéry wytargali z tamtego pomieszczenia. To tutaj
Torgoch stoczyt bitwe z bogami orkéw i jest to ostat-
nie miejsce spoczynku jego $miertelnych szczatkow.

Postacie posiadajace umiejetnoéci wiedza o demonach
lub wykrywanie magii odniosa zaraz po wejsciu do kom-
naty silne — ale nieokre$lone — przeczucie czego$ zltego.
Kazda posta¢ posiadajaca ktdra$ z tych umiejetnosci
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musi wykona¢ test Op, inaczej
straci 3K6 punktow Op do czasu
wydostania si¢ z podziemnego
kompleksu.

Ozywiency nie wejda za druzyna
do tego pomieszczenia, ponie-
waz nadal wypelniaja rozkaz
swego dowddcy, ktory zabronit
im tu wchodzié. Jednakze wszy-
scy upiorni straznicy bedg wie-
dzie¢, ze druzyna weszla do tej
komnaty i zgrupuja si¢ w pomie-
szczeniu 15. Pomimo wrazenia,
ze co$ zlego wisi w powietrzu,
bohaterowie sg tu calkiem bez-
pieczni, o ile nie narusza kregu
ognia wokot tronu lub w kom-
nacie 16e. Jezeli zatozyte$ ogra-
niczenie czasowe, wOwczas nie
beda mogli odpoczywad tutaj
zbyt dtugo.

Jezeli bohaterowie wejda do
glownej komnaty i obejda po-
dium, zobaczg Torgocha — bo to
musi by¢ on (pokaz graczom Po-
moc nr 12). W podtodze znajdu-
ja si¢ gtebokie rysy, ciggnace si¢
od podium do potudniowego
przejscia (efekt przenoszenia
oftarza).

Na tronie spoczywajg szczatki
istoty humanoidalnej — pomar-
szczone i wysuszone cialo, od
dawna niezywego orka. Zielona
skdra zbrgzowiata i wyschta, po-
mimo to na ramionach i twarzy
wcigz mozna dostrzec czarno-
biekitne tatuaze. Postaé spoczy-
wa nieruchomo na tronie, oto-
czona kregiem plomieni. Bohater
posiadajacy umiejetnoéé rozpo-
zZnawanie ozywiencéw po wyko-
naniu testu Int zorientuje si¢, ze
ma do czynienia z jakim$ rodza-
jem nieaktywnego ozywienca. Torgoch nie bedzie spra-
wial zadnych klopotéw, dopdki kto$ nie przetamie jed-
nego z kregdw ognia. Jezeli tak si¢ stanie, przejdz do
czedci zatytulowanej Ostateczna bitwa.

Z komnaty 16¢c mozna juz dostrzec, co si¢ znajduje

w pomieszczeniach bocznych. Te po wschodniej i za-
chodniej stronie najwidoczniej nie zawieraja niczego
ciekawego (chociaz 16d jest zalane woda, ktorej po-
ziom w potudniowo-wschodnim rogu przekracza poétto-
ra metra; a w 16b znajduja si¢ ukryte drzwi, otwierane
przez naci$nigcie malego kamienia w nadprozu). Tajne
przejécie z 16b wiedzie do skarbca (17). Uwage bohate-
réw powinna przykué¢ komnata poludniowa (16e). Oto-
czony pier$cieniem plomieni spoczywa w niej wielki,
czerwony kamien o dziwnym ksztalcie, z tajemniczymi
symbolami pokrywajgcymi jego $cianki.

Potudniowa komnata jest tej samej wielkosci i ksztattu
jak polnocna. Szczelina przebiegajaca przez podtoge
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komnaty centralnej dochodzi takze do tego pomie-
szczenia, ktore jest czeSciowo zalane i zasypane gru-
zem. Rysy na podlodze ciagna si¢ przez cala komnate
do portalu na potudniowej $cianie, przez ktoéry wida¢
zalany woda korytarz, opadajacy gwaltownie w dot do
zatopionej komnaty. Poérodku pomieszczenia znajduje
sie ozdobny stup, majacy okoto dwudziestu centyme-
trow szerokodci i metr wysokoéci. Na szczycie stupa
spoczywa duzy, $wiecacy na czerwono krysztal. W tym
momencie mozesz pokaza¢ graczom, jak wyglada arte-
fakt (Pomoc nr 13). Jezeli kto$ zechce przekroczy¢ krag
plomieni otaczajacych krysztal, przejdz do czesci zaty-
tulowanej Ostateczna bitwa.

17. Skarbicec

Za tajnymi drzwiami omszale schody prowadza w dot do
zalanej wodg jaskini, z ktérej nie wida¢ zadnych innych
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wyj$¢. Wody ma tutaj ponad péttora metra glebokosci. Od
lustra wody do sklepienia pozostal metr wolnej przestrzeni.

Tajna jaskinia stuzyta pierwotnie za skarbiec. Kiedy orki
opanowaly kompleks, wigkszo$¢ skarbéw powedrowata
razem z kaplanami do Mrocznych Krain. Na podiodze pod
wodg spoczywa skrzynia, a w niej: 135 ZK i magiczny
miecz (Zgubna bron — wszystkie goblinoidy). Pienigdze to
wszystko, co pozostalo Torgochowi po rozszabrowaniu tu-
pow przez dezerteréw. Miecz zostal tu porzucony, ponie-

waz orki baly sie jego wptywu.

18. Komnata wyroczni

Schodzac schodami w dél, dochodzi si¢ do zalanego po-
mieszczenia o ksztalcie o$miokgta. Woda ma w tym miej-
scu glebokos¢ pottora metra. Od lustra wody do skiepie-
nia pozostato 160 centymetréw wolnej przestrzeni. Rysy,
ciggnace sie z komnaty 16¢, dochodzg do schodéw i zni-
kaja pod woda. Nie ma tu zadnych innych wyjs¢, za to
pod woda wida¢ niewyrazny zarys duzej, prostokatnej,
kamiennej bryly.

Jezeli bohaterowie zrezygnuja z przeszukania komnaty,
wdwcezas moga nie zorientowaé sie, czym jest kamien-
na bryta. Po blizszym przyjrzeniu okazuje sie ona bar-
dzo podobna do oftarza na polanie i do oltarza w holu
wejsciowym (1). Otltarz nie posiada zadnych mocy, chy-
ba ze uaktywni si¢ ptomien, przetamujac krag ognia
otaczajacy krysztal (patrz Ostateczna bitwa). Jezeli ma-

giczny krag zostanie zerwany, z kamienia wystrzeli pot-
metrowej wysokosci blady plomien, nie gasnacy pod
woda. Temu niezwyklemu zjawisku nie bedzie towa-
rzyszyt zaden dzwiek ani zaburzenia wody wokot ofta-
rza. Plomien bedzie o$wietlal komnate upiorna, zielon-
kawa poéwiatg.

Kiedy pojawi sie ptomien, oltarz zacznie spetnia¢ funk-
cje teleportera. Pierwotnie byl czescig sieci transporto-
wej druidéw, o ktérej byta mowa juz wczesniej. Ponie-
waz zostal przeniesiony, a takze z powodu zniszczen
spowodowanych tapnigciem catego kompleksu, nie
skupia juz energii tak efektywnie, jak w miejscu,

w ktérym byl pierwotnie umieszczony. W tej chwili
moze tylko przetransportowa¢ kogo$ na polan¢ powy-
zej. Teleportacja nastapi automatycznie po wejsciu

w plomien. ;

Poniewaz uaktywnienie plomienia wymaga przelamania
magicznej ochrony Torgocha (patrz Ostateczna bitwa), kaz-
dy, kto teleportuje si¢ na polane, odkryje, Zze wszyscy ozy-
wiency znikneli.

OSTATECZNA BITWA

Nic nadzwyczajnego nie wydarzy si¢ w komnacie oltarza,
dopdki kto$ nie naruszy jednego z dwoch kregdw ognia —
tego wokot Torgocha i tego, ktory otacza krysztal. Oby-
dwie magiczne bariery majg nastepujace wiasciwosci:
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Pierscied ognia otaczajacy Torgocha

Deaktywacja: ten magiczny krag moze zosta¢ unieszkodli-
wiony tylko wtedy, kiedy zlikwiduje sie¢ krag wokot kry-
sztatlu. Oba kregi znikng jednocze$nie.

Odepchnigcie: jezeli jakikolwiek obiekt lub osoba sprobu-
je przekroczy¢ krag, woéwczas plomienie wystrzelg nagle
pod sufit, odrzucajac obiekt o 2K6 stop w tyl. Dotyczy to
zardbwno istot eterycznych, jak i materialnych.

Spalenie: kazdy, kto dotknie lub sprébuje przejéé¢ przez
plomienie, otrzymuje obrazenia od ognia, zadane z S 4
(wynoszace K4+4, a nie K6+4, jak to jest w przypadku ran
zadanych w walce) odpowiedniej czesci ciala — bez wzgle-
du na posiadang zbrojg i Wyt. Tylko ochrona przed ma-
gicznym ogniem moze w tym przypadku okaza¢ si¢ po-
mocna. Kontakt z plomieniami spowoduje zapalenie si¢
obiektéw tatwo palnych (np. papier, ubranie, futro, cienkie
drewno itp.), przypalenie takich przedmiotow jak skora,
drewno lub ko$¢ (np. drzewce widczni, trzonek topora
itp.) oraz rozgrzanie — ale nie zniszczenie — przedmiotéw
metalowych, szkla lub kamienia (np. ostrza broni). Efekt
ten wystepuje rownolegle z Odepchnigciem i dotyczy takze
istot eterycznych.

Ochrona przed czarami: jezeli na krag ognia zostanie
rzucony czar lub co$ dzialajacego jak czar, plomienie wy-
strzela w gore, jak to opisano w Odepchnieciu. Czar zo-
stanie zatrzymany w punkcie zetkniecia si¢ z kregiem
ognia. Wszelkie efekty zostang skupione w tym miejscu,
ale ich dzialanie zostanie ograniczone tylko do obszaru
na zewnatrz kregu. Czary oraz przedmioty rozpraszajace
magi¢ nie bedg dziala¢ na plomienie — mogg natomiast
oddziatywa¢ na teren na zewngtrz kregu, co z pewnoscia
nie zostanie przyjete z radoécig przez znajdujacych sie
tam bohateréw.

Niezniszczalnos¢: jest to ostatnia deska ratunku dla Mi-
strza Gry, na wypadek, gdyby gracze wymydlili co$ nie-
zwykle sprytnego, czego nie przewidzieliémy. Kiedy krag
plomieni jest aktywny, nikt ani nic nie moze dosta¢ si¢ do
$rodka, bez wzgledu na to, czego by druzyna prébowala

i jaki posiadala ekwipunek. Jezeli bogowie orkéw nie mo-
gli z tym nic zrobi¢, to tym bardziej bohaterowie. Jedynym
sposobem pozbycia si¢ kregu jest deaktywacja podobnego,
otaczajacego krysztal.

Pierscied ognia otaczajacy krysztat

Deaktywacja: ten krag moze zosta¢ unieszkodliwiony tyl-
ko wtedy, jeéli kto$ dotknie krysztalu. Spowoduje to takze
deaktywacje kregu otaczajgcego Torgocha.

Spalenie: kazdy, kto dotknie lub sprébuje przej$¢ przez
plomienie, otrzymuje obrazenia od ognia, zadane z S 4
(wynoszace K4+4, a nie K6+4, jak to jest w przypadku
ran zadanych w walce) odpowiedniej czgsci ciala — bez
wzgledu na posiadang zbroje¢ i Wyt. Tylko ochrona przed
magicznym ogniem moze w tym przypadku okaza¢ si¢
pomocna. Tak jak w kregu otaczajacym Torgocha, i tutaj
plomienie wystrzelag pod sam sufit, nie odpychajac jednak
nikogo, kto sprobuje przekroczy¢ krag. Kontakt z plomie-
niami spowoduje zapalenie przedmiotéw latwopalnych,
przypalenie przedmiotéw skorzanych, ko$cianych i drew-
nianych (drzewce wldczni, trzonek topora itp.) oraz

rozgrzanie — ale nie zniszczenie — przedmiotéw metalo-
wych, szklanych i kamiennych (np. ostrze broni). Efekt
ten oddzialuje takze na istoty eteryczne.

Ochrona przed czarami: jezeli na krag ognia zostanie
rzucony czar lub co$ dzialajgcego jak czar, wéwczas plo-
mienie wystrzelg tak, jak to opisano obok. Zaklecie be-
dzie zatrzymane w punkcie zetknigcia si¢ z magicznym
kregiem. Wszelkie efekty skupig si¢ w tym miejscu, ale
ich dzialanie zostanie ograniczone tylko do obszaru na
zewnatrz kregu. Czary oraz przedmioty rozpraszajace
magie spowodujg przygasnigcie plomieni na chwile —

w tym czasie mozna przekroczy¢ krag, zakladajac, ze
oczekiwalo sie takiego efektu dzialania magii na plomie-
nie i stoi sie nie dalej niz 2 metry od kregu oraz wykona
test I. Jezeli jeden z tych trzech warunkéw nie zostanie
spelniony, posta¢ otrzymuje normalne obrazenia wywo-
lane poparzeniem.

Deaktywacja plomieni

Tak jak to juz wczesniej powiedziano, jedynym sposobem
unieszkodliwienia obu kregéw plomieni jest dotkniecie
krysztatu przez zywg istotg. Mozesz zbudowa¢ model arte-
faktu (Pomoc nr 13) i potozy¢ go na stole przed graczem,
ktory zamierza dokonad proby zblizenia sie do niego. Kie-
dy gracz dotknie modelu, jego bohater w tym samym cza-
sie zrobi to samo z krysztalem. Dla niektérych graczy mo-
ze by¢ to wyjatkowo onied$mielajaca préba — przynajmniej
da im to troche do mys$lenia.

Istnieje tez mozliwoé¢, ze bohater przedostanie si¢ przez
krag plomieni, ale nie bedzie chciat dotkna¢ krysztatu. Je-
zeli chce, moze wyj$¢ na zewnatrz kregu, ale otrzyma
wéwczas tyle samo obrazen, jak przy przekraczaniu kregu
do wewnatrz. Moze tez okaza¢ sie, ze bohater, przecho-
dzac przez plomienie, zostanie powaznie ranny i nie be-
dzie w stanie podja¢ zadnego dzialania. Druzyna bedzie
miala wOwczas powazny problem, chyba zZe znajdzie si¢
kolejny $mialek, ktory przekroczy krag i uratuje towarzysza
— czary lecznicze beda odbija¢ si¢ od kregu, tak jak wszy-
stkie inne zaklecia.

Niewazne, czego bohaterowie sprobuja, pierScient plomieni
zostanie usuniety tylko po dotknieciu krysztatu przez zywa
istote. Jezeli kto§ w konicu tego dokona, wéwczas wydarzy
si¢ jednoczesnie pigé rzeczy:

1. Zniknie krag plomieni otaczajacych krysztal.
2. Z oltarza w pomieszczeniu 18 wystrzeli biekitny ogien.

3. Plomienie wokot Torgocha wybuchng na zewnatrz kre-
gu, omiatajac przez chwile cala komnate, a potem znik-
na. Efekt bedzie taki, jakby cale pomieszczenie 16¢ pod-
dane bylo dzialaniu czaru Kula ognia. Jezeli ktokolwiek
stal w jednym z portali wiodgcych do tej komnaty, takze
podlega dzialaniu ognia. Natomiast osoby znajdujace si¢
w pomieszczeniach bocznych s3 bezpieczne.

4. Wszyscy ozywieficzy oficerowie zostaja uwolnieni
z przeklenistwa i rozpadaja si¢ w proch.

5. Umeczona dusza Torgocha wraca do ciala, wezwana
w obronie ukochanego krysztatu. Przejdz do nastepnej

czesci.
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Obserwatorzy ze wzgorza

Walka z Torgochem

Kiedy plomienie znikna, Torgoch powstanie z tronu, od-
chyli pomarszczong glowe do tylu, a z jego ust wydobe-
dzie si¢ przerazliwy, szalony $miech. W tym samym mo-
mencie, w pdt drogi pomiedzy tronem a krysztalem, zer-
wie si¢ wiatr o sile tornada, wiejacy na zewnatrz. Osoby
znajdujace si¢ poza pomieszczeniami 16e i 16¢ nie beda
w stanie do nich wejé¢, rzuca¢ czaréw ani uzywacé broni
miotajacych. Wszyscy znajdujacy si¢ w $rodku (z wyjat-
kiem postaci dotykajacej krysztatu) zostang rzuceni pod
ciany, niezdolni sa tez porusza¢ sie, méwié ani rzucad
czarbéw. Wiatr jest niesamowicie glo$ny. Powiniene$ za-
broni¢ graczom rozmawia¢, dopoki magiczny huragan
nie ustanie.

Jezeli rozgrywasz t¢ przygode w innej kolejnosci, niz byla
zamierzona, a bohaterowie s3 w posiadaniu Krysztalu Po-
wietrza, moga go uzy¢ do uciszenia huraganu. Szczegoly
znajdziesz w opisie Krysztalu Powietrza.

W czasie, kiedy magiczny huragan szaleje po komnatach,
Torgoch rzuci si¢ w kierunku bohatera trzymajacego Kry-
sztal Ognia. Jezeli nikt nie trzyma artefaktu, Torgoch
sprobuje go zabra¢ — poniewaz nie podlega dzialaniu wia-
tru, moze porusza¢ sie z normalng predkoscig. Jedli kto$
trzyma Kkrysztal w reku, wowczas Torgoch rzuci na niego
czar Zycie po $mierci (nie potrzebuje do tego komponen-
tow), probujac zawladngé cialem ofiary. Wiatr ustanie na-
gle, tak jak si¢ zaczal.

Jezeli czar odniesie skutek, stare cialo Torgocha osunie sie
bezwladnie na ziemig, a z nowego ciala wydobedzie sie
szalony $miech, po czym przeklety wzniesie reke z kry-
sztalem w gedcie triumfu. Przez K6 rund Torgoch bedzie
poruszal si¢ w sposob niekontrolowany (nie zaatakuje

w tym czasie nikogo, ale bedzie si¢ bronil przed dziala-
niami ofensywnymi), dopdki nie uzyska catkowitej kontro-
li nad nowym cialem. Kiedy juz catkowicie je opanuje,
posiadzie wszystkie jego cechy fizyczne oraz umiejetnosci
(z wyjatkiem czaréw), ale zachowa wilasng mentalno$é.
Teraz postara si¢ zabi¢ wszystkich pozostatych przy Zyciu
bohateréw.

Jezeli Torgoch dopadnie krysztatu przed bohaterami,
wzniesie go do gory, $miejac si¢ triumfalnie przez jedna
runde, naste¢pnie wykorzysta go do zniszczenia druzyny.

Jesli bohater trzymajacy krysztal odeprze magiczny atak
upiora, Torgoch zaatakuje go fizycznie, probujac zdobyd¢
relikt.

Co teraz?

Najrozsadniejszym posunieciem w tym momencie jest
ucieczka — najlepiej poprzez ptomien w komnacie 18, po-
niewaz jest to jedyny sposdb opuszczenia podziemnego
kompleksu. Jezeli druzyna jest w posiadaniu krysztahu,
wowczas nie ma sensu walczy¢ z Torgochem. A jedli to
ork ma artefakt, wéwczas bohaterowie s3 w duzym niebez-
pieczenstwie.

Inscenizacja ostatecznej rozgrywki

Zanim bohaterowie wejda do podziemnego kompleksu,
powiniene$ bardzo uwaznie przeczyta¢ opis Torgocha oraz

Krysztalu Ognia po to, aby wiedzie¢, co kazde z nich mo-
Ze zrobic.

Jezeli krysztal znajduje si¢ w rekach Torgocha, bedzie
on mogt przez pierwsze trzy rundy korzysta¢ tylko z je-
go pomniejszych mocy, poniewaz umyst orka nadal nie
otrzasnal sie z szoku wskrzeszenia. W czwartej rundzie,
kiedy odzyska juz panowanie nad soba, wykorzysta ar-
tefakt do wezwania zywiotaka ognia o wielkosci 10,
rozkazujac mu zniszczy¢ druzyne. W miedzyczasie be-
dzie korzystal z kolejnych mocy krysztatu. Jego celem
jest zabicie wszystkich Zywych istot znajdujacych sie

w podziemnym kompleksie — i tylko w nim. Nie bedzie
$cigal druzyny poza kompleksem.

Jezeli jeden z bohateréw ma krysztal, wowczas praktycz-
nie nie zostanie on wykorzystany w walce — trzymajaca
go osoba bedzie zbyt zajeta tym, co sie dzieje, zeby traci¢
czas na zastanawianie si¢, jak artefakt dziala. Torgoch
uzyje wszelkich dostepnych mu srodkéw, zeby zabi¢ bo-
hatera i zdoby¢ krysztal — bedzie ignorowal pozostatych
czlonkéw druzyny, chyba ze go zaatakujg lub wejda mu
w droge.

Walka zywiot6w

Jezeli bohaterowie posiadajg juz jaki$ Krysztal Mocy, wow-
czas beda mogli kontrowa¢ magiczne ataki Torgocha. Za-
cheé posta¢ wladajacg krysztalem do manifestacji mocy
elementalnej i niech to samo uczyni ork, nastgpnie opisz
zmagania dwoch zywioléw. Pozwdl innym czlonkom dru-
zyny robi¢, co zechca — Torgoch bedzie ich ignorowat,
probujac przelamaé bariere drugiego krysztatu i zdoby¢ ko-
lejny relikt dla siebie.

Najprawdopodobniej bohaterowie nie odkryli jeszcze tego,
ze krysztaly moga by¢ laczone. Teraz nadarza si¢ ku temu
sposobnoé¢. Niech Torgoch wykrzyknie:

— Glupce! Rozsarpie cie i zabiore oba kamienie! Nic mnie
tedy nie rusy! Zmiesam je i pokonam bogi!

Oczywiécie, Torgoch przecenia mozliwosci polaczonych
krysztaléw, o czym bohaterowie sami si¢ przekonaja, jesli
pokonaja upiora i potacza oba artefakty.

Mozliwe zakoficzenia

Unicestwienie druzyny

Jezeli Torgoch zdobedzie pelng kontrole nad krysztalem,
wowczas bedzie w stanie zniszczy¢ cala druzyne — szcze-
golnie jesli bohaterowie pomoga mu w tym, pozostajagc na
placu boju. Jest to najgorsze z mozliwych zakonczen przy-
gody, ktérego powiniene$ postara¢ si¢ unikna¢ — ale to Ty
jeste$ Mistrzem Gry, to Ty wszystko kontrolujesz. Jezeli
druzyna zostanie unicestwiona, zawsze mozesz stworzy¢
nowa grupeg, rownie do$wiadczong jak poprzednia, i wy-
sta¢ ja, na rozkaz kaplanéw ich boga, do podziemnego
kompleksu po Krysztal Ognia, zanim Torgoch-licz w nie-
odwracalny sposéb zmieni okolice. Kompleks bedzie w ta-
kim stanie, w jakim pozostawila go poprzednia druzyna.

Ucieczka i przegrupowanie

Jesli druzyna — lub jej niedobitki — ucieknie z kompleksu,
Torgoch wpadnie w odretwienie na kilka dni. Dzigki temu
bohaterowie beda mogli podleczy¢ sig, zregenerowac
punkty magii, spozytkowac¢ punkty doswiadczenia (chociaz
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mozliwo$ci nauczenia si¢ nowych umiejetnosci sg niewiel-
kie) oraz uzupetni¢ straty. Kiedy ponownie wejda do kom-
pleksu, wszystko zastang w takim stanie, w jakim zostawili
podczas ucieczki. Wyjatkiem jest sam Torgoch, ktory zre-
generowal juz punkty magii i z rado$cia zapoluje na intru-
zbw, bawiac sie nimi niczym kot mysz3.

Jezeli bohaterowie nie beda wyrazali ochoty ponownego
wejscia do kompleksu i stawienia czola ozywiencowi oraz
jego poteznemu reliktowi, wéwczas trzeba bedzie ich do
tego w jaki$ sposob zachecié. Teraz, kiedy Torgoch jest
znowu aktywny, kiedy otrzasnat sie z ran zadanych mu
przez orkowych bogdw, a na dodatek dysponuje kryszta-
lem, stanowi powazne zagrozenie dla calej okolicy. Nie-
ktorzy bohaterowie zaczng od swoich bdstw otrzymywad
wskazdwki w postaci snow...

Jedli druzyna uprze si¢ przy swoim, wéwczas trzeba sie-
gna¢ po mocniejsze $rodki zachecajace: pierwszego dnia
brodawki, nastepnego hemoroidy, ucieczka wierzchowcéw
i najemnikéw, klopoty z regeneracja punktéw magii itp.
Kiedy tylko bohaterowie postanowia wréci¢ do podziem-
nego kompleksu, dreczace ich problemy w cudowny spo-
séb znikng.

Bogowie orkow

Jest to opgja, ktéra nalezy wykorzystaé tylko w ostateczno-
4ci, kiedy bohaterowie stang na progu zaglady i nic nie be-
da mogli na to poradzié.

Bogowie orkéw nie zapomnieli o Torgochu — lub tez
uaktywnienie si¢ poteznego zrddia magii ponownie im
o nim przypomnialo. Jego magiczne ostony zostaly zni-
szczone i tym razem mozna go wiladciwie ukara¢ za blu-
Znierczg pyche.

Teraz bogowie orkéw rozprawia sie z Torgochem, ale nie
zamierzajg po prostu zmie$¢ go z powierzchni ziemi i po-
zwoli¢ cztowieczkom odejs¢ z nagroda. Tak wiec, kiedy
wydawa¢ si¢ bedzie, iz koniec jest nieunikniony:

Torgoch wznosi Krysztal Ognia, $miejac si¢ triumfalnie. Na-
gle zaczyna robi¢ si¢ ciemniej, i chlodniej, pomimo silnych
poblaskéw rzucanych przez Krysztal Ognia.

— TORGOCH!

Glos dochodzi zewszad i zarazem znikad. Jest bardzo glo-
$ny i basowy — az wstrzasa ziemia. Ze sklepienia polecial
pyl. W komnatach, gdzie wczeéniej nastapit zawal, posypa-
lo si¢ troche kamieni. Wszystko to napawa groza, chociaz
nie stanowi bezposredniego zagrozenia.

Jeszcze wigksze wrazenie wywolalo to na Torgochu. Cala
jego pewnos¢ siebie nagle znikla. Podbiega do tronu i za-
miera w miejscu widzac, Ze magiczny krag ognia, ktory go

chronil, zniknagl. Odwraca si¢ z warknigeciem, wyciagajac
przed siebie Krysztal Ognia i wystrzeliwujac Kule ognia
prosto w sklepienie. Nie wie, gdzie znajduja sie¢ bogowie,
ale nie zamierza podda¢ si¢ bez walki!

Nagle Krysztal Ognia znika z jego dloni i pojawia si¢ na
szczycie kamiennego stupa w pomieszczeniu 16e, otoczo-
ny przez $ciang ognia. Zdesperowany Torgoch zacznie roz-
glada¢ sie wokot, dopodki go nie spostrzeze. Wowczas

z wrzaskiem rzuci si¢ ku plomieniom. Wskoczy w nie, ale
zostanie odbity. Jego popalona skéra zacznie dymic.

— DOBRZE. SKAC ROBAKU. CIEKAWE JAK SE DAS
RADE BEZ SWOJEJ ZOBAWKI! MYSLIS ZE UDA CI
SIE DOBRAC DO LUDZI? BEDZIESZ MUSIOE SKON-
CYC Z NIMI SYBKO. DAS RADE BEZ CAMYKA?
CHACHACHACHACHAU!!

Od Ciebie zalezy, czy bohaterowie zrozumieja t¢ przemo-
we. Stowa moga by¢ wypowiadane w standardowym
orrakh lub w tajemnym i magicznym jezyku orkdw, rozu-
mianym tylko przez bogdéw i Torgocha. Jezeli uznasz, ze
epizod wypadnie bardziej dramatycznie, gdy bohaterowie
nie beda rozumieli wypowiadanych przez bogéw stow, za-
stap powyzszy tekst jakim$ wymyslonym przez siebie orko-
wym betkotem.

Teraz pomiedzy Torgochem a druzyna rozgorzeje walka

o przetrwanie. Nikt nie moze dotkna¢ krysztatlu — bariera
ognia jest dokladnie taka sama jak ta, ktéra pierwotnie ota-
czala tron Torgocha — dzigki temu szanse si¢ wyrownaty.
Poniewaz Torgoch nadal jest zbyt potezny, bogowie orkdw
pozbawia go polowy posiadanych punktéw magii.

Bohaterowie powinni w koricu pokonac¢ licza, ale nie
przyjdzie im to latwo. Bogowie orkOw zamierzaja ukarad
bluZnierce, ale nie posung si¢ tak daleko, zeby pomaga¢
ludziom, elfom czy innym odmieficom. Gdyby to zrobili,
straciliby calg satysfakcje z obserwowania, jak Torgoch zo-
staje pokonany przez te stabowite istoty.

Kiedy Torgoch padnie, przez kompleks ponownie przeto-
czy si¢ dono$ny $miech zmieszany z przerazajagcym wrza-
skiem do zludzenia przypominajgcym glos orkowego licza.
Magiczna bariera otaczajaca krysztal zniknie, a $miech
nadal bedzie rozbrzmiewal. Calym kompleksem wstrzasng
gwaltowne drgania; strop zacznie si¢ sypa¢ — nadszedt czas
na szybka ewakuacje przez teleporter w pomieszczeniu 18.

Kapry$ni bogowie orkéw zapomnieli o Krysztale Ognia,
gdy tylko Torgoch padt. W tej chwili zbyt ciesza si¢ zem-
sta, zeby zawracaé sobie nim glowe. Mogg ming¢ stulecia,
zanim znowu o nim pomys$l3. Jesli jednak bohaterowie
chca ryzykowad swoim Zyciem, oczekujac na jaki$ rodzaj
boskiej wdziecznosci, pozwdl im na to!




Punkty doSwiadczenia

PUNKTY
DOSWIADCZENIA

Przyznawane punkty do$wiadczenia zostaty podzielone za-
leznie od rozdziahu i sekcji. Jak zawsze, powiniene$ nagro-
dzi¢ dobre aktorstwo i blyskotliwe pomysly. Przecigtna po-
sta¢ powinna otrzyma¢ okoto 30 punktéw za kazdy rozdziat
(lub sesje gry, w zaleznoéci od tego, co bardziej Ci odpo-
wiada). Warto$¢ ta powinna zejé¢ do zera punktow za stabg
lub banalng gre, a zwigkszy¢ sie¢ do 100 za gre doskonala.

Dodatkowo, podane ponizej punkty do$wiadczenia moze
otrzymac¢ kazda postaé, ktéra aktywnie uczestniczyla

w danej czeéci przygody. Kiedy podany jest przedziat
punktow (np. 0-20), sam musisz oceni¢, jak dobrze gra-
cze poradzili sobie z t3 cze¢écia przygody i odpowiednio
przyzna¢ punkty.

Nie dziel punktéw do$wiadczenia pomiedzy poszczegdl-
nych graczy. S3 one przyznawane kazdemu graczowi,
ktéry wzigl udziat w danej czesci przygody. Nie przyzna-
waj rowniez punktow dos$wiadczenia za spotkania lub wy-
darzenia, ktére z jakiego$ powodu nie mialy miejsca. Jesli,
na przyktad, po drodze do wiezy bohaterowie nie spotkali
drzewca, nie otrzymuja oni PD za t¢ cze$¢ przygody.

Pomoc nigdy nic nadeszta

Zaginiony poslaniec
10-20 PD za wydobycie listu (Pomoc dla graczy nr 1)

Kompleks za wodospadem
0-20 PD  za dostanie si¢ do gléwnego kompleksu jaskin
10-30 PD za dostanie si¢ do zalanego obszaru

10 PD za znalezienie wiadomoéci i mapy (Pomoce dla
graczy nr 2 i 3)

10 PD za znalezienie wiadomoéci (Pomoc dla graczy
nr 4

20 PD za unikniecie pulapki w zbrojowni (obszar 11)

20 PD za zaskoczenie zwierzoludzi

50 PD za zlikwidowanie magicznej zastony w pracowni
(obszar 22)

20 PD za dostanie si¢ do pracowni bez likwidowania
zaklecia

-20 PD za ciagle rzucanie sie na zastone straznicza
i uszkodzenie kompleksu

10 PD za znalezienie listu (Pomoc dla graczy nr 6)

Tropem tupicicow
Uczciwy kupiec
20 PD za uzyskanie kopii mapy Brandywine’a

5 PD za kazda uzyteczng informacje, uzyskana od
cztonkow karawany

Cyganie
5 PD za kazda uzyteczng informacje¢ uzyskang od Cy-

ganow

10 PD za uczestnictwo w uczcie

25 PD dla kazdej postaci, ktéra spedzi calg noc, nie
dajac sie oszukaé lub wciagna¢ w spor z Cyga-
nami

10 PD dla postaci, ktéra uczestniczy w czytaniu z wne-

trznoéci luskowca

Spotkania opcjonalne
0-20 PD  za poradzenie sobie z kazdym ze spotkan
5 PD za kazdg uzyskang informacje

Samotna wicza

Przejscie przez rzeke¢
0-30 PD  za przejécie przez rzeke




Wieza

0-10 PD  za poradzenie sobie z niedZwiedziami (brak PD
dla druida lub wyznawcy Starej Wiary, ktorzy
skrzywdza niedzwiedzie)

0-10 PD  za dostanie si¢ do gléwnej czesci wiezy

10 PD za odnalezienie tajnej komnaty na poélpietrze
(obszar 6)

10 PD za odzyskanie magicznego tréjnoga i odkrycie,
jak dziata

10 PD za odzyskanie wiadomosci (Pomoce dla graczy
nr9i 10)

0-30 PD  za poradzenie sobie z gawronami

20 PD za odzyskanie listu (Pomoc dla graczy nr 8)

Krainy Obfedu

Jaskinie minotaurow

0-25 PD  za poradzenie sobie z minotaurami

10 PD za odnalezienie stosu skarbéw w zalanej jaskini
(obszar 4)

Spotkania z potworami

0-20 PD  za poradzenie sobie w kazdym ze spotkan
Chaotyczny teren

0-20 PD  za poradzenie sobie w kazdym ze spotkan
25 PD za przedostanie si¢ przez Krainy Obtedu bez

utraty punktéw Opanowania lub uzyskania
Punktéw Obledu

Pustelnik

0-10 PD  za odpowiednie zachowanie si¢ u pustelnika

Elfy

0-20 PD  za odpowiednie zachowanie si¢ u elfow

10 PD za wystuchanie opowieéci Erimayfina

20 PD za oddanie Erimayfinowi wisiorka z jaskin mino-
taurow

25 PD za przekonanie elféw, by eskortowatly bohate-

row do kamiennego kregu

Obserwatorzy ze wzg6rza

Umarli powstaja
0-20 PD  za dostanie si¢ do kompleksu

Wewnatrz kompleksu

10 PD za kazdego straznika, z ktérym sobie poradzono

10 PD za wyjécie samemu z pokrytej plesnia pieczary
(lokacja 5)

20 PD za znalezienie zlotego sztyletu w sypialni (loka-
cja 8) oraz oddanie go wyznawcy Starej Wiary

10 PD za wyjécie samemu z piwnicy z winem (lokacja 11)

0-20 PD  za wejscie do komnaty z oltarzem (lokacja 16)

Ostateczna bitwa

20 PD za rozproszenie pierécieni ognia

0-50 PD  za walke z Torgochem

50 PD za uniemozliwienie Torgochowi zabrania krysztatu
100 PD  za zadanie ciosu, ktéry zniszczy Torgocha

25 PD za ucieczke z krysztalem, nie niszczac Torgocha
25 PD za odkrycie, jak postugiwac si¢ Krysztatlem

Ognia (25 PD za nauczenie si¢ kazdej z mocy)

PUNKTY
PRZEZNACZENIA

Jedli Torgoch zostanie zniszczony (niewazne, w jaki spo-
s6b) i bohaterowie zdobedg Krysztal Ognia, to kazda zyja-
ca postaé otrzymuje 1 Punkt Przeznaczenia. Jedli cios, ktory
zniszczyl Torgocha, zostal zadany przez posta¢ gracza, to
otrzymuje ona dodatkowy Punkt Przeznaczenia.

KONTYNUACJA
PRZYGODY

Dalszy cigg kampanii Kamienie Zagltady to przygoda
Krew w ciemnosci, ktora zaczyna si¢ w miejscu, gdzie
koriczy sie ten scenariusz.




Cbarakterystyki

CHARAKTERYSTYKI

W tym rozdziale zamieszczono charakterystyki wszystkich
waznych BN-6w i potwordw wymienionych w tekscie.
Charakterystyki uwzgledniajg dzialanie odpowiednich
umiejetnosci, jak np. bardzo silny. Siegnij do podrecznika
WEFRP po szczegdly dotyczace umiejetnosci i czardw.

POMOC NIGDY
NIE NADESZLA

Zwierzoludzie

Mata grupka zwierzoludzi zajela cze$¢ kompleksu jaskin za
wodospadem, traktujagc go jako bezpieczng baze wypado-
w3 do polowan i wypraw po zywno$¢. W tekscie wspo-
mniani s3 wieksi i pomniejsi zwierzoludzie. R6znica pomie-
dzy tymi dwiema kategoriami jest taka, ze wieksi zwierzo-
ludzie obdarzeni s3 mutacjami (ktore czynig ich potezniej-
szymi w walce), a pomniejsi ich nie posiadaja. W poda-
nych charakterystykach zwierzoludzi wzieto pod uwage
wszystkie ich atrybuty Chaosu.

Wiekszy zwierzoczlek 1

Zwinnos¢: I + 30.

Oblicze bestii: glowa kozla, atak rogami, A +1.

Zbrojne koniczyny: ramiona s3 zakonczone ostrzami. Zr = 0,
przeciwnik jest traktowany tak, jakby na kazdej lokacji miat
jeden PP mniej.

Odporny: Wyt +1.

Pluje kwasem: zasigg 9 metrow, traktowane jako atak
bronig mitang z S 3, moze zosta¢ zamieniony na jeden
inny atak.

Mistrz broni: WW +30.

Euskowa skora: 0/1 PP na wszystkich lokacjach, tak jak
zbroja skorzana.

Ekwipunek: brak.

Wigkszy zwierzoczlek 2
Sz US [S Wyt [Zyw|I [A |Zr |CP |Int |Op |SW [Ogd
4 141 [25 |6 [4 [ 11 B0J2 [30]29 124 [29 |24 [ 10

Oblicze bestii: glowa kozla, atak rogami, A +1.

Silny: S +3.

Ochrona przed bronia: bron sieczna i klujaca zadaje
o polowe mniejsze obrazenia (zaokraglajac w dob).

Ekwipunek: miecz.
Wickszy zwierzoczlek 3

Sz|WW [ US [S [Wyt [ Zyw| T [A | Z |CP | Int| Op| SW|Ogd

4 171 125 |35 [11160{2 [0[29]24[29[24[ 10

Sz \WW [US [S [Wyt [Zyw[1 [A |Z |CP [Int [Op [SW]Ogd
4 41 (25 (3[4 [ 1 po[3 [30[29 [24 2
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Ogier w gérach

Oblicze bestii: glowa kozla, brak dodatkowych efektow.
Rogi: atak rogami, A +1.
Ostre jak brzytwa pazury: atak pazurami z S 4, A +1.

Ekwipunek: brak.
Wigkszy zwierzoczlek 4

Sz|WW [ US [S Wyt | Zyw| T |A | Z |CP |Int | Op| SW|Ogd

4140 [ 1314 [T R3[4 [24[10

Szat krwi: podatny na furig, jeéli znajduje si¢ w odleglosci
21 metréw od rannej istoty, wliczajac w to siebie. Furia
koriczy si¢ po 2K6 turach od chwili, gdy krew przestaje
by¢ widoczna.

Dziob: atak przez ugryzienie, A +1.

Chwytny ogon: A +1.

Ekwipunek: 2 miecze.

Wig¢kszy zwierzoczlek 5

Sz|WW [ US [S [Wyt | Zyw| I |A | Z |CP |Int| Op| SW|Ogd

4[4 [25 [3]5 [ 11 30]3[30]29 [24]29[24] 10

Oblicze bestii: glowa wilka, atak przez wugryzienie, A +1.

Dhugie kolce: przeciwnicy w walce wrecz musza w kazdej
rundzie wykonac¢ udany test I, aby nie otrzymacd
dodatkowego, automatycznego trafienia z S 1.

Mackowaty ogon: atak ogonem, A +1.

Odporny: Wyt +1.

Ekwipunek: maczuga, tarcza (1 PP wszystkie lokacje).
10 pomniejszych zwierzoludzi

[Sz|WWUS [S [Wyt | Zyw| 1| A | Z|CP | Int | Op| SW|Ogd

4141 [25 13[4 [ 1T RO[T [30[29 24292410

Ci zwierzoludzie nie majg Zzadnych atrybutéw Chaosu,
ktére wplywaja na ich charakterystyki. Polowa jest
wyposazona w miecze, maczugi, palki, topory (wszystko to
traktuje sie jako bron reczng), a reszta uzbrojona jest w
bron dwureczng, taka jak widcznie czy berdysze.

TROPEM LUPIEZCOW

Kupiccka karawana

Rutger Reiter, przepatrywacz

Jest to twardy, ogorzaly mezczyzna po trzydziestce. Reiter spe-
dzit wigkszo$¢ swego doroslego Zycia prowadzac kupieckie
karawany przez gory Przeskok. Zna wysokie przelecze jak
wlasna kieszen i wie o wszystkich znajdujacych si¢ na trasie
mozliwych miejscach zasadzek, kryjéwkach i niebezpiecznych
odcinkach drogi. Stara si¢ raczej przetrwaé niz by¢ bohaterem;
jest z natury ostrozny, trzyma si¢ z dala od obcych, dopdki nie
pozna ich intendji. Jedli to mozliwe, bedzie unikat wplatywania
sie w walke — uwaza, ze jego praca jest dostarczanie wiadomo-
4ci o niebezpieczenstwach do karawany, gdzie jest wielu
najemnikéw, a to wlasénie im si¢ placi, by walczyli.

Sz |WW [US |S [Wyt [Zyw| 1 |A |Z |CP |Int |Op [SW|Ogd
4 ]38 [43 |43 9 551 28 132 [39 |46 | 31 |29

Umiejetnosci: cichy chéd na wsi; jezdziectwo — kon;
opieka nad zwierzgtami; sekretne znaki — zwiadowcow;
specjalna bron — lasso; szybki refleks; tropienie; wyczucie
kierunku.

Wyposazenie: skérzana kurtka i spodnie; kolczuga; stalo-
wy czepiec pod kapeluszem (1 PP glowa/korpus, 0/1 PP
ramiona/nogi); miecz; sztylet (I +20, Obr -2, P —20); kusza
(zasieg 32/64/300, SE 4, tad. 2); magazynek zawierajacy 20
beltéw; lasso; kon z siodlem i uprzezg; sakwy z matg do
spania i menazkami.

Augustus ,,Gucio“ Brandywine, kupiec halfling

Majac 63 lata, Augustus Brandywine znajduje si¢ w kwiecie
wieku. Jest zamoznym i dobrze prosperujacym kupcem.
Podrézuje regularnie miedzy Ksigstwami Granicznymi

a Starym Swiatem. W rodzinnej Krainie Zgromadzen jego
imi¢ wzbudza w jednakowym stopniu podziw i drwiny.
Niewielu niziotkéw podrézuje tak daleko i niewielu z nich
powodzi si¢ tak dobrze — ale za jaka ceng¢? Dlugie tygo-
dnie w drodze, w zimnie i wilgoci, a kto wie, co czyha za
kazdym zakretem — raczej nie jest to, jak na halflinga, roz-
sadny sposob zachowania.

Sam Gucio lubi zycie w podrézy, a jego inteligencja i przy-
jemne usposobienie pozwolity mu na zawarcie wielu przy-
jazni i kontaktéw handlowych w réznych miejscach. Bycie
niziolkiem jest tez czasami pomocne — w szczegolnosci
Iudzcy kupcy sa sklonni przyjaé, ze jego rozum jest pro-
porcjonalny do wzrostu i nie analizujg zbyt szczegélowo
proponowanych przez niego intereséw.

Sz WW [US |S [Wyt |2y 1 [A |2 |CP [Int |Op [SW|Ogd
3 |41 [53 [313 |7 [/3[1 [48 [60 |55 [48 [54 |68

Umiejetnosci: czytanie/pisanie; gadanina; geniusz aryt-
metyczny; gotowanie; monetoznawstwo; opieka nad zwie-
rzetami; powozenie; prawo; sekretne znaki— bandlarzy; se-
kretny jezyk — gildii; szacowanie; targowanie sig; wykrywa-
nie magii; zielarstwo.
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Charakterystyki

‘Wyposazenie: kucyk i powdz; sztylet (I +20, Obr -2,
P —20); reszta przedmiotéw w zalezno$ci od uznania MG.

12 woznicow

Ponizsza charakterystyka opisuje typowego woZnice; mo-
zesz zechcie¢ trocheg ja zmieni¢ dla poszczegdlnych oséb.
W karawanie jest 12 woznicow — po jednym na kazdym
ciaggnietym przez woly wozie.

Sz|WW | US [S [Wyt [ Zyw[ 1 [A | Z |CP | Int| Op| SW|Ogd

4 (4 (33 {3({3 [ 8 {1 {33 {4r{4[301]3l

Umiejetnosci: 25% szans na gotowanie; 25% szans na tresu-
rg; opieka nad zwierzgtami; powozenie; specjalna brorn — bicz.

Wyposazenie: skérzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona);
miecz; sztylet (I +20, Obr -2, P —20); bicz; wodoszczelne
ubranie.

Najemnicy

Z karawang jedzie 18 najemnikéw, wliczajac w to sierzan-
ta. Jak wielu najemnikéw, zatrudniajacych sie do ochrony
karawan, wszystkich wyszkolono, aby pelnili funkcje wo-
Znicoéw — na wypadek jakich$ ofiar w czasie podrézy oraz
aby oszczedzi¢ pienigdze, zatrudniajac jedng osobe do wy-
konywania dwdch prac! Mozesz zmienié ponizsza charakte-
rystyke dla poszczegdlnych czlonkéw eskorty.

Najemnik
8z |\WW |US | S |Wyt | Zyw| I [A | Zr |CP [ Int | Op | SW|Ogd
4 141 141 413 8 {2 |34 [ {4131 |3l

Umiejetnosci: jezdziectwo; ogluszenie; opieka nad zwie-
rzetami; powozZenie; rozbrajanie; sekretny jezyk — bitewny;
silny cios; uniki.

Wyposazenie: kolczuga; helm; tarcza (2 PP glowa/kor-
pus/ramiona 1 PP nogi); miecz; sztylet (I +2 , Obr -2,

P —-20); kusza (zasieg 32/64/300, SE 4, lad. 2); magazynek
zawierajacy 20 bettéw; 50% szans na dodatkows brod — to-
por lub berdysz.

Sierzant najemnikéw

Sz|WW | US [S [Wyt | Zyw| T |A | Z |CP It | Op| SW]Ogd
755 [48 (414 [ 10 [51[2 [41]47 |38 43[40 45

Umiejetnosci: bijatyka; jezdziectwo; mocna glowa; oglu-
szenie; opieka nad zwierzetami; powozenie; rozbrajanie;
sekretny jezyk — bitewny; silny cios; uniki.

‘Wyposazenie: kaftan kolczy z rekawami i spodnie; helm

i tarcza (2 PP glowa/korpus/ramiona 3 PP nogi); miecz; to-
por; sztylet (T +2 , Obr -2, P -20); kusza (zasieg 32/64/300,
SE 4, 1ad. 2); magazynek zawierajacy 20 beltéw.

Cyganic

Cyganie — podrdznicy, handlarze, druciarze — wedrowny
lud ze Starego Swiata ma wiele imion, nadanych mu przez
osiadlych sgsiadow. Wiele z tych imion jest obraZliwych.
Istnieje tradycyjna nieche¢ miedzy Cyganami a osadnika-
mi, po ktérych ziemiach podrézuja. Cygandw czesto wini
sie za kazdg kradziez, zaginigcie czy inne nieszczescie,
ktére miato miejsce na danym terenie na tygodnie przed
ich przejazdem i w tygodnie po nim. Poniewaz nie s3
obywatelami Zadnego okre$lonego panistwa, staja si¢ wy-
godnymi kozlami ofiarnymi. Wielu Cyganéw z nawiazka

odwzajemnia t¢ wrogo$¢ i prawie wszystkich z nich bawig
zarty kosztem innych nacji. Cyganie z tej akurat gromady
przywykli do wedrowania przez niebezpieczne tereny i ra-
dzenia sobie samemu. Jednym z objawdw tego sposobu
na zZycie jest wydobywanie wszystkich cennych rzeczy, ja-
kie tylko si¢ da, od kazdego, kogo spotkaja — w przyjazny
sposéb, oczywiscie...

Goszuar, przywodca Cyganow

Goszuar przewodzi gromadzie juz prawie 10 lat. Ma ponad
pieddziesiat lat i jest niezwykla postacia. Na glowie nosi ja-
skrawg przepaske, a w uchu duzy, zloty kolczyk. Jego wy-
soka, gibka posta¢, czarne jak smota wiosy, blyszczace oczy
i bujne wasy sprawiaja, ze dla mieszkanca Starego Swiata
jest idealnym obrazem Cygana. Wie o tym i nie waha si¢
tego wykorzysta¢ w swych kontaktach z osadnikami.

S [WW [US [S [Wyt [Zy| I |4 | [CP [int |Op |SW|Ogd
4 [50 [40 [5]5 8 J43[1 [43 |46 [43 [45 |46 | 42

Umiejetnosci: czytanie/pisanie; doliniarstwo; gadanina;
mocna glowa; rozpoznawanie roslin; sekretne znaki— Cy-
ganéw i bandlarzy; sekretny jezyk — Cyganow; szacowanie;
taniec; targowanie sig; tropienie; urok osobisty; zielarstwo;
zwinne palce.

WyposaZenie: miecz; sztylet (I +20, Obr -2, P —20); kusza
(zasieg 32/64/300, SE 4, lad. 2); magazynek zawierajacy 20
beltow

Typowy Cygan
W gromadzie jest okolo trzydziestu Cygandw, a obie pici

s3 reprezentowane w mniej wigcej rownym stopniu. Mo-
Zesz zmieni¢ ponizsza charakterystyke dla poszczegdlnych
0sOb w grupie.

Sz[WW [US [S Wyt |Zyw| I |A | Zr |CP [Int |Op |SW |Ogd
4 {41 [45 [3[3 [ 7 [0]T [41[31 [31 [41 [31 [41I

Umiejetnosci: 10% szans na leczenie ran; 10% szans na
specjalng bron — bron uliczna; 10% szans na specjalng
bron — rzucanie nozem; 25% szans na uwodzenie; 50%
szans na muzykalnosc; czytanie/pisanie; doliniarstwo; ga-
danina; mocna glowa; sekretne znaki— Cyganéw i handla-
rzy; sekretny jezyk — Cyganow; szacowanie; taniec; targo-
wanie sig; zielarstwo; zwinne palce.

WyposaZenie: sztylet (I +20, Obr -2, P —20); 50% szans na
broni reczna; 50% na tuk lub proce; inne przedmioty do-
stepne zaleznie od umiej¢tnosci.

Babka

Zaden z Cygandw nie zna prawdziwego imienia Babki —

a nawet jedli je zna, to go nie wyjawi. Jest najstarsza czlon-
kinig gromady, ale jej wiek trudno oceni¢. Moze mie¢ za-
réwno pieddziesiat, jak i sto lub wiecej lat. MOwi si¢ o niej,
Ze ma dar przepowiadania, jasnowidzenia i tuzina innych
rzeczy, lecz zupelnie inng kwestig jest doszukanie si¢ w jej
proroctwach jakiegokolwiek sensu. Mozna komus wyba-
czy¢, jedli zacznie si¢ zastanawiad, czy sami Cyganie na-
prawde jej wierzg.

Sz [WW [US [S Wyt |Zyw| I |A | Z |CP |[Int |Op |SW |Ogd
4 123 [3212°05 7 3511 41131 142 |41 152 | 41

Umiejetnosci: gadanina; mocna glowa; rozpoznawanie
roslin; sekretne znaki— Cyganow i bhandlarzy; sekretny je-
zyk — Cyganow; szacowanie; wrézenie; zielarstwo; zwin-
ne palce.




Ogien w gérach

Wyposazenie: sztylet (I +20, Obr -2, P —20); kawalek kry-
sztatu, woz i jego opisana w tekscie zawartosé.

Cyganski brzdac

Cyganie stanowig wedrujaca spoteczno$c, w ktorej sklad
wchodza dzieci w kazdym wieku. Ponizsza charakterystyka
przedstawia typowego szescio- dziesi¢cioletniego brzdaca;
zmien ja, jesli potrzebujesz dziecka w jakim$ szczegdlnym
typie lub wieku.

Sz|WW | US [S [Wyt | Zyw| I |A [ Z|CP[Int|Op|SW|Ogd

3 132 132 (212 4 331 |34[15 JI5[10 {10 | 10

Umiejetnosci: doliniarstwo; sekretny jezyk — Cygandw;
ucieczka; uniki; zwinne palce.

Wyposazenie: 25% na sztylet (I +20, Obr -2, P —20).

SAMOTNA WIEZA
Niedzwicdzie

Jak wspomniano w tekicie, parter wiezy zostal zajety przez
niedzwiedzice, ktdra traktuje go jako schronienie dla
swych dzieci. Podczas gdy miode sg aktywne i ciekawskie,

ich matka jest bardzo drazliwa i sklonna zaatakowaé kaz-
dego, kto moze stanowi¢ zagrozenie dla jej dzieci.

Niedzwiedzica

Sz|WW | US [S [Wyt | Zyw| I |A | Z[CP[Int| Op| SW]Ogd

4133 | - 1414 | 1113012 ]-124]10[24]|24] -

Zasady specjalne: Atak pazurami. Jesli zostanie zraniona,
staje si¢ podatna na furig i wzbudza strach we wszystkich
istotach, ktére maja ponizej trzech metréw wzrostu.

2 niedzwiadki

5. WW |US [S [Wyt [Zyw[ T |A |2 [CP [Int [Op [SW]Ogd
3133 |- 213 6 251 [- |10 |10 (10 |10 | -
Gawrony

Gawrony to krewniaki krukéw, opisanych w podreczniku
do WFRP. S3 od nich troch¢ mniejsze i znacznie bardziej
towarzyskie. W duzej kolonii gawronow moze by¢ okoto
stu ptakéw. Naturalng siedzibe kolonii gawronow stanowig
korony drzew, ale rownie dobrze mogg to by¢ dachy ruin.
Gawrony majq taki sam pocigg do jaskrawych i btyszcza-
cych przedmiotéw, jak ich wigksi kuzyni.

Sz WW [US [S [Wyt [Zyu] T [A |Z |CP |Int |Op [SW|Ogd
2 (33 |- [T [1 [4PB0[1 [- [z 417"

Zasady specjalne: Atak pazuramilub dziobem. Lataja jak
stworzenia pikujgce. Warto$¢ Sz odnosi si¢ jedynie do po-
ruszania si¢ po ziemi.

KRAINY OBLEDU

Jaskinic minotauréw
Minotaur 1

S VW [US [S Wyt [Zyw] T [A |2 [CP [int [Op [SW[Ogd

6 [41 |25 416 [17160]2 [18]66 [I8 {29 [24 |10

Zwinnos¢: I +30.

Zionie ogniem: ogniste zioni¢cie w ksztalcie stozka, o dhu-
godci 21 i szerokosci 7 metrow. Kazde stworzenie
w obrebie stozka otrzymuje 3 trafienia z S 4.

Zastepcza krew: stopiony metal, Wyt +2. Kazdy przeciw-
nik otrzymuje jedno trafienie z § 3, kiedy minotaur zo-
stanie zraniony. Stopiony metal zapala rowniez wszystkie
latwo palne materialy w promieniu 4 metréw. Kiedy mi-
notaur zginie, wybucha, zadajac jedno trafienie z S 4
kazdemu w zasiegu 9 metréw.

Ekwipunek: kamienny dwurgczny miot.

Minotaur 2

Sz \WW [US [S [Wyt [Zyw| I |A | |CP [Int |Op [SW|Ogd

6 41 [25 [7[4 117 [30]2 |18 |66 [18 [29 |24 | 10

Silny: S +3.

Elastyczne konczyny: moze zaatakowaé wrecz przeciwni-
ka oddalonego o maksymalnie 8 metréw. Przeciwnik tra-
fiony w takiej odleglosci moze odda¢ cios jedynie po
wykonaniu udanego testu L.

Odpornos¢ na magie: +20 do SW w czasie testow prze-
ciw magii.

Ekwipunek: palka.

Czerw rzeczny

Jest to wigkszy krewny czerwia bagiennego, zZyjacy na
otwartych wodach. Wije si¢ niczym ogromny w3z o pa-
szczy pelnej przeraZliwie zakrzywionych klow. Istnieja re-
lacje méwiace, Ze stworzenia te osiggaja ponad 30 metréw




dlugosci. Czerwie rzeczne Zywia sie rybami i innymi zwie-
rzetami wodnymi, ale mogg tez pozre¢ stworzenie wielko-
ci cztowieka. Wiadomo, ze atakujg male lodzie, biorac je
prawdopodobnie za duze zwierzeta wodne.

SZ[WW [US [S [Wyt | Zyw| 1A [ Z-|CP|Int| Op| SW]Ogd

6 |41 | - 1715 [30/30({2]- {10 ]10[10]10

Zasady specjalne: atakuje przez ugryzienie i uderzenie
ogonem. Warto$¢ Sz podano dla plywania, na ziemi Sz wy-
nosi 2. Wzbudza strach we wszystkich zywych istotach.

Banda Chaosu

Rojax Gorewade, Czempion Khorne’a

[Sz[WW US |8 [Wyt | Zyw| I |A | Z |CP | Int| Op | SW]Ogd
4 151 [SI [5]3 8 [4I[3 |31]41 |31 ]41[3l|3J3Il

Umiejetnosci: silny cios (wszystkie inne umiejetnosci
zanikaly, kiedy Chaos stopniowo niszczyl osobowo$é¢
Gorewade’a).

Atrybuty i Nagrody Chaosu

Odpornos¢ na magie¢: +20 do wszystkich testéw SW przeciw
magii, kumulatywne z modyfikatorem za Zbroje Chaosu.

Agresja: WW +10, US +10, S +1.

Ogary Chaosu (x2): 2 Ogary Khorne’a (patrz dalej).

Wyposazenie: Zbroja Chaosu (2 PP wszystkie lokacje, nie
ogranicza ruchéw, modyfikator +10 do wszystkich testow
SW przeciw magii); Bron Chaosu (miecz, wlasciwos¢ — za-
jadtosé: A +1).

2 Ogary Khorne’a
(S[WW [US [ S [Wyt [ Zyw| 1 [A [ Z[CP[Int]| Op| SW]|Ogd
1049 | - {514 [ 11 60]1 [-]10]149[8 8] -

Gorewade zostal nagrodzony przez Khorne’a dwoma oga-
rami; normalnie zajmuje si¢ nimi zwierzocziek 1 (patrz
dale)).

Zasady specjalne: odporne na strach i groze, chyba ze
spowoduje je sam Khorne. Wszystkie testy psychologiczne
wykonuje si¢ na podstawie charakterystyki ich przewodni-
ka, pod warunkiem, ze znajduje si¢ on w zasiegi 11 me-
tréw. Trujgcy atak przez ugryzienie (S 6). Obroza Khor-
ne'a — ogary zawsze zdaja testy SW przeciw magii.

Zwierzoczlek 1

S [WW | US |S [Wyt | Zyw| T |A | Z|CP |Int| Op|SW|Ogd
2

4 [41 [25 {314 [ 11 |30 30129 {24129 124 | 10

Oblicze bestii: pies — A +1, atak przez ugryzienie.
Rozdwojone kopyta: nie ma wplywu na charakterystyke.
Odpornos¢ na magie: +10 do wszystkich testow SW
przeciw magii.

Ekwipunek: napier$nik plytowy i helm (1 PP korpus/glo-
wa); miecz.

Zwierzoczlek 2

Sz[WW [ US S [Wyt | Zyu| 1 |A | Z |GP | Int | Op | SW|Ogd
4[4 [25 (3[4 11 30)3 (30129 {24129 |24 [ 10

Oblicze bestii: pies — A +1, atak przez ugryzienie.
Rogi: A +1, atak rogami.

Ekwipunek: czgSciowa zbroja ptytowa (1 PP glowa/kor-
pus/lewa noga); dwureczny miecz; sztandar (X -10, WW -10,
Obr -1, P -10).

Zasady specjalne: Jedli ten nosiciel sztandaru zostanie za-
bity, najblizszy czlonek bandy bedzie prébowat odzyskac
sztandar w nastepnej rundzie.

Jedli préba sie nie powiedzie, wszyscy zwierzoludzie beda
musieli wykonaé test CP. Ci, ktérym si¢ on nie uda,
uciekna.

Zwierzoczlek 3
Sz USSWytZwaAZCPIntOpSWOgd
4 141 25 13114 11 4012 (30129 {24 {29 (24 [ 10

Oblicze bestii: pies — A +1, atak przez ugryzienie.
Zwinnos¢: 1 +10.

Ekwipunek: czeéciowa zbroja ptytowa (1 PP glowa/kor-
pus/ramiona); miecz; Beben Zaglady (patrz Nowe
przedmioty magiczne na koncu tego rozdziatu).

Zwierzoczlek 4
Sz‘WW US [S [Wyt [Zyw|T [A Zr |CP [Int [Op [SW|Ogd
4 141 [25 (314 |11 B0of2 {30129 (24 129 |24 [ 10

Oblicze bestii: pies — A +1, atak przez ugryzienie.
Skora w jaskrawe wzory: czerwone/czarne/brazowe. Nie
ma wplywu na charakterystyke.

Ekwipunek: czeéciowa zbroja plytowa i tarcza (2 PP glo-
wa/korpus, 1 PP w innych lokacjach); miecz.
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Zwierzoczlek 5

Sz[WW [ US [S [Wyt | Zya| 1| A | Z |CP | Int| Op| SW|Ogd
11

A 25 [RE IR 6012 {3029 [24[29 |24 ]| 10

Oblicze bestii: pies — A +1, atak przez ugryzienie.
Zwinnos¢: I +30.
Mistrz broni: WS +30.

Ekwipunek: czeéciowa zbroja plytowa (1 PP glowa/kor-
pus/prawe rami¢); dwureczny miecz (I -10, Obr +2).

Zwierzoludzie 6i 7

Sz|WW [ US [S [Wyt | Zyw[1[A [ Z|CP [ Int | Op| SW|Ogd

4 141 (25 1315 | 11 [30]3 130129 (24(29]24| 10

Oblicze bestii: pies — A +1, atak przez ugryzienie.
Odporny: Wyt +1.

Wezowy ogon: A +1; atak przez ukgszeniez S 2.
Ekwipunek: czgéciowa zbroja plytowa (1 PP glowa/kor-
pus); miecz.

Pustelnik

Sz|WW | US |S [Wyt| Zyw| 1 |A | Z |CP | Int| Op| SW|Ogd

3 [18 [ 11 1214 | 5 |23[1 [12]20 |60|23]65]|29

Umiejetnosci: gadanina; medytacja; sekretny jezyk — kla-
syczny.

Wyposazenie: pomaranczowa toga, zebracza miska.

Elfy

Erimayfin, elementalista 2 poziomu

Sz[WW | US |S [Wyt | Zyw| I |A | Z|CP|Int| Op| SW]Ogd

4 (61 |54 1414 [ 14 86]2 [52]49 [74] 6152 ] 4l

Umiejetnosci: astronomia; bystry wzrok; cichy chéd na
wsi; czytanie/pisanie; jezdziectwo — kon; jezyk tajemny —
magiczny; medytacja; metalurgia; opieka nad zwierzegtami;
rozpoznawanie oZywiencow; rozpoznawanie roslin; rézdz-
karstwo; rzucanie czaréw — patrz nizej, sekretny jezyk —
klasyczny; taniec; tropienie; ukrywanie sig na wsi; wiedza
0 magicznych pergaminach; wiedza o runach; wyczucie
kierunku; wykrywanie magii; zielarstwo; znajomos¢ jezyka
obcego — staroswiatowy.

Czary: 25 punktow magii

Magia prosta: Bagienne ogniki; Dzwigki; Ma-
giczny plomien; Plongce Swiatlo,
Strefa ciszy; Zabezpieczenie przed
deszczem.

Leczenie lekkich zranien; Lot;
Ognista kula; Podmuch wiatru.
Mistyczna mgta; Strefa wytrwato-
$ci; Swietlisty piorun.

Grad kamieni; Oddychanie pod
wodgq; Oslepiajgcy blysk; Strefa
ukrycia.

Gaszenie ognia; Rozniecenie
ognia; Wywolanie deszczu.

Magia wojenna 1:
Magia wojenna 2:

Magia elementalna 1:

Magia elementalna 2:

Zauwaz, ze kolczuga Erimayfina dodaje 1 punkt magii do
kazdego rzucanego przez niego czaru.

Wyposazenie: kolczuga (1 PP korpus); amulet emitujgcy
ciagla Aure ochrony (+2 PP wszystkie lokacje); miecz ma-
giczny (zgubna bron przeciw goblinoidom); elfi tuk (za-
sieg 32/64/300, SE 4, 1ad. 1); kolczan zawierajgcy 20 strzal

zwyktych i 4 magiczne Strzaly celnego lotu; komponenty
do czaréw.

4 elfich zwiadowcow

Wszystkie cztery elfy towarzyszace Erimayfinowi to zwia-
dowcy, a ponizej przedstawiono ich typows charakterysty-
ke. Mozesz zechcie¢ troche ja zmieni¢ dla poszczegdlnych
0séb.

S:ww [US |S [Wyt [ 2w 1 |4 |z |CP |Int |Op |SW |Ogd
4 {6l |51 414 114 bil2 [s1151 fe1 161 151141

Umiejetnosdci: bystry wzrok; cichy chéd na wsi; jezdziec-
two — kon; opieka nad zwierzetami; taniec; tropienie; ukry-
wanie si¢ na wsi; wyczucie kierunku.

Wyposazenie: kaftan kolczy z rekawami i hetm (1 PP
wszystkie lokacje); miecz; sztylet (I +20, Obr -2, P —20);
tuk elfi (zasieg 32/64/300, SE 4, lad. 1); kolczan zawieraja-
cy 20 strzal.

OBSERWATORZY
ZE WZGORZA

Torgoch, ork - licz

Sz US |S [Wyt [Zyw| I |A |2 |CP [Int |Op [SW|Ogd
7 {41 [20 (415 |23 [50]4 |43 (89 (79 89 [89 79

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny; rozpoznawanie
magicznych przedmiotéw; rozpoznawanie ozywiencow;
rzucanie czaréw — patrz nizej; wiedza o demonach; wie-
dza o magicznych pergaminach; wiedza o runach; wykry-
wanie istot magicznych; wykrywanie magii.

Czary: 45 punktow magii

Magia prosta: Magiczne zamknigcie; Plong-
ce Swiatlo; Przeklenstwo; Stre-
fa ciepla; Wzmocnienie drzwi.

Magia wojenna 1: Aura oporu; Lot; Reka-miot; Si-

ta walki; Wywolanie niecheci.
Powstrzymanie odwrotu; Swie-
tlisty piorun; Uderzenie; Wy-
wolanie furii; Wywolanie pa-
niki; Wzbudzenie nienawisci.

Magia wojenna 2:

Magia wojenna 3: Odpornos¢ na strzaty; Ozywie-
nie miecza; Przeklenstwo
przyciggania strzal.

Magia wojenna 4: Aura nietykalnosci; Leczenie

cigzkich ran; Promien wybu-
chu; Sita umystu.
Magia nekromantyczna 1: Reka $mierci; Strefa Zycia;
Zniszczenie ozywienca.
Magia nekromantyczna 2: Kontrolowanie ozywiencow;
Reka pylu.
Magia nekromantyczna 3: Unicestwienie ozywiencow;
Zycie po Smierci.
Wyposazenie: skorzana kurtka (0/1 PP korpus/ramiona);
miecz magiczny (Obr +1)

Zasady specjalne: wzbudza strach we wszystkich zywych
istotach. Odporny na wszystkie oddziatywania psycholo-
giczne nieboskiego pochodzenia.

Zauwaz, ze Torgoch nie posiada zdolnosci unieruchamia-
nia wzrokiem, jaka majg normalne licze.
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20 ozywieficzych przybocznych

Kiedy Torgoch zostal pokonany przez orkowych bogdw,
tych poplecznikdw, ktérzy pozostali mu wierni, skazano na
pilnowanie kompleksu przez calg wieczno$é. Maja cechy
identyczne jak mumie, z wyjatkiem jednej — nie s3 fatwo
palni. Kiedy ozywienczy przyboczny zostanie zniszczony,
to nie ginie catkowicie; rozpada sie¢ w pytl, lecz nastepnej
nocy w tym samym miejscu powraca do dawnej postaci.

Sz|WW [ US [S [Wyt [ 2y 1[A | 2 |CP[Int| Op| SW]Ogd

3 [33 [0 (415 [23130(2 [24(89 [43[43 (89

Zasady specjalne: ozywieiczy przyboczni nie opuszcza
kompleksu, a bedac w nim, nie podlegaja niestabilnosci.
Kiedy pilnuja kompleksu, traktuje sie ich jako kontrolowa-
nych. Jest 20% szansy, ze zadane przez nich rany spowo-
duja zgnilizne grobowg. Wzbudzaja strach we wszystkich

zywych istotach. Zostang catkowicie zniszczeni, kiedy zgi-
nie Torgoch.

Szkiclety ork6w

Sz US |S Wyt [Zyu| T |A |2 |CP |Int |Op |SW|Ogd
4 125 17 313 5 [20f1 |18 |18 [I8 [I8 |18 | -

Zasady specjalne: kiedy szkielety orkéw pilnujg kamien-
nego kregu, nie podlegaja niestabilnosci i s3 traktowane ja-
ko kontrolowane. Kiedy Torgoch zostanie zniszczony, roz-
padajg si¢ w proch.

NOWE PRZEDMIOTY
MAGICZNE

Beben zagtady

Beben zagtady to magiczny instrument muzyczny, uzywa-
ny przez niektore bandy Chaosu. Wyglada jak zwykty
wojskowy werbel, lecz jego korpus zostal wzmocniony
ludzka koscig, a skére na niego zdarto z cial zarznigtych
niewinnych ofiar.

Gdy gra si¢ na tym bebnie, emituje on nieregularne, chao-
tyczne sekwencje uderzen, ktére maja zatrwazajacy wpltyw
na wszystkich, ktérzy je stysza — chyba ze stoja po stronie
Chaosu i przywykli do takiej kakofonii. Jesli kto$ na nim
zagra, wszystkie Zywe istoty w odlegtosci 90 metréw od
bebna muszg wykonaé test SW. Ci, ktérym ten test sie nie
powiedzie, otrzymaja modyfikator ujemny —10 do wszyst-
kich rzutéw, az do chwili umilkniecia hatasu.

Bebnienie nie ma wplywu na istoty odporne na oddziaty-
wania psychologiczne.

Istota grajaca na bebnie moze tez poruszaé si¢ ostroznie,
ale nie moze w tym samym czasie robi¢ niczego innego.
Jedli dobosz nawigze walke, to z powodu nieporecznego
ksztaltu instrumentu bedzie mial I zmniejszona o 10.

Szkictko erudycji

Ten magiczny przedmiot ma posta¢ soczewek w zlotej
oprawie, z dotgczong zwykle raczka lub lancuszkiem.
Wszedzie jest bardzo ceniony przez uczonych. Patrzac
przez szkielko, mozna zrozumie¢ kazdg forme pisma, acz-
kolwiek wymagany jest dodatkowy test Int, jesli chodzi

o runy lub napisy w tajemnych jezykach. Zauwaz, ze aby
moéc postugiwad sie tym szkielkiem, posta¢ musi posiadaé
umiejetno$¢ czytanie/pisanie.
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KRYSZTAL

OGNIA

Krysztal Ognia jest jedng z czterech czeéci poteznego re-
liktu. Chociaz kazdy z krysztaléw sam w sobie posiada
olbrzymie moce, staja si¢ one jeszcze potezniejsze, jezeli
zostang potgczone. k3czenie Krysztalbw Mocy zostanie
opisane w nastepnych przygodach z tej serii. W tym roz-
dziale oméwiono szczegélowo mozliwoéci samego Kry-
sztalu Ognia.

UZYWANIE
KRYSZTALU

Jak w przypadku wszystkich Krysztaléw Mocy, osoba pra-
gngca w pelni wykorzysta¢ jego wlasciwosci musi sie naj-
pierw z nim zestroi¢. Mozna to osiaggna¢ trzymajgc krysztal

w dloni i medytujgc. W tym czasie nie odzyskuje si¢ Punk-
tOw Magii, za to raz na godzing wykonuje si¢ test Int (roz-
poznawanie magicznych przedmiotéw +10, elementalista
+10) kosztem 1 Punktu Magii. JeZeli test zakonczy si¢ po-
wodzeniem, wowczas medytujaca postac zostaje zestrojona
z krysztalem.

Kazda kolejna moc krysztatu, zaczynajac od pierwszej

i idac po kolei w dot listy, zostanie odkryta po dodatkowej
godzinie medytacji zakonczonej udanym testem Int (rozpo-
znawanie magicznych przedmiotéw +10).

Po dostrojeniu si¢ do reliktu wystarczy trzymaé go

w dloni i skoncentrowa¢ si¢ na pozadanym efekcie (wy-
magany test SW — bez modyfikatoréw). Po uzyciu jednej
z Mniejszych Mocy Krysztal staje si¢ nieaktywny przez
pelng ture — w tym czasie nie mozna korzysta¢ z innych
Mniejszych Mocy. Po uzyciu Wigkszej Mocy Krysztal staje




Krysztal ognia

si¢ nieaktywny przez 1K6 godzin — w tym czasie dzialaja
tylko moce stale. W przypadku Krggéw ochronnych czas
mierzony jest od momentu deaktywacji kregu.

MOCE KRYSZTALU

Moce Krysztalu Ognia dzielg si¢ na trzy kategorie: stale,
mniejsze i wigksze.

Moce state

Krysztal Ognia automatycznie tworzy opisane ponizej efek-
ty, bez wzgledu na to, czy jego wiasciciel jest z nim zestro-
jony, czy nie.

Ochrona przed ogniem

Osoba trzymajaca krysztal jest odporna na ogien naturalny
i magiczny. Ogien jest wsysany do wnetrza artefaktu, pod-
sycajac jego moce elementalne.

Ochrona przed Zywiolem

Zywiol wody nie moze zblizy¢ sie do artefaktu na wiecej
niz 20 metréw. Ten efekt jest modyfikowany po polacze-
niu Krysztaléw Ognia i Wody.

Wykrycie innych Krysztaléw Mocy

Kiedy Krysztal Ognia znajdzie si¢ w zasiegu jednej mili od
innych Krysztaléw Mocy, zacznie emanowa¢ czerwong po-
$wiate. To $wiatlo bedzie stawalo sie coraz silniejsze

w miar¢ zblizania si¢ do innych krysztaléw.

Moce mnicjsze
Ognista kula

Krysztal rzuca ten czar na poziomie 4. Z mocy tej mozna
korzysta¢ raz na godzine.

Swiatlo

Krysztal moze natychmiast rzuca¢ czary magii prostej —
Plongce swiatio oraz Bagienne ogniki dowolng liczbe razy
w ciaggu dnia.

Ciepto
Krysztal moze, dowolna liczbe razy w ciagu dnia, rzuci¢
czar magii prostej — Strefa ciepia.

Ogien

Krysztal moze natychmiast rzuci¢ czar magii prostej — Ma-
giczny plomien. Za kazdym razem, kiedy moc ta zostanie
uzyta, osoba trzymajgca krysztal musi wykonaé test SW,
sprawdzajacy, czy uda jej si¢ utrzymad ogien pod kontrola.
Porazka oznacza utrate kontroli nad zywiolem i zamiast
plomienia powoduje uwolnienie Ognistej kuli.

Oslepiajacy blysk

Krysztal moze w kazdej chwili, dowolng ilo$¢ razy w ciagu
dnia, rzuci¢ czar elementalny pierwszego poziomu — Osle-
piajgcy blysk. Za kazdym razem, kiedy moc ta zostanie
uzyta, osoba trzymajaca artefakt musi wykonac test SW,
sprawdzajacy, czy uda jej si¢ utrzymac ogien pod kontrola.
Porazka oznacza utrate kontroli nad zywiolem i zamiast
pozadanego efektu powoduje uwolnienie Ognistej Kuli.

Mniejsze przywolanie
Raz dziennie i raz w ciggu nocy krysztal moze przywolac
jednego zywiolaka ognia o rozmiarze 5.

Mniejszy krag ochronny

Mniejszy krag ochronny moze zosta¢ ustawiony raz w cig-
gu dnia i utrzymuje si¢ maksymalnie przez jedna godzine.
Sklada sie z pierScienia pomaraficzcowych ptomieni i otacza
obszar o $rednicy 6 metréw, przybierajac dowolny ksztalt,
jaki zechcesz.

Krag dziala jak czar Strefa sanktuarium, a niemagiczne po-
ciski przelatujace przez plomienie zostaja zniszczone jak
przez czar Odpornosé na strzaly. Istoty zywe, probujace
przej$¢ przez plomienie, otrzymuja automatycznie obraze-
nia od ognia. Poniewaz krag jest tworzony przez krysztat,
osoba trzymajaca relikt moze podejmowaé w tym czasie
dowolne dzialania.

Moce wicksze

Promien wybuchu

Ten efekt jest identyczny jak czar czwartego poziomu ma-
gii wojennej o tej samej nazwie. Krysztal moze rzucac ten
czar raz dziennie.

Wickszy krag ochronny

W wygladzie jest podobny do mniejszego kregu ochron-
nego, opisanego wyzej. Posiada te same wlasciwodci, co
mniejszy krag, plus dwie dodatkowe. Po pierwsze, zadne
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czary nie moga przebi¢ sie przez krag z zewnatrz do
srodka ani w drugg strone. Po drugie, zywe istoty,
probujace przej$¢ przez plomienie, otrzymujg obrazenia
jak wyzej i dodatkowo s3 odpychane. Jezeli masz jakie$
watpliwosci, przeczytaj opis dzialania kregu wokdt tronu
Torgocha. Wigkszy krag ochronny trwa jedng godzine,
ale moze zosta¢ zdjety w dowolnym momencie przez
osobe posiadajacg krysztal. Z mocy tej mozna korzystad
tylko raz na tydzien.

Wicksze przywolanie

Raz na tydzien krysztal moze przywotaé jednego zywiotaka
ognia o rozmiarze 10 lub K3+1 Zzywiotakéw ognia o roz-
miarze 5.

EFEKTY UBOCZNE

Oczy osoby, ktéra skorzystala z jakiejkolwiek mocy kry-
sztalu, stang si¢ na 2-5 godzin kompletnie czerwone. Jezeli
W tym czasie znowu uzyje si¢ mocy reliktu, wOwczas czas
ten zostaje zwigkszony o kolejne 2-5 godzin. Efekt ten po-
zostanie na stale, jezeli uznasz, ze bohater naduzywa mocy
Krysztahu.

KORZYSTANIE
Z KRYSZTALU OGNIA

Krysztat Ognia, jak jego trzej bracia, jest wyjatkowym po-
teznym artefaktem. W Zadnym wypadku nie powiniene$
pozwoli¢ graczom korzysta¢ z niego bezmys$lnie, tak jak
korzystajg z innych magicznych przedmiotéw. Ponizej po-
dajemy kilka wskazowek, w jaki sposéb kontrolowaé wy-
korzystywanie krysztalu w grze.

Jak zapewne zauwazyle$ w opisie Krysztalébw Mocy, nie
ma zadnych zabezpieczeri podczas kontrolowania i przepe-
dzania przywolanych zywiotakéw. Jest to celowe — przy-
najmniej ze strony Tzeentcha, ktéry wprowadzit do kry-
sztalu pewne skazy, mogace spowodowaé troche chaosu.

I to jest wlasnie jedna z nich. Inng jest trudnoé¢ w kontro-
lowaniu ognia, ktéra moze zakonczy¢ sie¢ wyzwoleniem
Ognistej kuli, zamiast na przyklad Magicznego swiatla.

Krysztal jest pelen mocy elementalnych, dlatego wybucha
czasami Ognistg kulg, zamiast tworzy¢ pozadany efekt.
Wykorzystaj te niekontrolowane wybuchy energii, aby
zmusi¢ graczy do zastanowienia sig, czy aby przypadkiem
nie majg w swoich rekach poteznej bomby z opdznionym
zaplonem. Do krysztatu nalezy odnosié sie z duzg doza

strachu, a nie jak do przedmiotu codziennego uzytku, co
najczesciej jest praktykowane w przypadku standardowych
przedmiotéw magicznych.

Opisujac efekty tworzone przez krysztal, caly czas pamie-
taj, ze jest to relikt o chaotycznej naturze. Za kazdym ra-
zem pozadany efekt powinien by¢ w jaki$ sposdb zmienio-
ny. Wigkszo$¢ tych zmian bedzie nieszkodliwa. Jezeli nie
przychodzi ci do glowy jaka$ ciekawa wariacja danego
efektu, wowczas zaldz, ze jest to co$ niezauwazalnego. Nie
oznacza to, ze krysztal bedzie dzialal niezgodnie ze swoim
przeznaczeniem. Po prostu wizualny efekt jego dzialania
bedzie za kazdym razem troch¢ inny, dajac tym samym
wskazdéwki, co do swojej natury. Gracze (a wigc i ich bo-
haterowie) powinni czu¢ si¢ troche¢ nieswojo, przebywajac
w poblizu.tak duzej potegi.

Pamietaj takze o wykonywaniu testéw SW, niezbednych
do prawidlowego postugiwania si¢ krysztalem. Da ci to
sposobnoé¢ do wprowadzania nieoczekiwanych zmian
w dzialaniu reliktu.

Zalbézmy, ze gracz zechce wykorzysta¢ Krysztal Ognia do
spalenia farmy za pomocg czaru Promient wybuchu. Zalez-
nie od wyniku testu SW, mozesz zaloZy¢ nastgpujace efek-
ty dzialania Krysztatu:

Niepowodzenie o 30 lub wigcej: nic si¢ nie stalo. Przy
wyjatkowo zlym wyniku (99-00) mozesz zalozy¢, iz wy-
zwolony zostal jaki$ niekorzystny efekt: wybuch Ognistej
kuli w samym $rodku druzyny (tylko osoba trzymajaca kry-
sztal jest chroniona przed ogniem) lub wyparowanie wszy-
stkich plynéw w promieniu 6 metréw, polaczone z wybu-
chem pojemnikdw.

Niepowodzenie o 10-29: nic si¢ z poczatku nie stanie,
ale pdzniej bohaterowie dowiedzg sig, Ze w tajemniczych
okolicznosciach sptonat sierociniec znajdujacy sie niecalg
mile dalej.

Niepowodzenie o 0-9: farma nie zajela si¢ ogniem, za to
wszystkie plomienie w $rodku i wokdét domu przybraty
upiorna, bigkitng barwe, a temperatura wewngtrz podnio-
sla sie znacznie.

Sukces 0 0-29: czar zadzialal tak, jak to bylo zamierzone,
ale w tym samym momencie wydarzylo si¢ co$ nieprzewi-
dzianego — w ogniu pojawily si¢ upiorne twarze, ogien
szalejacy na polu wypalil symbol Tzeentcha lub co$ réwnie
niepokojacego.

Sukces o 30 lub wig¢cej: farma splonela blyskawicznie,

a ogien byl tak precyzyjny, ze nie zajelo sie¢ nawet jedno
zdzbto trawy obok domu.




Przykladowe postacie

CAILISSION SREBRNOOKI, STRZELEC
cks-zabijaka, cks-fowca nagréd

Ja? Nie jestem nikim specjalnym. Nie mam za bardzo dokgd pojsé, nie mam za
bardzo nic do roboty. Jestem otwarty na propozycje, mogibys rzec. Nie powiem,
aby oferty zalewaly mnie w tych opustoszatych gorach. Prosze bardzo, niech
krasnoludy wezmgq je sobie. Styszatem, ze na potudniu ludzcy ksigzeta ttukq sie
migdzy sobg. Moze mégtbym nauczyc kilku z nich, jak prawidtowo postugiwac
sie tukiem?

Cailission jest éredniego wzrostu i budowy jak na elfa. Niezwykla kombinacja
bialych wloséw, srebrnych oczu i wyjatkowo bladej cery powoduje, iz wydaje
sig, jakby byl wyrzeZbiony z jasnego kamienia.

Jeszcze rok temu Cailission byl jednym z Fir Rannascath — elfickich wojownikow
eskortujacych podréznych przez las Loren. W tym czasie jedna z karawan, beda-
cych pod jego ochrong, zostala zaatakowana przez rozbdjnikéw. Pozostawiony,
by skonal, okazal si¢ jedynym, ktory przezyt. Wowcezas ztozyt potezng przysiege
zemsty. W ciggu kilku nastepnych miesiecy wytropil wszystkich bandytow,

z wyjatkiem ich przywddcy, ktéry schronit si¢ w grupie podrézujacych jarmarcz-
nych handlarzy. Cailission przez sze$¢ miesigcy jezdzit od jarmarku do jarmarku,
Zyjac z umiejetnoéci tuczniczych i bezlitoénie tropiac ofiarg. Poscig skonczyt sie
trzy tygodnie temu, w gorach Przeskok.

Teraz Cailission stoi w martwym punkcie. Wie, ze nigdy juz nie powrdci do
dawnego zycia w Athel-Loren, dlatego podrozuje w poszukiwaniu jakiego$ celu.
Przypadkowe spotkanie z wracajacym do domu najemnikiem natchneto go po-
mystem udania si¢ do Ksiestw Granicznych — tam dobrze si¢ placi kapitanowi
hucznikéw o jego umiejetnosciach.

BORGIN WIDLOBRODY. BAKALARZ

cks-uczes czarodzicja, cks-zak
Ha! Same sieroty teraz sig rodzq. Troche zlej pogody, kilku zielonoskorych i juz sig
pakujg, i chcg wracaé do doméw. Myslg, ze dostanqg wiedze na srebrnych tacach.
Niech ich skaty pochtong! Kto$ idzie na potudnie? Udaje sig do doliny Yetzin — jest
tam trochg ruinek, na ktére chciatbym rzucic¢ okiem.

Borgin jest silnie zbudowanym krasnoludem. Nosi imponujacej dtugosci rozdwo-
jona, czarna brode, ktdrej korice zwykl zatyka¢ za pas. Ma lagodne usposobie-
nie, po$wiecil si¢ zdobywaniu wiedzy i raczej woli unika¢ bezposrednich kon-
frontagji — mimo to w swych podrézach nie raz zapuscit si¢ w dzikie i niebez-
pieczne obszary. Potrafi sam o siebie zadba¢é. Jego ostatnia ekspedycja wlasnie
zakonczyla sie fiaskiem — towarzyszacy mu koledzy naukowcy wyjezdzaja do
domdw po tygodniu niepowodzen — ale on jest zdecydowany ciagna¢ badania
dalej. Gdyby tylko udalo mu si¢ znalez¢ jakich§ kompanéw do podrozy przez
gbry Przeskok...

Borgin byl uczniem krasnoludzkiego czarodzieja w Zhufbar, rozwinat jednak

w sobie silne zainteresowanie wiedzg i historig krasnoludéw. Przemierzyt géry
Kraica Swiata, odwiedzajac historyczne miejsca w poszukiwaniu zapomnianych
warowni krasnoludzkich. Jego marzeniem jest odnalezienie jednej z najwigckszych
warowni z czasdéw wojny z goblinami, ktéra obecnie istnieje tylko jako wzmian-
ka w starozytnych kronikach. Celem obecnej wyprawy bylo przeszukanie histo-
rycznych miejsc w dolinie Yetzin. Nie spodziewat si¢ jakich$ wigkszych odkry¢,
ale szczegdlowe zbadanie tych pozostalosci bytoby samo w sobie pozytecznym
przedsiewzieciem naukowym. W glebi ducha mial nadzieje odnalez¢ jakie$ zagi-
nione zapiski, ktére moglyby doprowadzi¢ go do czego$ wigkszego.
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Ogiern w gorach

Wiek: 75

Punkty Przeznaczenia: 2

Charakter: dobry (z tendencja do neutralnego)
Religia: Liadriel (niepraktykujacy)

Charakterystyka poczatkowa
SWW US S Wyt Zyo I A Z CP Int Op SW Ogd
5= AR 4 el 6 631 44 46 55 50 48 49

Schemat rozwoju
S&WW US S Wyt Zyo I A Zr CP Int Op SW Ogd
+40° +1' +1'  +42+20+1' +30'+10 +10 +30 +10' +20

' Rozwoje zaczerpniete dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
SWW US S Wyt Zyo I A Z CP It Op SW Ogd
5 57 63 5 4 10 732 54 46 55 60 58 49

Umiejetnosci: bardzo silny* bijatyka; bystry wzrok; celne
strzelanie; cichy chod — miasto; cichy chéd — wies; czyta-
nie/pisanie — Fan Eltharin, staroswiatowy; muzykalnosé —
lutnia; ogluszenie; rozbrajanie; specjalna bron ~ lasso;
szczescie; sledzenie; tropienie; wspinaczka; znajomosé je-
zyka obcego — staroswiatowy.

Ekwipunek: kurtka skoérzana, kolczuga bez rekawdow

i helm (1 PP tuldw/glowa, 0/1 PP rece); elfi tuk

(Z 32/64/300, SE 4, Cz.t 1); kolczan z 20 strzalami; 8 me-
tréw liny; kon wierzchowy z siodlem i uprzeza, juki

z jednoosobowym namiotem, koc, narzedzia kucharskie,
dwulitrowa butelka na wode z uchwytem; lutnia i drew-
niany futeral; sakiewka z 56 ZK, 17/4.

Przedmioty magiczne: magiczny miecz (Ob +3); 5 strzal
celnego lotu; zaklety sznur — 2,5 metra.

Uwagi

Wiek: 86

Punkty Przeznaczenia: 3

Charakter: neutralny (z tendencjg do dobrego)
Religia: Grungni (niepraktykujacy)

Charakterystyka poczatkowa
SWW US $ Wyt Zpo I A Z CP It Op SW Ogd
3 43 29 4 5 8 271 21 54 38 54 57 25

Schemat rozwoju
Sz WW USWyt S ZywlZ-Alnta’OpSWOgd
+10  +10' +2:430+100  +30° +10 +30 +10'

12Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
SWW US S Wyt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
3 B P TE T ST Sl 580 V5735

Umiejetnosci: astronomia; czlowiek-guma*: czytanie/pi-
sanie — kbazalid, staroswiatowy; gérnictwo; bistoria; jezyk
tajemny — klasyczny; jezyk tajemny — magiczny; kartogra-
Jfia; metalurgia; monetoznawstwo; oburgcznosé; rozpo-
znawanie roslin; rozpoznawanie runéw; rzucanie cza-
réw — magia prosta; tworzenie magicznych pergaminéw;
ucieczkal; uzdolnienia jezykowe; wspinaczka; wykrywa-
nie magii; znajomos¢ jezyka obcego — staroswiatowy.

Czary: 4 Punkty Magii

Magia prosta: Dar jezykow; Magiczny plomien; Plongce
Swiatlo; Strefa ciepla; Strefa ciszy; Uspie-
nie; Zabezpieczenie przed deszczem.

Ekwipunek: kurtka skdrzana (0/1 PP tuldw/rece); miecz;
sztylet (I +20, Obr -2, P -20); przybory do pisania; ksigz-
ki: Krasnoludzka Epicka Poezja Wieku Chwaty, Spis zagi-
nionych Warowni Krasnoludzkich tom II, Przelecz Czar-
nego Ognia oraz Zachdd; osiolek z siodlem i uprzeza; ju-
ki z kocem; sakiewka z 85 ZK, 12/7.

Przedmioty magiczne: Klejnot mocy (energii) z 10
Punktami Magii; Szkietko erudycji (nowy przedmiot ma-
giczny); Amulet nieugietosci*.

Uwagi




Przykladowe postacie

LARS MORTENSEN,
KAPITAN NAJEMNIKOW

cks-zohnierz morski
Wiele lat spedzilem w Starym Swiecie. Dobre miejsce, nie? Ale nie ma tu teraz
prawdziwych wojen, ide wigc na potudnie, do Ksigstw Granicznych, gdzie, jak
mowiq, walczy sie caly czas. A ty gdzie idziesz?
Lars jest olbrzymim mezczyzng, o kudlatych, diugich do barkéw blond wiosach
i krotkiej, zaniedbanej brodzie. Jego lodowatoblekitne oczy na ogdt s wesole,
ale potrafi w jednej chwili sta¢ si¢ $miertelnie powazny — kilku glupcow juz zgi-
neto, zaskoczonych tq blyskawiczng zmiang. Jest gorliwym wyznawca Ulrica (lub
Olrica, jak méwig na Poinocy) i nie lubi bezboznoéci.

— Niedobrze jest $miaé sie z takich rzeczy — zwykl mawia¢ bardzo powaznie.

Jest takze wyjatkowo przesadny, dlatego z upodobaniem kolekcjonuje przerdzne
amulety i talizmany.

Lars dorastal na dzikim wybrzezu zachodniej czesci Norski, skad wiele razy wy-
prawial si¢ do Starego Swiata (w celach pokojowych, jak i nie). Jak wielu mio-
dych Norsmendw, ciekawo$¢ i zadza wldczegi zawiodly go na dalekie krarce
Starego Swiata, gdzie pedzil Zywot najemnika. Pewnego dnia, jak sam mdwi, po-
wréci do Norski obladowany skarbami i opromieniony chwala wojownika. Osie-
dli si¢ wsrdd rodakow jako bogaty i szanowany czlowiek.

— Albo nie, jesli zgine.

Widmo $mierci zdaje si¢ wcale go nie martwi¢. Chociaz jest dzielny — do granic
szalefistwa, jak mogliby powiedzie¢ niektorzy mieszkancy Starego Swiata — to nie
jest nierozwazny. Bohaterska $mier¢ jest dobra, nikt jednak nie uklada piesni

o glupcach.

Lars stuzyt w 4. Regimencie Nordlandzkim (barona Wernera) podczas ostatniej
wojny domowej w Imperium. Po zawarciu pokoju zostal zdemobilizowany i wy-
ruszyl w kierunku Ksiestw Granicznych w poszukiwaniu zatrudnienia.

OLEG KURYITSIN, ZWIADOWCA

cks-mysliwy
Co ja robig? Jestem pomiedzy skoriczonqg a jeszcze nie rozpoczelg robolg, mozna
powiedzieé. Miatem spotkaé tu karawang i zabrac jg na poludnie, ale sig nie
pojawita. Podobno ostatnio widziano jg w polowie drogi w gore rzeki Soll. Pew-
nie mieli jakies klopoty z wozami i stracili kilka dni, a moze przytrafito im sig
cos gorszego. Tak czy siak, nie moge tu czeka¢ w nieskornczonosc — kolejna ka-
rawana bedzie czekaé na mnie na potudniu. Nie moge pozwoli¢ sobie na stratg
roboty. Wyglgda na to, ze zrobig jeden darmowy kurs. Czy ktos z was kieruje sig
na potudnie i chcialby wynajgé przewodnika? Dwie korony dziennie, stqd do
Mortensholm.

Urodzony w Kislevie, posiada wiele cech charakterystycznych dla konnych wo-
jownikdw ungolskich, ktdrzy przetoczyli sie przez stepy osiem wiekdw temu.
Szczuply, zylasty, $redniego wzrostu o waskiej, sokolej twarzy z wystajacymi ko-
$¢mi policzkowymi i sko$nymi, ciemno brgzowymi oczyma. Jego wlosy i rzadkie
wasy sa koloru czarnego.

Oleg jest samowystarczalnym, maloméwnym osobnikiem, nie przepadajacym za
rozmowami i spotkaniami towarzyskimi. Przywykt do dawania sobie rady w dzi-
czy i niewiele czasu spedza w towarzystwie pobratymcéw — ludzi.

Przez ostatnie pig¢ lat Oleg pracowal jako zwiadowca dla réznych karawan ku-
pieckich przeprawiajacych sie przez Doling Yetzin. Przeprowadziwszy bezpiecz-
nie jedng z nich przez géry, musi teraz samotnie wraca¢ do Ksiestw Granicznych
— karawana, ktdrg mial eskortowad na poludnie, nie pojawila si¢, a nastepna be-
dzie wkrotce na niego czekad po drugiej stronie szlaku. Chociaz ufa swoim
umiejetnoéciom przetrwania w dziczy, nie uémiecha mu si¢ samotny powrot.




Ogier w gérach

Wiek: 24

Punkty Przeznaczenia: 3
Charakter: neutralny
Religia: Ulric

Punkty Obledu: 1
Dolegliwosci: furia

Charakterystyka poczatkowa
SWW US S Wyt Zyo I A Z CP Int Op SW Ogd
4 T899 55 -4 7 421 31 35 23 25 33 36

Schemat rozwoju
SWW US S Wyt Zpo I A Z CP Int Op SW
+20° +20' +1' +I'  +4°+20+1' +10 +10' +10 +10' +10 +I0

”zRozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
SWW US S Wyt Zpo I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 51 39 GY - § 9 52 2 31 45 23 35 33 46

Umiejetnosci: bardzo silny*: bijatyka; jezyk tajemny — bi-
tewny; mocna glowa; ogluszenie; plywanie; rozbrajanie;
silny cios; szybki refleks®: uniki; widzenie w ciemnosciach;
wiostowanie; znajomos¢ jezyka obcego — staroswiatowy;
zZeglarstwo.

Ekwipunek: kaftan kolczy z rekawami, helm i tarcza (2 PP,
wszystkie czeéci ciala); miecz; sztylet (I +20, Obr -2,

P —20); kusza (Zas 32/64/300, SE 4, Cz.} 1 przeladowa-
nie, 1 strzab); plecak; kotwiczka i 10 metréw liny; plaszcz
z kapturem obszyty futrem; srebrny naszyjnik w ksztalcie
glowy wilka (10 ZK); szczurza czaszka na rzemieniu; na-
szyjnik z brazu w ksztalcie kotwicy; naszyjnik z zelaza

w ksztalcie kamiennego topora; ko wierzchowy z sio-
dlem i uprzeza; juki z kocem, jednoosobowym namiotem
i przyrzadami kucharskimi; 2 butelki mocnej brandy; la-
tarnia; littowa flaszka oleju; sakiewka z 12 ZK, 13/6.

Przedmioty magiczne: magiczny top6r bojowy (WW
+10), potezne uderzenie (jedno trafienie dziennie z S 10);
amulet z zelaza (+20 SW do testow przeciwko magii);
amulet czystego srebra (odpornoé¢ na efekty psycholo-
giczne wywolywane przez ozywienicéw).

Uwagi

Wiek: 25

Punkty Przeznaczenia: 2
Charakter: neutralny
Religia: Taal

Charakterystyka poczatkowa
SWW US S Wyt Zyo I A Z CP Int Op SW Ogd
4 37 26 3 5 7 311 2533 32 28 38 23

Schemat rozwoju
SSWW US S Wyt Zyo I A Z CP Int Op SW Ogd
+20' +20° +I' +1' +6'+2041' +10' +10 +10' +10' +10'

1* Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
SSWW US S Wyt Zyo I A Z CP Int Op SW Ogd
4 47 46 4 6 11 4 2 35 33 4 38 48 23

Umiejetnosci: cichy chéd — wies; czlowiek-guma®; czuly
stuch; jezdziectwo — konne; odpornosé na trucizny; opie-
ka nad zwierzetami; sekretne znaki — drwali, zwiadow-
cow; sekretny jezyk — rangeréw; specjalna bron — lanca;
szosty zmyst; tropienie; ukrywanie sie — wies; woltyzerka.

Ekwipunek: kurtka skdrzana i nagolenniki, koszulka kol-
cza, helm i tarcza (2 PP glowa/tuléw, 1/2 PP pozostate
czescei ciata); miecz; widcznia (X +10/+20, WW +10 — patrz
podrecznik); 2 sztylety (I +20, Obr -2, P -20); tuk krétki
(Z 16/32/150, SE 3, Cz.1 1); kolczan z 30 strzalami; kon
wierzchowy, siodlo i uprzaz; juki z kocem, jednoosobo-
wym namiotem i przyborami kucharskimi; pdtlitrowy po-
jemnik na wode; 4 pulapki na malego zwierza.

Przedmioty magiczne: amulet potréjnie blogostawionej
miedzi; 2 dawki eliksiru uzdrowienia; pier§cienn ochrony
przed zwierzoludZmi; 4 strzaly celnego lotu.

Uwagi




Przyktadowe postacie

FIATHIRIEL ZRODELKO, CZARODZIE]

cks-uczefi czarodzicja

Miatem troche kiopotéw w gérach — a w zasadzie to miat je méj ochroniarz. Bie-
dak — ciekawe, gdzie podziala sig jego glowa. No céz. Bylo, minglo. Czy ktos je-
szcze udaje si¢ na poludnie? Niewazne, gdzie — po prostu podrozuje sobie po oko-
licy, oglgdajqc, co jest do obejrzenia. Zastanawiam sig, czy nie zwiedzi¢ Arabii,
ale nie podejme decyzji, dopdki nie zobacze, co majg do zaoferowania Ksigstwa
Graniczne. Jesli kilka ostatnich dni moze by¢ jakgs wskazowkg, to w zadnym wy-
padku nie bedzie tu nudno.

Fiathiriel jest niski jak na elfa i bardzo szczuply. Ma zoite wlosy z lekkim odcie-
niem czerwieni i blekitno zielone oczy. Czerwone wlosy uwazane s3 wérod el-
féow za oznake pecha lub zla (wiele czarnych elféw ma rude wiosy). Fiathiriel
dorastal w atmosferze nieufno$ci, roztaczanej przez bardziej przesadnych wspot-
braci. W efekcie rozwinal w sobie osobliwe poczucie humoru, oscylujace miedzy
czarnym humorem a brakiem dobrego smaku. Zawsze wyskoczy z jaka$ nie-
smaczng uwaga, kiedy nikt takowej nie potrzebuje.

By¢ moze z powodu przywiazywania przez innych ludzi wagi do wygladu, Fia-
thiriel zainteresowal si¢ magig iluzyjna. Z pewnoscia duza pogardg darzy ludzi
szybko wydajacych sady, bazujace na powierzchownodci, nie zadajac sobie trudu
zajrzenia, co kryje sie pod zewnetrzna powloka, i tym podobne.

— Nic nigdy nie jest takie, na jakie wyglada — to jedno z jego ulubionych powiedzen.

Jak wiele spraw w zyciu Fiathiriela, tak i t¢ podréz zapoczatkowal kaprys.

W chwili obecnej podaza szlakiem kupieckim do Ksigstw Granicznych. Jezeli
przyjdzie mu na to ochota, to pojedzie do Arabii. Na razie zadowala si¢ podrézo-
waniem i obserwacjg. Ostatnia przygoda z bandytami kosztowala go konia jucz-
nego i eskorte — wlasnie zaczal zdawac¢ sobie sprawe, ze moze przecenil troche
swoje mozliwodci, ale nie zamierza wycofaé si¢ z wycieczki!

KLAUS TREUER, KAPLAN DRUIDZKI

cks-ziclarz, cks-druid
Udaje sie do laséw w dolinie Yetzin, lezgcych miedzy tq przeleczq a Ksigstwami
Granicznymi. Wiele jest tam do zrobienia — podobno moi bracia zostali tam roz-
gromieni ponad sto lat temu. A tak przy okazji, jeden z waszych koni wkrotce
okuleje. Zajme sig tym, ale w przyszlosci traktujcie je ostrozniej. Pewnego dnia
odwdzigczg wam sig tym samym.

Klaus jest wysokim mezczyzng o delikatnym glosie i tagodnych ruchach. Ma ja-
snobrazowe wlosy i tego samego koloru oczy — prawie bursztynowe, nierucho-
me. Roztacza wokdt aure spokoju — jest powsciagliwy, nigdy nie odzywa si¢ bez
potrzeby. Od swych narodzin w Lesie Cieni, podaza $ciezka Starej Wiary. Kapla-
nem druidzkim jest niecaly rok.

Klaus jest w trakcie misji, ale nikomu tego nie ujawni, chyba Ze innym wyznaw-
com Starej Wiary. Miesiac temu mial wizj¢ starozytnego kamiennego kregu

w gorach, zbezczeszczonego przez goblinoidy ponad sto lat temu. Po tej wizji
postanowil odnowi¢ krag. Po miesigcu podrdzy i poszukiwan odkryt, ze krag po-
winien znajdowa¢ sie gdzie$ u wylotu doliny Yetzin. Klaus ufa, Ze moce Starej
Wiary poprowadzg go tam i pokaza, co nalezy zrobié.

Zawsze blisko niego znajduje si¢ Malkin, jego duch opiekunczy — widoczny dla
niego jako mglistoszary kontur kota domowego. Klaus wie, ze obecnos¢ Malkina
jest znakiem zaakceptowania go jako kaplana druidzkiego i ze zawsze musi go
traktowaé z szacunkiem, jak réwnego sobie.
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Ogien w gérach

Wiek: 98

Punkty Przeznaczenia: 3

Charakter: dobry (z tendencja do neutralnego)
Religia: Morr (jako elfi Sarriel, bég snéw)

Charakterystyka poczatkowa
SWW US S Wyt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
4. 38033 6 61 44 58 9 47 43

Schemat rozwoju
Sz Ww USSWytZywer A CP Int Op SW Ogd
+10 +10 +1 +1' +3+20'  +10'+10 +20* +10 +10'

“Rozwoje zaczerpniete dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
SWW US S Wyt Zyw I A Z CP Int Op SW Ogd
4 37 30 3 A4 8 77 1 54 40 78 49 57 43

Umiejetnosci: bystry wzrok; czytanie/pisanie — fan-eltha-
rin, staroswiatowy; bipnoza; jezyk tajemny — magiczny,
tajemny elfi; kryptografia; medytacja; rozpoznawanie ro-
Slin; rozpoznawanie rundw; rzucanie czardw — patrz ni-
zej; szacowanie; Spiew; tworzenie magicznych pergami-
noéw; wykrywanie magii; znajomos$¢ jezyka obcego — sta-
roswiatowy.

Czary: 32 Punkty Magii

Magia prosta: Bagienne ogniki; Dar jezykow; Dzwigki;
Magiczne zamknigcie; Magiczny alarm;
Otwarcie; Strefa ciepla; Strefa ciszy; Uspie-
nie; Wzmocnienie drzwi; Zabezpieczenie
przed deszczem.

Kradziez rozumu; Leczenie lekkich zra-
nien; Ognista kula; Aura oporu.
Dezorientacja wroga; Ostona dziatalno-
Sci: Powielenie obrazu; Przybranie iluzo-
rycznego wyglgdu.

Halucynacja; lluzoryczne lasy; Widmowy
wyglqgd.

Ekwipunek: zbroja skorzana (0/1 PP, wszystkie czesci
ciala) pod ubraniem; miecz; sztylet (I +20, Obr -2, P -20);
kon wierzchowy; juki zawierajgce ksiege magiczna, koc,
namiot jednoosobowy, przyrzady kucharskie i 14 ZK,
13/6.

Przedmioty magiczne: pergamin z czarem Strefa wy-
trwatosci; zaklety sznur, 3 metry; klejnot mocy, zawierajg-
cy 9 Punktéw Magii; pierScienn ochrony przed czarami
magii wojennej; rézdzka jadeitu.

Wojenna 1:

Ituzyjne 1:

Iluzyjne 2:

Uwagi

Wiek: 23

Punkty Przeznaczenia: 2

Charakter: neutralny

Religia: Stara Wiara (duch opiekuriczy)

Charakterystyka poczatkowa
SSWW US S Wyt Zyo I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 28 32 3 3 6 301 29 33 37 34 36 29

Schemat rozwoj
Sz WW US S Wyt ZywerCPlnt A Op SW Ogd
+10" 410" +1 +I' +3+20'  +10 +10 +10 +I0 +20' +10

?Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
S:WW US S Wyt Zyw I A Z CP Int Op SW Ogd
4 38 42 3 A1 8 501 39 33 47 44 46 29

Umiejetnosci: bijatyka; cichy chéd — wies; czytanie/pisa-
nie; jezdziectwo — konne; jezyk tajemny — druidzki; lecze-
nie chorob; leczenie ran; towiectwo; medytacja; oburecz-
nos¢; opieka nad zwierzetami; postuch u zwierzqt; rozpo-
znawanie roslin; rézdzkarstwo; rzucanie czaréw — patrz
nizej; sekretne znaki— druidzkie; sekretny jezyk — klasycz-
ny, gildii; szosty zmyst; szybki refleks* tropienie; wykrywa-
nie magii; zielarstwo.

Czary: 21 Punktéw Magii

Magia prosta: Dar jezykéw; Plongce Swiatlo; Zabez-
pieczenie przed deszczem: Uspienie.
Wojenna 2: Aura ochrony.

Elementalna 1:  Strefa ukrycia.

Druidyczna 1:  Leczenie zwierzqgt; Odtruwanie; Wia-
danie zwierzetami.
Druidyczna 2:  Splgtanie cierni; Wladanie gigantycz-

nymi zwierzetami.

Ekwipunek: miecz; 2 sztylety (I +20, Obr -2, P -20); kon
wierzchowy; namiot jednoosobowy i koc; juki zawieraja-
ce przybory kucharskie oraz 7 ZK, 10/4.

Przedmioty magiczne: sztylet uspienia; buty skoku; sza-
ta wytrzymalodci +3. Ostatni przedmiot opisany zostat

w scenariuszu Potepieniec. Jezeli nie masz do niego do-
stepu, mozesz zamieni¢ przedmiot na inny.

Uwagi




Przykladowe postacie

GIUSEPPI TOLLUCCI, REKETER
cks-zlodzie l cks-oprych

HE]J! Jak sie macie? Dobrze by¢ w ciepetku, co? Acb co za ogien. EJ, PADRONE/
Gospodarzu! Macie grzane wino? Dobrze, dajcie tu troche, dla mnie i moich przy-
Jjaciél. Wszyscy napijg sig z Giuseppi, co? No — kim jestescie, dokqgd idziecie, skqd
przybywacie? Ktos chce zagrac w karty? Jeszcze jest wczesnie, mamy duzo czasu.

Giuseppi jest mezczyzng $redniego wzrostu, zylastym, gadatliwym. Pochodzi z ti-
leaniskiego miasta Miragliano. Jego niespokojna natura szybko sprowadzila go na
Sciezki przestepstwa — dla kogo$ o jego pochodzeniu byla to jedyna droga doro-
bienia si¢ czego$. Pomimo wrodzonej niecheci do przemocy, szybko awansowat
w $rodowisku przestepczym Miraglianese, az do ostatniego incydentu z corka
wplywowej osoby $wiata podziemnego, z tego tez powodu musial poszukac
szczescia gdzie indziej. 1 to szybko.

Przemierzajac gory Przeskok z zamiarem przedostania si¢ do wielkich miast Im-
perium, Giuseppi odkryl, ze tego wlasnie po nim oczekiwano. Ostatecznie zde-
cydowal uda¢ sie do Ksiestw Granicznych — gdzie rozgniewany ojciec dziewczy-
ny nie powinien wysta¢ swoich ludzi, nie ma tez tam znajomych ani kontaktéw.
Tutaj Giuseppe zachowa swoje nogi w calosci. Gdyby mogt si¢ gdzie$ przyczai¢
na kilka miesiecy, sprawa by przycichia i moze udatoby mu si¢ dotrze¢ do Impe-
rium przez Przelecz Czarnego Ognia. Wtedy zaczalby nowe Zycie, pelne nowych
dos$wiadczen i nowych ofiar. Ech, miasta Imperium!

ANDERS GRUBER, PRZEMYTNIK

cks-hicna cmentarna, cks-wojownik dpodzicmn
Miatem drobne nieporozumienie z akcyzmktem w Helmgard, a poza tym stysza-
tem, ze Przeskok jest bardzo ladny o tej porze roku. Pewnego dnia zaplaci za to,
zapamietajcie moje stowa. A przecie tak zaufana osoba publiczna, jak senior ak-
cyznikéw, powinna mieé¢ chociaz troche przyzwoitosci i przyjgc tapowke. Przez
Jjakis czas bede musial sie zadowoli¢ uspokojeniem bandlu na szlakach gorskich.
Czy znacie podatki importowe na arabski jedwab? Skandaliczne. A przyprawy?
Co$ z tym wszystkim trzeba zrobic. Jak tylko zejde w dot i nawigze kontakty po
drugiej stronie.

Anders jest otyltym mezczyzng $redniego wzrostu o prostych wilosach stomianego
koloru i bladoblekitnych oczach. Uwaza siebie raczej za przedsigbiorczego kup-
ca niz przestepce. Ma sie za walczacego z biurokracja, hamujaca swobodny han-
del za pomocg podatkéw i regulacji. Nigdy nie bedzie mdgt osia$¢ w jednym
miejscu i zaja¢ si¢ tradycyjnym handlem, poniewaz brak mu kilku waznych zdol-
nosci — na przyklad czytania i pisania — a poza tym Zycie zgodne z prawem jest
dla niego zbyt latwe i nudne.

Anders rozpoczal swojg kariere w, jak to sam nazywa, biznesie antykami — jak
kazdy poczatkujacy przedsigbiorca, doszedt do wniosku, ze jego profit bylby
maksymalny, gdyby sprzedawal towar, ktérego wiasciciel juz nie zyje (wowczas
nie musialby mu nic placi¢). Wkrétce odkryl, Ze niektorzy (nie)martwi wcigz
bronia swojej wlasnoéci z zaskakujaca determinacjg i raczej trudno z nimi ubic¢
jaki$ interes. Po kilku niezbyt przyjemnych do$wiadczeniach, zajat si¢ tym, co
robi obecnie. Ledwo co unikngwszy wiezienia w Helmgard z powodu kilku
skrzynek brandy, Anders postanowil poszuka¢ nowych rynkéw, w mniej patro-
lowanej, przygranicznej czesci Imperium. Najpierw musi przesledzi¢ szlaki han-
dlowe i nawigza¢ kontakty po drugiej stronie.




Ogier w gérach

Wiek: 19

Punkty Przeznaczenia: 2
Charakter: neutralny
Religia: Ranald

Charakterystyka poczjtkowa
SWW US S Wyt Zyw I A Z CP Int Op SW
4526353 3 5361 3527 29 33 3 29

Schemat rozw?
SWW US § ytZywlA Zr CP Int Op SW Ogd
+20' +20' +I' +1  +3F+10+0 +10' +10'

?Rozwoje zaczerpniete dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
SSWW US S Wyt Zyo I A Z CP Int Op SW Ogd
4 36 47 4 3 7 462 45 27 29 43 31 39

Umiejetnosci: bijatyka; cichy chdd — miasto; otwieranie
zamkow; sekretne znaki— znaki zlodziei; sekretny jezyk —
Jezyk zlodziei; silny cios; specjalna brovi — pigici; szaco-
wanie; szulerstwo; ucieczkal; ukrywanie si¢ — miasto; uni-
ki; wspinaczka; wykrywanie pulapek.

Ekwipunek: kurtka skérzana, nagolenniki i czapka

(0/1 PP wszystkie czesci ciala); miecz; 2 sztylety (I +20,
Obr -2, P -20); kusza (Z 32/64/300, SE 4, Cz.t 2); kolczan
z 20 strzalami; kon wierzchowy; jednoosobowy namiot

i koc; juki z przyborami kucharskimi i 7 ZK, 10/4.

Przedmioty magiczne: magiczny sztylet, WW +10, paru-
je ciosy zadane w walce wrecz, dajac wszystkim loka-
cjom na ciele odpowiednik 3 PP; pier$cieri ochrony

przeciwko czarom, +10 do wszystkich testéw SW przeciw
czarom; buty szybkoéci.

Uwagi

Wiek: 20

Punkty Przeznaczenia: 3
Charakter: neutralny
Religia: Ranald

Charakterystyka poczatkowa
SSWW US S Wyt Zyo I A Z CP Int Op SW Ogd
4 27 32 3 3 6232212931737 35 32 - 3B

Schemat rozw?
SSWW US S Wyt Zyo I A Z CP Int Op SW Ogd
+10' +10' +22 +10' +10

?Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
SWW US S Wyt Zpo I A Z- CP It Op SW

4 . AR ACEAS . S pAZeRv 30 i [ NSy EPE35

Umiejetnosci: cichy chdd — wies; cichy chéd — miasto;
ogluszenie; powozenie; przekupstwo; sekretny jezyk — je-
zyk zlodziei; silny cios; szacowanie; szczescie; ukrywanie
sie — miasto; ukrywanie sig — wies; uniki; wioslowanie;
wspinaczka; wyczucie kierunku (tylko pod ziemig); wy-
krywanie putapek.

Ekwipunek: kurtka skorzana, nagolennice skérzane, tar-
cza i helm metalowy (2 PP glowa, 1/2 PP reszta ciata);
kaftan kolczy z rekawami (1 PP tuléw/rece/nogi, kiedy
noszony); lom; miecz; 2 sztylety (I +20, Obr -2, P -20);
kusza (Z 32/64/300, SE 4, Cz.t 2); kolczan z 32 strzalami;
wytrychy; kon wierzchowy; jednoosobowy namiot i koc;
lina, 10 metréw; kotwiczka; juki z przyborami kucharski-
mi i 7 ZK, 10/4.

Przedmioty magiczne: buty ciszy #!; pierciet ochronny
przed pulapkami (+10 do wszystkich testéw zwigzanych
z pulapkami, polowa ran); eliksir uzdrowienia, 2 dawki.

#! Ten przedmiot zaczerpnigto ze scenariusza Pot¢pie-
niec. Jezeli nie posiadasz tej ksigzki, mozesz wymienic¢
przedmiot na jaki$ inny.

Uwagi




Ogier w gérach — pomoce dla graczy nr1, 2i4
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KRASNOLUDOWJE WRACAJOM. |  ronc0CH WYDYMAL STOND
CZUJEM TO W MOCZU. ALE NLE | | \ynj s NiE DZISIA 2 WIELYMA HOP-
DOSTANOM  MUJ  KAMJEN. | | caMr,OSTAWIL MNIEI NI WIELU
KSIONSZKI POKURCZUF  SIE | | pnyH TUTA.MUWL ZE WRUCL ALE MU
PSZYDALY ALE CZA  SIE | | nIWIEZE.WGLOWI MA TYLKO KSION-
DOWIEDZIEDZ WIENCEJ A TO | | szK1 PUKRUCZUF.ONEL TEN JEGO
ZABJEZE CZAS. WCIONSZ NI | | DYMANYKAMIEN.HOPCY NLESOM
MOGE SIE PSZEDOTADZ PSZES SZCZENSLIWE POKURCZE MOGOM
MAGLKOWE DZWI.ALE NI MOGE WRUCIC KAZDA HWILA.TE KAPLANY
SIE TU DUZEJ KRENCIDZ BO POKAZOM TORGOCHOWI GDY
KRASNOLUDOWJE WRACAJOM. { | DODZIE DO DOMA.ALBO MOZE ZGI-
MUSZE SIE WYCOFADZ Z GUR. NONDZ PO DRODZE COKOLWIK SLE
KJEDY SIEM PSZYZWYCZAJEM STANILE TO JE TRUPEM A MY UTKNELLM
DO KAMJENIA, PUJDZIEM DO TUTEJ ASZ PSZYJDOM POKURCZEI
DOMA I JA POKAZE TYM || NASPOGONIOM.TONIEJEW
DYMANYM KAPLONOM CO MNILE POZONDKU.Z JUTRA MY TYSZ

TUZOSTAWILL. DYMAMY STOND I PRUBUEM PUIZDZ
TORGOCH DO DOMA.DYMADZ TORGOCHA.
WUC PSZYMLEZ A KRFAWEGO YATAGAN CO GO ZDRADZIEC TOR-

TOPURA

| GOCH NA SMIERDZ OSTAWIL.
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Ogier w gérach — Pomoce dla graczy

Ogicfi w gérach
Pomoc dla graczy nr 1

Ogiced w gérach Ogied w gérach
Pomoc dla graczy ar 4 Pomoc dla graczy nr 2
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Ogiert w gérach — pomoce dla graczy nr3i5
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Ogieri w gérach — Pomoce dla graczy

Ogicd w gérach
Pomoc dla graczy nr 3

Ogicd w gérach
Pomoc dla graczy nr 5




Ogiert w gérach — pomoce dla graczy nr6i 7
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Ogien w gérach — Pomoce dla graczy

Ogied w gérach
Pomoc dla graczy nr 6

Ogicd w gérach
Pomoc dla graczy nr 7




Ogiert w gérach — pomoce dla graczy nr 8, 91 10

OGE CI tOTWARDZIE

POMUC BO MNLE ZALATWIOM, BOGI POWINY

E POKARALY. NI PAZI ML
ROTKA.

—

TE KAPLANY NIEZLE CI
TO CO ROBIOM ALE NI

2ES TORGOCH
LADUNKUFIDZ W GURE DO KAMILENEGO KRENGA.,

OTO JAG WEJDZIESZ DO

AMJENIUF PULNOC WS

k
BEDZIESZ KIEDY POC{fBVOWA’L MAGOWYCH

ICH ZALATWIDZ ZA TO CO CI ZROBLI. JEZLIL

OC.KEDY TO ROBILSZ

NIE ZACHUT I ZNOWA P

20GLUB &

WTENDY ZAPALL SIE PLOMJEN. TY CZYMASZ
JAKLS PLOMJEN I WHODZISZ MJENDZY KAMJE-
NIE. NI POWINO BYDZ |[PROBLEMA. PLOMJEN
IDZIEW GUREATY WHODZISZ . NI MUF NLKOMU
ZEM CI £O TYM POWJEDZIL.I LUPEWNLJ SIE ZE
CZYMASZ SIE PO DOBREJ ZDRONLE BOGUF., |

MUZISZ ZROBIDZ ZNAK C/O CI GO POKAZALEM.

ZADNE POKURCZE JEZDZE
NIE PSZYSZLY COBY
NAPAZDZ WIEZE ALE WIM
ZEPSZYJDOM. JEZDEM TUTEJ
JUSZ MLESIONDZ NOTO |
MUSZOM KLEDYZ PSZYJZDZ.
KLEDY PSZYJDOM BENDZIEM
WALCZYDZ LEPLEJ NIZ TE
CZLEKL CO TUTEJBYLY.
NIGDY NILE ZNAJDLEMIH
SZEFA MUSIAL UDZIEC.GDY
POKURCZE NI PSZYJDOMTO
BENDZIEM MOGLY RUSZYDZ
NA WJOSNE.DO TEJ PORY
MOGEM PRACOWADZ NAD
ROZEGRYZIENIEM TEGO KLE-
JNOTA.,

TORGOCH
WUC PSZYMIEZ A
KRFAWEGO TOPURA

'&ﬁl

|

PSZES CALOM ZIME ZADNYH \
POKURCZUF ALE WKRUTCE
BENDZIEM MOGLI RUSZYDZ.
JA I MUJ SKARB PSZESZLI MY
RAZEM DLUGOMDROGE
PUJDZIEM DO DOMA I DOBZE
DOWALIMTYM KAPLONOM,
WTEDY TORGOCH BYNDZIE
WUC WSZYTKIH.JAL MUJ KLE-
INOT DOWALLM KAZDYMU
ZADEN KLOPOT, WYSTARDZY
KAMJENY KRONG JAK POW-
JEDZIAL ZUGLUB.MOZE TAM
BYDZ DOBRY TOWAR, TE
KAPLONY I TAK SOM MARTFE.
ZADEN NIKT NLE JEZD
WYSTARCZAJONCO
SILNY COBY MNLE .
TERA POFSCZYMADZ!
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Ogien w gérach — Pomoce dla graczy

Ogiced w gérach
Pomoc dla graczy nr 8

Ogicd w gérach Ogicd w gérach
Pomoc dla graczy nr 9 Pomoc dla graczy nr 10




w gorach — pomoce dla graczy nr 11112
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Ogien w gorach — Pomoce dla graczy

Ogiced w gérach
Pomoc dla graczy nr 11

Ogied w gérach
Pomoc dla graczy nr 12
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Ogien w gérach — pomoce dla graczy nr 13

/

Jak zbudowaé pomoc nr 13 - Krysztat Ognia

Naklej lub skopiuj powyzszy rysunek na brystol lub tekture.  Sklej poszczegdlne jezyczki z wewnetrznymi powierzchnia-
mi bokéw oznaczonych tg sama litera (jezyczek A z bo-
kiem A, jezyczek B z bokiem B itd.). Jezyczki L i M zostaw
Zegnij elementy wzdluz wewnetrznych linii cigglych do na sam Kkoniec, tak aby ostatni bok zostat przyklejony do
przodu, tworzac ,wzgo6rza“, oraz wzdhuz linii przerywanych ~— dwoch jezyczkow.

do tyhu, tworzac ,doliny“.

Wytnij zarys wzdtuz pogrubionych linii.
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Ogien w gérach — Pomoce dla graczy

Ogied w gérach
Pomoc dla graczy nr 13
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Ogler w gérach — Wykaz potworbw i skarbow

WYKAZ POTWOROW I SKARBOW

Obszar Zawartos¢ Uwagi
Pomoc nigdy nie nadeszta

Gory
Obok drogi martwy krasnolud

Pomoc dla graczy nr 1. Wysadzana klejnotami tuba
na dokumenty (10ZK).

Kompleks za wodospadem

Wejcie

. Zalany Korytarz

Komnata kotowrotéw

Korytarz

. Pokdj straznikdw

Latryna

. Kwatery oficerskie
. Korytarz

PNV e N e

9. Sala jadalna
10. Kuchnia
11. Zbrojownia

12. Zalana jaskinia

Pomoce nr 2 i 3 za skrzynia.

Kopczyk, a na nim czaszka zwierzoczleka; bezgto-
wy szkielet zwierzoczieka.

Pomoc nr 4, przyciénigta stolem.

Pulapka na wschodnich drzwiach. Tajnych drzwi
nie mozna otworzy¢ z tej strony.
Siatka rozpigta na przejsciu do 1.

13. Kwatery zwierzoludzi 5 pomniejszych zwierzoludzi 1 przy wejsciu do 12, 4 wewnatrz.

14. Swiatynia 5 wigkszych zwierzoludzi
2 pomniejszych zwierzoludzi Gliniana czaszka na podiodze, wewnatrz niej 300

ZK oraz 500 ZK w klejnotach.

Przy przej$ciu do 13.

Przy ognisku pod otworem z 18.

15. Pochyty korytarz
16. Mata pieczara

1 pomniejszy zwierzocztek
2 pomniejszych zwierzoludzi

17. Korytarz
18. Pieczara

19. Pochyty korytarz
20. Pieczara

21. Zalana pieczara
22, Tajna pracownia

Tropem tupiezcw
Uczciwy kupiec
Na drodze

Cyganie
Obok drogi
Spotkania opcjonalne
Las
dzik
dziki kot
olbrzymie nietoperze
jadowite mréwki
drzewiec
bandyci
Samotna wieza
1. Stajnie
2. Ciemnica
3. Komnata strazy

4. Wewngetrzna komnata strazy

5. Kwatery wiadcy

martwy krasnolud
zniszczona beczka

karawana kupiecka
przepatrywacz

kupiec niziotek
12 woznicow
17 najemnikéw
1 sierzant najemnikéw

okoto 30 Cygandéw

jelen

niedzwiedzica i 2 mtodych

szkielet orka

Stos gruzu, kopczyk, a na nim czaszka zwierzoczleka.
Czu¢ zapach ryby i stychaé glosy z 16.

Stabe $wiatlo dzienne dochodzace z odgalezienia.
Stabe $wiatto dochodzace z 22.

Swiatlo z bariery w 22.

Potnocny korytarz to 5-metrowy uskok do 21.
Podwodny korytarz do 12.

Magiczna bariera na drzwiach. Pomoc nr 6. 130 ZK
w worku, Mikstura latania, 3 porcje.

Pomoc nr 7 (10 ZK za skopiowanie),
miejscowe informacje.

miejscowe informacje

miejscowe informacje

Krata blokuje drzwi do 4; zardzewiala na stale.

Podloga niebezpiecznie przegnita, stos dziwnych,
lecz niemagicznych przedmiotéw.
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Obszar

Tajny pokdj pod schodami

6. Pélpietro
7. Obserwatorium

8. Dach

9. Posterunek obserwacyjny
10. Dach wiezy

Krainy Obledu

Jaskinie minotauréw
Dowolny czas i miejsce
1. Korytarz wejsciowy
2. Komora gléwna
3. Komora boczna

4. Zalana jaskinia

Spotkania z potworami
Rzeka
Gdziekolwiek
Las
Rzeka lub polana
Polana
Chaotyczny Teren
Las
Rzeka
Rzeka
Rzeka/trakt
Ziemia
Polana
Rzeka
Gdziekolwiek
Gdziekolwiek
Ziemia
Ziemia
Wyjscie z Krain Obledu
Polana
Polana
Obserwatorzy ze wzgérza

Kamienny krag

W kompleksie, dowolny czas/miejsce do 20 ozywienczych przybocznych

1. Sala wej$ciowa

2. Jaskinia

3—4. Zablokowane korytarze
5. Wysypisko

6. Korytarz

7. Przedpokdj

8. Mala sypialnia

9. Duza sypialnia

10. Zalana jaskinia

11. Piwnica z winami

12. Sala zebran
13-14. Schody

15. Przedsionekj

16. Komnata oftarza

17. Skarbiec
18. Komnata wyroczni

Zawartos¢

wiele gawronéw
wiele gawronow
2 minotaury

rupiecie

skrzynia

czerw rzeczny

banda Chaosu

krwawa turzyca
chimera

bazyliszek

Polana p6tmroku
odwrdcona rzeka
rowny wodospad
wzdychajacy most

unoszacy si¢ grunt
Kopiec z czaszek

taniczace katarakty
mistyczny filar
lodowa powierzchnia
brzytwotrawa
Krysztalowy Las

pustelnik
elfy

duzo ozywieniczych orkéw

plesn (patrz tekst)
rupiecie

ples$n (patrz tekst) na podtodze

Torgoch
skrzynia

Uwagi
2 szkielety; 8 klejnotéw — kazdy 50 ZK,
magiczny miecz (I +5).

Magiczny tréjndg, sttuczony krysztal, Pomoce

nr 91 10.

Pudetko na dokumenty wysadzane klejnotami
(75 ZK), Pomoc nr 8, losowe skarby — patrz tekst.

Losowe skarby — patrz tekst.

ponad pétmetrowe rumowisko

2 Strzaly celnego lotu, koszulka kolcza, srebrny
wisiorek w ksztalcie grotu strzaty (10 ZK).

834 SSz, 237 ZK, srebrny sztylet, kamienie
szlachetne 100 ZK, 150 ZK, zfota sprzaczka 35 ZK.

Miejscowe informacje (w wiekszosci bezwartosciowe).
Informacja o kamiennym kregu.

Otwér w podlodze — 5. metrowy uskok.
Na potudniu niemozliwe do przejScia rumowiska.

Wydra z jadeitu (7 ZK), zloty sztylet (30 ZK).

Zloty pierscien (5 ZK), helm (2 ZK), ztoty kolczyk
z granatem (3 ZK).

Przechylone na wschéd, 4-metrowa przerwa w 14.
Drzwi do 16 zamkniete na klucz i zablokowane.
Przechylona na wschod. Cze$¢ wschodnia zalana.
Krysztal Ognia (Pomoc nr 13).

135 ZK, Zgubny miecz przeciw goblinoidom.
magiczny oftarz/wyijécie
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