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Wistep

SKA£A SMIERCI

Skata smierci jest trzeciq czescig kampanii Kamienie Zagia-
dy. W niniejszej przygodzie bobaterowie kontynuujg swojg
wedrowke Sladem Krysztatow Mocy i — poszukujgc Krysztatu
Powietrza — przeczesujq odlegty, gorski klasztor.

Akdja trzeciego odcinka toczy si¢ w tej samej czesci po-
tudniowego pasma Gor Przeskok, co poprzednie epizo-
dy kampanii — Ogien w gorach i Krew w ciemnosci.
Do rozegrania niniejszego scenariusza nie sa one nie-
zbedne, ale zaleca si¢ je przynajmniej przeczytac.

CO ZAWIERA
TA KSIAZKA?

W sktad podrecznika Skata $mierci wchodza nastepu-
jace czegsci:

O Wstep (rozdzial, ktory czytasz), podajacy podstawo-
we uwagi dotyczace postugiwania sie tg ksigzka oraz
pelny opis wydarzen, ktére doprowadzily do rozpo-
czecia przygody.

U Przygoda wraz z niezbednymi mapami oraz pomoca-
mi dla graczy i MG.

U Kilka gotowych postaci graczy.

Q Pelny opis Krysztatu Powietrza — poteznego magicz-
nego artefaktu, wokot ktérego toczy sie fabutla.

U Dodatek o eterycznym strazniku — nowej, magicznej

istocie, ktora w niniejszym scenariuszu pojawia sie
PO raz pierwszy.

Trzy rozdzialy

Skata smierci dzieli si¢ na trzy rozdziaty:

Ostrzezenie

Dzieki upiornemu spotkaniu bohaterowie wpadaja na
trop kolejnego krysztatu. Musza uda¢ si¢ traktem na pot-
noc, do Przeleczy Mroznych Kiow, a stamtad przez gory
do ustronnego klasztoru zwanego Orlim Gniazdem.

Orle Gniazdo

Przybywszy na miejsce, poszukiwacze przygod odkry-
waja, ze sg oczekiwani. Karta do gry oraz stary list daja
poczatek wydarzeniom, ktére zabieraja bohaterow w in-
trygujaca podroz po klasztorze. Wokoét Orlego Gniazda
zaczynaja gromadzi¢ si¢ orki szykujace zmasowany
atak. Czy $miatkowie dadza rade na czas odnalez¢ kry-
sztat i ocali¢ klasztor?

Atak

Prowadzone przez fanatycznego kaptana-mutanta orki
atakujg Orle Gniazdo. Bohaterowie muszg walczy¢ o zy-
cie lub znalez¢ jaka$ droge ucieczki. By¢ moze uda im
sie zdoby¢ krysztal, ale czy zdotajg go zachowac?

Skroty

A = ataki (walka wrecz lub przy uzyciu broni)
BG = Bohaterowie Graczy

BN = Bohaterowie Niezalezni

CnB = przygoda Cienie nad Bogenhafen
G = Cechy Przywodcze

G = czas tadowania broni strzeleckiej
ES = Efektywna Sita broni strzeleckiej

I = Inicjatywa

Int = Inteligencja

IwP = przygoda Imperium w ptomieniach
JZ = Jako$¢ Zamka

KwC = przygoda Krew w ciemnosci

Licz = przygoda Liczmistrz

tad. = czas tadowania broni strzeleckiej
MG = Mistrz Gry

Obr = Obrazenia

Ogd = Oglada

Op = Opanowanie

OwG = przygoda Ogien w gérach

P = Parowanie

PD = Punkty do$wiadczenia

PM = Punkty magii

Pot = dodatek Potepieniec

PP = Punkty Pancerza

S = Sila

SS = Srebrny Szyling

SW = Sila Woli

52 = Szybkos¢

SzE = przygoda Szara eminencja
$nRR = przygoda Smier¢ na rzece Reik
US = Umiejetnosci Strzeleckie

WewW = przygoda Wewnetrzny wrig

WFRP = podrecznik gry Warbammer Faniasy Roleplay
Wt = Wytrzymaltos¢

WWw = Walka Wrecz

Zi = Zasieg broni strzeleckiej

ZK = Zlota Korona

Zr = Zrecznosc

7sDK = przygoda Zle sig dzieje w Kislevie

Zyw = Zywotnosé




Skata smierci

Prowadzenie przygody

Atak goblinoidéw nastepuje w konicowej fazie poszuki-
wan Krysztalu Powietrza przez bohateréw. Smiatkowie
ulegajg coraz wigkszej presji, by odnalez¢ artefakt, za-
nim orki spustosza klasztor. Liczy sie czas. W dwdch
ostatnich rozdziatach znajdziesz liczne wskazdwki, jak
poprowadzi¢ gre, by dostarczyla uczestnikom maksi-
mum emocji. Nie rozpoczynaj zabawy, zanim nie prze-
czytasz tej czesci przygody!

JAK POSEUGIWAC
SIE TA KSIAZKA?

Do wykorzystania scenariusza Skala $mierci potrzeba
podrecznika Warhammer Fantasy Roleplay, kartek
papieru, otdwkdéw oraz kosci do gry. Mogg Ci sie réw-
niez przyda¢ dodatki Pot¢pieniec oraz Ksi¢ga wiedzy
tajemnej, aczkolwiek nie s3 one niezbedne.

Skata smierci to przygoda dla $miatkéw zdobywaja-
cych trzecia lub czwartg profesje. Gracze mogg stworzy¢
swoich wtasnych bohateréw, korzystajac z podrecznika
WEFRP albo siggajac po dowolng lub nawet wszystkie
postacie, przedstawione na koncu tej ksigzki. Mozna sie
nimi postuzy¢, aby rozpocza¢ gre praktycznie od zaraz,
oszczedzajac jednoczesnie uczestnikom zabawy sporo
czasu!

Jesli juz poprowadzile$ Krew w ciemnosci, mozesz
wykorzystac te same postacie. Gotowi bohaterowie za-
prezentowani w naszej ksigzce s3 tymi samymi, ktorych
przedstawiono w KwC, tylko ich charakterystyki
uwzgledniaja nowe do$wiadczenie nabyte podczas tam-
tej przygody.

Niezaleznie od tego, czy zechcesz wykorzystaé te posta-
cie, czy tez nie, rzu¢ na nie okiem — moze bedziesz
mogt je kiedy$ uzy¢ jako BN-6w. Ich historie moga po-
moc Ci doprowadzi¢ bohaterdw w poblize Doliny Yet-
zin, gdzie zaczyna si¢ akgja.

Scenariusz Skata smierci mozna rozegra¢ z postaciami
o rozmaitym doswiadczeniu, pod warunkiem, ze be-
dziesz pamietal o dwoch sprawach: pierwsza cze$é
przygody, rozgrywajaca si¢ w klasztorze wymaga od
bohateréw umiejetnosci prowadzenia badan i rozwigzy-
wania probleméw, dlatego stosowne w tym celu biegto-
Sci, wyzsze warto$ci Int i Ogd oraz odpowiednie podej-
Scie beda daleko bardziej przydatne niz zdolnoéci bojo-
we. Pdzniej jednak, gdy twierdza zostanie zaatakowana,
a sytuacja zmusi $miatkéw do walki o zycie, powinie-
nes$ pamietac o starannym dostosowaniu sity napastni-
kéw do mozliwosci druzyny.

Rozpoczecie przygody

Na poczatku tej przygody zatozono, ze bohaterowie
ukonczyli scenariusz Krew w ciemnosci. Jesli nie, be-
dziesz musial poczyni¢ w tekscie kilka niewielkich
zmian.

Postacie stworzone na potrzeby tej przygody opatrzono
legendami, ttumaczacymi przyczyny ich pobytu na ob-
szarze Przeskoku w chwili rozpoczecia akcji. Mozesz

wykorzysta¢ podobne watki dla nowo powstajacych po-
staci albo tez wymyéli¢ co$ odpowiedniego po konsul-
tacjach z graczami.

Kampania Wewnetrzny wrog

Jeéli chcesz wykorzysta¢ scenariusz Skala $mierci

w polaczeniu z kampania Wewn¢trzny wrog, powinie-
ne$ rozegraé¢ go przed Imperium w plomieniach.

W czasie przygody IWP bohaterowie beda mieli wystar-
czajaco duzo do roboty bez dodatkowej wyprawy do
Przeskoku, a pod koniec kampanii mogg mie¢ na gfo-
wie znacznie powazniejsze problemy niz kilkuset
orkéw!

Dobrze jest rozpocza¢ Skale $mierci zaraz po zakon-
czeniu scenariusza Zle si¢ dzieje w Kislevie: bohate-
rowie zostaja wystani w rejon Przeskoku (przez grafa
Borysa lub Surlinga Durgula — w tej chwili nie ma to
znaczenia) w poszukiwaniu zapomnianej krasnoludz-
kiej warowni lub w celu zbadania doniesien o niedaw-
nej dziatalno$ci goblinoidéw. Tam natkng sie¢ na pierw-
sza wskazdwke, ktéra naprowadzi ich na $lad Krysztatu
Powietrza.

Jedli bohaterowie sa powaznie zaawansowani w zdoby-
waniu drugiej profes;ji lub rozpoczynaja trzecig, dobrze
byloby rozegra¢ Skale $mierci bezpo$rednio po za-
konczeniu $Smierci na rzece Reik. W zamku Wittgen-
stein $miatkowie moga natrafi¢ na dokument wskazuja-
cy, ze w rejonie Przeskoku mieéci sie¢ siedziba Purpuro-
wej Dioni. Slad ten moze ich zaprowadzi¢ w gére rzeki
Soll i do masywu gorskiego, gdzie natkng si¢ na ducha
Yazerana. Podroz moze zosta¢ urozmaicona spotkania-
mi i wydarzeniami z suplementu Zycie na rzekach
Imperium, zamieszczonego w SnRR, co pozwoli Ci na
pewne wzmocnienie bohateréw. W podobnym celu
mozesz wykorzysta¢ kilka krétkich epizodéw z Ksiegi
wiedzy tajemnej, ktore przytrafia si¢ postaciom

w drodze. O tym, czy siedziba Purpurowej Dloni na-
prawde miesci sic w Przeskoku, zdecyduj sam. Jedli
tak, mégtbys$ uczyni¢ z kultystow dodatkows site po-
szukujacy krysztaléw, a w efekcie doprowadzi¢ do wy-
$cigu — kto pierwszy znajdzie skarb! Mozesz tez potrak-
towac obie misje oddzielnie.

Kampania Potgpieniec

Bohaterowie tej kampanii beda dobrze pasowa¢ do sce-
nariusza Skata $mierci, pod warunkiem, ze w momen-
cie rozpoczecia przygody przystgpuja co najmniej do
zdobywania trzeciej profesji.

Wydarzenia z kampanii Pot¢pieniec doprowadzaja

w koncu bohateréw do Delberz, znajdujacego si¢ nie-
daleko Altdorfu. Tak wiec znowu $miatkowie beda mo-
gli ruszy¢ w gore rzek Reik i Soll oraz ku masywowi
Przeskoku — jesli da im si¢ ku temu odpowiedni po-
wod. Dla przyktadu, w czasie przygody Nawiedzony
dom moga znalez¢ dokument, szczegotowo opisujacy
potezny kult, ktéry ma swa siedzibe w Przeskoku,

i wspominajgcy, iz kult ten jest w jaki$ sposdb odpo-
wiedzialny za nawiedzenie domu przez stwory Chaosu.
Jedli posiadasz egzemplarz $mierci na rzece Reik, mo-
zesz wykorzysta¢ wydarzenia i spotkania opisane w Zy-
ciu na rzekach Imperium, aby ozywi¢ scenariusz

i troche wzmocni¢ bohateréw.
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KRYSZTALY
MOCY

Szed¢ tysieey lat temu imperium krasnoludéw znajdowa-
lo si¢ u szczytu potegi. Dzialo si¢ to jeszcze przed wy-
niszczajacymi wojnami z elfami, gdy krasnoludzkie
twierdze w gorach Starego Swiata wcigz byly nietkniete
przez Chaos czy goblinoidy. A ludzie? ,Toz s3 oni jedy-
nie btyskiem w oku jakiego$ szalonego boga“ — powia-
daty krasnoludy.

Byt to zloty wiek krasnoludéw. Wielkie jaskinie i skle-
pienia Karaz-a-Karak byly cudami tej epoki, najgtebsze
ze sztolni miescity w sobie bogactwa przekraczajace
wszelkie wyobrazenie, a krasnoludzcy rzemie$lnicy two-
rzyli wspaniatosci, ktére przeszly do legendy.

Do cudoéw tych nalezaly Krysztalty Mocy. Byly to kun-
sztownie obrobione kamienie szlachetne, wyposazone
w potezne magiczne wlasciwoséci. Kazdy z nich obda-
rzal wiaciciela wladza nad jednym z czterech zywio-
{ow. Powiadano, ze osoba, ktdra polaczy cztery kamie-
nie, zapanuje nad $wiatem.

Jednakze moc krysztatdw nie pochodzita wylacznie od
krasnoludéw, ktére je stworzyly. Ich powstanie nie mo-
gto umkna¢ uwagi Tzeentcha, jednej z Poteg Chaosu;
Ten, Ktory Zmienia Drogi nigdy nie przeoczy ani nie
zignoruje transformacji o tak wielkiej mocy. Tzeentch
ujrzat w krysztatach ogromny potencjat. Krasnoludy nie
wiedziatly, Ze wptynat on na powstanie kamieni —
ukonczone artefakty byly znacznie potezniejsze, niz ich
tworcy sie spodziewali.

Plan Tzeentcha byt subtelny i obejmowat na wiele po-
zioméw. Po pierwsze, istnialy zmiany, ktére musialy
by¢ wprowadzone w czasie samego tworzenia kryszta-
tow — zaréwno w warstwie materialnej, jak i magicznej
kazdy z nich oddziatywal na panujacg pomiedzy cztere-
ma zywiotami rownowage, od ktérej zalezy istnienie
materii i praw fizycznych znanych $miertelnikom.

Po drugie, Tzeentch dobrze wiedzial, ze cele Chaosu
mozna osiaggna¢, dajac po prostu potege $miertelnikom.
Im wigksza bedzie owa moc, tym wieksze prawdopo-
dobienstwo, Ze $miertelnicy sami sie zniszcza. W koncu
przystuzyliby si¢ wielce sprawie Chaosu, gdyby walczyli
o te blyskotki.

Zaden $miertelnik nie bytby silny na tyle, aby na dhu-
zej posig$¢ wszystkie cztery krysztaty. Stad nieuniknio-
ne staloby sie ich rozdzielenie — czasem bytyby ukry-
wane, czasem znajdowane i uZywane, lecz wszystko to
dziatoby si¢ juz po ich roztaczeniu. A za kazdym ra-
zem, kiedy krysztat bylby uzywany bez stanowiacych
jego przeciwwage braci, rGwnowaga zywiotdéw zostala-
by zachwiana. Pewnego dnia, pod wplywem tego na-
piecia, prawa fizyczne mogtyby zacza¢ zanikac i roz-
poczetaby sie nowa Era Chaosu. Mogla tez zaj$¢ jakas
inna zmiana — nawet Tzeentch nie wiedzial jaka, i ta
niewiedza zadowalala go najbardziej ze wszystkiego,
gdyz pewnos¢ co do przysztych zdarzen byta dla nie-
g0 niczym trucizna.

Nie mineto wiele czasu, a krasnoludy zdaly sobie sprawe
z niszczacego potencjatu swojego dzieta. Zdecydowano

sie na rozdzielenie krysztalow, aby uniemozliwi¢ jednej
osobie zdobycie zbyt wielkiej potegi. Krysztal Ognia zo-
stal wystany na pétnoc, w Gory Kranca Swiata. Krysztal
Ziemi ukryto w krasnoludzkiej swiatyni, gteboko

w gorach Przeskoku. Krysztat Powietrza podarowano el-
fom — w owych czasach przyjaciotom i sprzymierzencom
krasnoludéw. Elfy, jak powiada krasnoludzka legenda,
wkrétce go utracily. A Krysztalt Wody zniknat w bitwie
podczas Najazdu Chaosu.

PRZYMIERZE
KRWAWEGO
TOPORA

Przymierze Krwawego Topora zatozyta grupa zdolnych
wojownikow (nawet jak na orkow), ktorzy przez wiele
pokolen byli zatrudniani jako najemnicy przez Hegemo-
nie Hobgoblinskg. Jednak Hegemonia bardziej niz tupy
wojenne zaczela sobie ceni¢ zyski ptynace z handlu,
wiec Przymierze Krwawego Topora zaczeto stawac si¢
niepotrzebne. Jak wiele niechcianych armii, Przymierze
przerzucito si¢ na napady i tupiestwo, w efekcie czego
zostato wygnana z ziem Hegemonii.

Powracajac na zachodnie krance Mrocznych Krain, Przy-
mierze Krwawego Topora zaczeto wysyta¢ bandy, prze-
czesujgce polnocne rejony Ksiestw Granicznych, a cza-
sami docierajgce az do granic Imperium i Bretonii. Zale-
dwie sto lat temu (kiedy to dowodzacy kaptani ponow-
nie zgromadzili si¢, aby z wnetrznosci rytualnie poswie-
conych wrogéw odczytaé przepowiednie) zdecydowano
dokona¢ znaczgcej zmiany w normalnej trasie grabiezy.
Cata potega Przymierza Krwawego Topora pomaszero-
wala niemal doktadnie na zachdd, przebijajac sig przez
Ksigstwa Graniczne, w poszukiwaniu stynnej Przeleczy
Czarnego Ognia.

Blad w opracowanej trasie spowodowal, ze wyladowali
wysoko w gorach Przeskoku, jakie$ 450 kilometréw na
potudniowy zachdd od zamierzonego celu. Jednak po-
szukiwanie Przel¢czy Czarnego Ognia — powigzanej

w tradycji orkowej z tak znamienitymi imionami, jak
Notlob i Harboth — nabrato znaczenia krucjaty. Goblino-
idy ustanowity swoja statg baze w Przeskoku, skad cig-
gle wysylaty grupy tupiezcow i zwiadowcow.

Wirédd wojownikow-kaptandow Przymierza Krwawego
Topora znajdowal si¢ mtody ork imieniem Torgoch. Je-
go historie¢ opowiedziano w scenariuszu Ogien

w gorach — pierwszej przygodzie z serii Kamienie Za-
glady. Sto lat temu cata Dolina Yetzin znalazla si¢ pod
panowaniem Torgocha, ale seria wydarzen, w ktorych
istotng role odegral Krysztat Ognia, doprowadzita to
miode krolestwo do zguby i $mierci samego wodza.

W czasie swych podbojow w Dolinie Yetzin Torgoch
odkryt i natychmiast spladrowat krasnoludzka $wiatynie.
Wtedy to stato si¢ co$ dziwnego.

Torgoch nosit ze sobg ozdobnie oszlifowany czerwony
klejnot, ktéry zdart z ciata ludzkiego czarodzieja pod-
czas wypadu na potnoc, kiedy byt jeszcze mtodym wo-
jownikiem. Wyczuwal, Ze posiada on jakas magiczna
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moc, ale nie mdgt odkry¢, jak dziata. Wewnatrz $wigty-
ni klejnot zaczat sie jarzy¢. Im glebiej ork schodzit, tym
$wiatto stawato si¢ jasniejsze. Torgoch nie potrafil wyja-
$ni¢ znaczenia tego zjawiska. Glowigc sie, opuscit $wia-
tynie, aby kontynuowac¢ 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
gleboko w nie odkrytej sekretnej $wiatyni pod gérami.
Te histori¢ opowiedziano w scenariuszu Krew w ciem-
nosci, drugiej przygodzie z serii Kamienie Zaglady.

Krysztal Powietrza réwniez przybyt do Yetzin. Prawie
trzy stulecia temu Przymierze Krwawego Topora stane-
fo w gotowosci na pétnocnym krancu Przeskoku, pra-
gnac zaatakowad kryjowki elféw w Athel-Loren. Dokla-
dnie na ich drodze znajdowalo si¢ miejsce ukrycia kry-
sztalu, a armia elféw nie mogta mie¢ nadziei na obro-
nienie go. Dlatego mata druzyna zabrata krysztal na za-
chdd, zamierzajac dotrze¢ do morza, a nastepnie do
bezpiecznych Krain Elféw. Nigdy jednak nie doszia do
kranca lasu. Oslabiona ciaglymi atakami zwierzoludzi

i innych dzikich stworzen, stala sie ofiara ludzkich ban-
dytow, a krysztal zostat utracony.

Szef bandy nie byt czarodziejem i nie dostrzegt praw-
dziwej natury dziwnie wygladajacego btekitnego kamie-
nia, ktory zerwal z ciala zabitego elfa. Przez kilka lat
trzymat go jako ciekawostkg. W tym tez czasie — mniej
wigcej stulecie przed nadej$ciem Torgocha — ustanowil
sobie siedzibe w Dolinie Yetzin i tam tez przez pewien
czas prowadzit swoj zyskowny proceder. W koricu od-
dat kamien grupie krasnoludzkich inzynieréw jako za-
plate za zbudowanie warownej wiezy. Tak wiec Kry-
sztal Powietrza stal sie wlasnoécig mistrza tajemnic Ha-
drina. Teraz krasnoludy z Yetzin miaty w swoich rekach
dwa Krysztalty Mocy.

Jedng z mocy krysztaléw jest zdolno$¢ wyczuwania
wzajemnej bliskosci. Kiedy Torgoch wkroczyt do Doliny
Yetzin, Hadrin wiedzial, ze zbliza sie Krysztal Mocy.
Krasnoludom nie bylo jednak wiadomo, ze gtéwne sity
orkéw opuscity Torgocha i ze wddz przymierza nie na-
uczyt sie jeszcze postugiwaé kamieniem. Gdyby za$ orki
posiadly wiecej krysztatéw, konsekwencje bylyby nie
do przewidzenia.

Hadrin btagat przywédcéw krasnoluddw, aby uciekli

z dwoma kamieniami, lecz ci odméwili. Duma nie po-
zwalala im wycofywa¢ sie przed orkami, niezaleznie od
tego, jak grozne bylyby konsekwencje takiego postepo-
wania. W rozpaczy, Hadrin oddat Krysztal Powietrza
magowi Yazeranowi wraz z poleceniem ucieczki z doli-
ny i znalezienia nowej kryjowki.

Wkrétce potem — rozpaczajac nad nieroztropnoscig kra-
snoludzkich przywdédcédw — Hadrin opusécit Doling Yet-
zin wraz z malg grupa stronnikéw. Napotkawszy po
drodze silny zwiadowczy oddziat orkéw, krasnoludy
schronity si¢ w matym kompleksie tuneli za wodospa-
dem. Wystano postanca, by odszukat Yazerana i pod-
niost alarm, ale nieszcze$nik zginal w gérach. Krasnolu-
dy zostaly wybite i — na ironi¢ — to z ksigg Hadrina Tor-
goch nauczyt sie uzywaé Krysztatu Ognia.

UCIECZKA
YAZERANA

Yazeran uciek! do ludzkiego klasztoru Orle Gniazdo,
polozonego w ustronnym miejscu, na nieomal niemozli-
wym do zdobycia skalnym szczycie. W owych czasach
byla to zaledwie wioska, sktadajaca si¢ z pospolitych
drewnianych chat — azyl dla kazdego, kto pragnat wies¢
proste zycie w kontemplacji i modlitwie.

Yazeran schronit sie w klasztorze i korzystajac z umie-
jetno$ci obrdbki skal oraz innych materiatéw rozpoczat
jego przebudowe. Drewniane budynki zastgpowano
kamiennymi, a Orle Gniazdo stawalo sie prawdziwg for-
teca. Po zakonczeniu prac zadowolony mag stwierdzit,
ze klasztor powinien by¢ teraz bezpieczng kryjowka dla
Krysztalu Powietrza.

Mnisi nie mieli zbytniego pojecia o motywach, jakie
kierowaly Yazeranem. Wdzieczni, ze krasnolud przebu-
dowywat ich klasztor jedynie w zamian za noclegi

i strawe, nie zamierzali wtyka¢ nosa w jego sprawy. Co
prawda mistrz zakonu podejrzewal, ze w calej historii
odgrywa role jaki$ potezny, magiczny artefakt, ale do-
kladna natura przedmiotu pozostala tajemnica.

Yazeran miat wizje, ze orki z Przymierza Krwawego To-
pora predzej czy pdzniej odkryja Orle Gniazdo. I cho-
ciaz umocnienia, jakie zbudowat, wydawaty sie solidne,
wiedzial, ze musi istnie¢ mozliwo$¢ odszukania Kryszta-
tu Powietrza i uzycia go do obrony klasztoru. Przewi-
dzial réwniez, ze grupa $miatkow, ktéra przybedzie do
Orlego Gniazda tuz przed atakiem, moze powstrzymac
orki, o ile odnajdzie artefakt.

Yazeran byt stary, zmeczony i zdawat sobie sprawe, ze
nie dane mu bedzie dlugo pozy¢. Zaszyfrowat wiec kil-
ka informadji o tym, jak dotrze¢ do krysztatu, a pierw-
sza ze wskazowek umiescit w komnatach mistrza zako-
nu. Potem, na tozu $mierci, wygtosit jeszcze przepowie-
dnie, w ktdrej oglosit nadejscie grupy $miatkéw i szcze-
golowo ich opisal. Niedlugo pdzniej jednak zapadt

w $pigczke i nie odzyskawszy przytomnodci kilka dni

RADZOG

Tymczasem w Mrocznych Krainach dorastat mtody ork
— kuzyn Torgocha — wojownik-kaptan o imieniu Ra-
dzog. Do mtodziana dotarta wie$¢, ze jego krewniak
nie powr6cit z wielkiej wyprawy i Radzog przyrzekl
sobie, ze pewnego dnia dowie sig, co si¢ statlo z Tor-
gochem. Mijaty dziesigciolecia, podczas ktorych Radzog
zdobywal wiladze. Probowal tez wywrdzyc, co przytra-
filo sie Torgochowi, lecz zdotal jedynie odkry¢, ze los
zaginionego laczyl si¢ z jakim$ magicznym krysztatlem
wielkiej mocy.

Czas ptynal. Radzog nie chcial umrze¢ zanim nie od-
najdzie Torgocha, wiec rozpoczat ohydne eksperymen-
ty z rytuatami Chaosu, majgcymi zapewni¢ mu wieczng
miodo$¢. Dzi$ osoba ponad stuletniego wodza wzbu-
dza u podwtadnych strach — wszak wigkszos¢ z nich
nie dozywa nawet trzydziestki. Cena dlugowiecznosci
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byla jednak wysoka — magia zdeformowala strasznie mnichow pierwsza ze
ciato orka, a zachowuje sie tak, ze wielu uznaje go za wskazéwek prowadza-
szalenca. cych do kryjowki

Wodz prowadzi teraz przez gory zgraje wojownikéw Krysztatu Powie-
i podaza wokot Ksiestw Granicznych (nie jest az tak trza. Wszystkie
oblakany, by przedziera¢ si¢ przez nie) w strone Doliny — wskazdwki zo-
Yetzin. Jego stronnicy uwazaja si¢ za nowe pokolenie stang omowione

krzyzowcow, ale obecne oddzialy s3 jedynie bladym
cieniem dawnej armii Przymierza. Podwtadni sa wszak-
ze fanatycznie oddani Radzogowi i wielu z nich uznaje
g0 za boga. Znieksztatcone cialo i wypaczony umyst
wodza potwierdzaja ten wizerunek — kimkolwiek by Ra-
dzog nie byl, jest normalnym orkiem...

Juz prawie pig¢ lat wodz prowadzi te barwng zbierani-
ne przez gory. Kiedy$ podczas jednej z wrozb
doznat krotkiej wizji Krysztatu Ognia i za
pomocg czarow chciat ustali¢, gdzie
si¢ 6w klejnot znajduje. Objawie-
nie musiato nie by¢ doskonate,
gdyz omytkowo dowiedziat sie

o kryjéwcee Krysztatu Powietrza —
Orlim Gniezdzie. Teraz armia Ra-
dzoga maszeruje na klasztor.

w czesci
zatytulowanej
Papierowa tami-
glowka.

Podczas gdy boha-
terowie przeczesujg
Orle Gniazdo
w poszukiwaniu
pozostawionych
przez Yazerana
kart, pojawiaja
sie¢ pierwsze
\\,:\A; oznaki, ze
‘64,\2} orki uderza
#/  wkrbtce na
klasztor. Staje
si¢ jasne, ze
trzeba si¢ spie-
szy¢ — nie-
przyjaciel
przepro-
wadza
kilka
przygoto-
wawczych
atakow i szy-
kuje si¢ do
wiekszego na-
tarcia.

e
o)
t

STRESZCZENIE
FABULY DLA
MISTRZA GRY

Gléwnym watkiem tej przygody jest poszukiwa-
nie przez $miatkdéw Krysztatu Powietrza. Boha-
terowie musza dotrze¢ do odlegtego klasztoru,
odnalez¢ wskazéwki na temat miejsca ukrycia
artefaktu, zlozy¢ je razem i zdoby¢ cenny
przedmiot. Potem powinni pomdc mnichom
odeprze¢ zmasowana inwazje orkéw — Przymie-
rze Krwawego Topora znéw wkroczylo na wojenng
Sciezke.

Na szcze$cie, bohaterowie
znajdujg Krysztat Powietrza
tuz przed gltéwna ofensywa
orkéw. Maja teraz do wyboru

dwie mozliwosci: moga za po-

mocg artefaktu oraz posiada-

¥ nych umiejetnosci, sit i $rod-

ey kow broni¢ klasztoru, badz tez

' uciec przed zagrozeniem, zosta-

wiajac Orle Gniazdo na pastwe lo-

su. Jesli wybiora drugie rozwigzanie, oka-

Oto wydarzenia bedace trescia przygody: e sie, ze napastnikow interesuje gléwnie krysztat

Po spotkaniu z duchem krasnoluda bohaterowie udaja i przerwy atak, by $ciga¢ czmychajacych bohaterow.
sie do klasztoru Orle Gniazdo. Na miejscu witani sg ja- Przygoda koriczy sie, gdy $miatkowie w jakikolwiek
ko zwiastun starodawnej przepowiedni i otrzymuja od sposob uporaja si¢ z orkami.
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Papicrowa famigt6wka

Wskazowki Yazerana to list i osiem recznie wykona-
nych, szesciokatnych kart do gry. Na kazdej karcie wi-
dnieje obrazek, majacy wywola¢ skojarzenia, gdzie szu-
ka¢ nastepnej informacji. Zebranie i odpowiednie utoze-
nie wszystkich wskazéwek pozwala odnalez¢ miejsce,
w ktorym krasnolud ukryt Krysztal Powietrza.

Niektore z kart nalezg do poszczegdlnych czlonkdw za-
konu i s3 przekazywane z mistrza na ucznia juz od stu
lat. Mnisi nie zdaja sobie sprawy z ich znaczenia ani na-
wet z faktu, Zze s3 one dzielem Yazerana. Wszyscy przy-
siegali zachowa¢ w tajemnicy fakt, Ze otrzymujg karty,
wiec zaden z nich nie wie, Ze inni moga réwniez takie
posiadac.

Pomoc dla graczy nr 2 — As z kijami...

(podarowany druzynie przez Gregora) nie kryje zad-
nych konkretnych informacji — ma pomdéc Ci wprowa-
dzi¢ graczy w odpowiedni nastréj i zapozna¢ ich z tym,
czego beda szukaé. Wszystkie wskazéwki wymagane
do znalezienia nastepnej karty zawarte sg w liscie dolg-
czonym do asa.

Pomoc dla graczy nr 4 — Siodemka mieczy...
ilustracja mieczy i kowadla ma pomdc bohaterom
wpas¢ na pomyst odszukania platnerza i jego brata,
ktérzy posiadajg potdbwki nastep-
nej karty.

Pomoc dla graczy nr 5 —
Walet z pucharem...

i obrazkiem przepite-
go mnicha ma wy-
wola¢ u graczy sko-
jarzenia zwigzane

z piwowarem.

Pomoc dla graczy nr 6
— Dwojka mieczy...
powinna przypominaé
bohaterom egzemplarze
bialej broni, wiszace
W warsztacie miejsco-
wego platnerza.

Pomoc dla gra-
czy nr 8 — Wa-
let z moneta...
ta karta jest
troche bardziej
zwodnicza od re-
szty. Wszyscy star-
si (tzn. liczacy po-
wyzej czterdziestki)
mnisi rozpoznajg, ze
przedstawiona na niej figurka
wyglada tak samo jak pewna statuet-
ka, przechowywana obecnie w skarbcu
Orlego Gniazda. Tylko Gregor i Norbert
wiedza doktadnie, gdzie szukaé posazka,
a pierwszy z nich pozwoli go nawet boha-
terom zbada¢. Figurka stoi na sze$ciokatnej
podstawce, w ktorej ukryto ostatnig karte.

Pomoc dla graczy nr 10 — Trojka kijow...

powinna by¢ dsmg karta, ktérg bohaterowie odnajda,

a poniewaz list Yazerana wspomina tylko o o$miu Kar-
tach, sugeruje to, ze nie trzeba dalej szuka¢. Smiatkowie
s3 teraz w stanie rozwigza¢ zagadke.

Pomoce dla graczy nr 11 i 12 - Dwojka pucharow...
na dwojce pucharéw widnieje obrazek studni — miejsca,
w ktérym mozna odnalezé nastepng karte.

Pomoc dla graczy nr 13 — Siddemka monet...

powinna przypomina¢ graczom, iz zgodnie z tradycja
wlasnie tyle sztuk srebrnych monet wrecza si¢ kamienia-
rzowi po pogrzebie mnicha (o czym wspomina Yazeran
w swoim licie). Wérdd bohaterow zapanuje zapewne
konsternacja, gdy uslysza, ze w Orlim Gniezdzie obecnie
nie ma takiego rzemie$lnika. Jesli $miatkowie spytaja
Gregora o ostatniego kamieniarza, zakonnik pokaze im,
gdzie pochowano jego ciato i pozwoli otworzy¢ grob.
Jedna z kart zostata pogrzebana wraz ze zmartym.

Zabawa w ukfadanke

Rysunek na ,Tréjce kijow* przypomina piaste kota —
miejmy nadzieje, iz $miatkowie dostrzega to
i domysla sie, ze pozostate
karty trzeba utozy¢ wokot
niego. Sentencja na ,Asie
z kijami“ (Utworzy catosc,
gdy pozby(¢ sie jednej)
kryje wskazowke, ze te
karte nalezy odtozy¢
na bok i nie uzywad

poczgtek za-
wsze lezy obok)
— ma sugerowac, ze pozostale karty

trzeba utozy¢ wokot |, Trojki“ w taki spo-
séb, aby boki z pierwszym wyrazem
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kazdego motta przylegaly do $rodka ,kota“. Umieszczo-
ne we wlasciwym porzadku karty wyjawia swg tajemni-
c¢ i oczom bohateréw ukaze si¢ wskazéwka: Szukaj na
szczycie najwyzszego z masziow.

Oczywicie, wszystko nie jest az tak proste. Smiatkowie
mogg tatwo odszuka¢ w klasztorze najwyzszy maszt, ale
na nim, pod nim ani wokdt niego nie znajdg Krysztatu
Powietrza. Fiasko poszukiwan oraz wie$¢ o rozpoczeciu
orkowego natarcia powinny wpedzi¢ graczy w czarng
rozpacz. Jednak spostrzegawczy $miatkowie moga od-
kry¢, ze wspomniany maszt wyglada catkiem jak nowy
- niemal na pewno wymieniono go od czaséw Yazera-
na. Dalsze poszukiwania pozwolg bohaterom odnalez¢
pierwotna konstrukcje, ktéra po zdemontowaniu spo-
czywa w zakamarkach warsztatow.

Falszywy trop

Pomoc dla graczy nr 14 stanowi opcjonalny dodatek.
Jest to sfatszowana karta, majaca zbi¢ bohateréw z tro-
pu. Nie kryje ona zadnych wskazdéwek od Yazerana ani
nie posiada jakiegokolwiek znaczenia. Jesli ktory$ ze
$miatkéw w zamian za karty oferuje pieniadze, jeden

z bardziej przedsigbiorczych mnichéw tworzy Pomoc
nr 14 i proponuje jej sprzedaz bohaterom. Jest oczywi-
ste, ze karta rézni sie od pozostatych, ale niedbali gra-
cze moga to przeoczycd.

Ten fatszywy trop nalezy podrzuci¢ tylko wtedy, gdyby$
chcial bohateréw nieco powstrzymad. Jesdli odnajdywa-
nie wskazowek i rozwigzywanie tamigtéwki ciezko
$miatkom idzie, lepiej nie utrudnia¢ im dalej zycia.

PRZEPOWIEDNIA
YAZERANA

Przepowiednia, jaka spisat na tozu $mierci Yazeran, za-
wiera szczegdtlowe opisy bohaterdw, przestroge o za-
grazajacym niebezpieczenstwie i zapowiedz, ze $mial-
kowie uratujg klasztor. Zmarly krasnoludzki mag pozo-
stawil ja, gdyz chcial uchroni¢ Krysztal Powietrza przed
wrogami, a przy okazji ocali¢ Orle Gniazdo. Uciekajac
z Doliny Yetzin, czarodziej nabrat przekonania, ze orki
z Przymierza Krwawego Topora zdobyty — lub wkrétce
zdobeda — kontrole nad Krysztalami Ziemi i Ognia,
wigc bylo dla niego sprawg najwyzszej wagi, aby reszta
kamieni nie wpadta w ich tapy.

Oto cze$¢ przepowiedni, ktorg w razie potrzeby mozesz
odczyta¢ druzynie. Tekst obejmuje opisy wszystkich po-
staci graczy z konca ksigzki. Jesli twoja grupa sama
tworzyta bohateréw, bedziesz musiat co$ podobnego
zaimprowizowaé. Pierwsza cze$¢ przepowiedni nawig-
zuje do aktualnej sytuaciji:

Szesciu™ wedrowcow przeznaczenie w te strony skieruje.

By pospieszyli z pomocq temu. kto jej potrzebuje.

Nie korzystajqc z ksiqg ani piéra - jak mowiq znaki na niebie -
Odnajdg w Orlim Gniezdzie to. co nieocenione w potrzebie.

* albo liczba bohateréw w druzynie

Najstarszy z wrogéw przekradnie sig znowu poprzez szczyty.
Pozqdajqc skarbu. co starannie spoczywa ukryty.

Wybawcy muszq znalez¢ w pore to. co zostato schowane.
Inaczej nic nie uchroni nieszczesnych przed sromotng przegrang.

Po tym krétkim wstepie autor przepowiedni przechodzi
do opisu wybawcéw. Ponizej prezentujemy strofy o bo-
haterach, ktérych stworzono na potrzeby kampanii. Jesli
w prowadzonych przez siebie przygodach wykorzystu-

jesz inne postacie, bedziesz musial zaimprowizowac co$

“w stylu Yazerana:

Cailission

Bladolicy. biatowtosy elf w Loren urodzony.

Zemsta byta jego marzeniem, celem upragnionym.

Teraz szuka odmiany. z tukiem swym u boku -

Chociaz posrod innych. wiecznie sam. chce odzyskac spokdj.
Borgin

Widlastq. dtugq czarnq brode nosi ten krasnolud smialy:
Bakatarz co wytrwale szuka dawno przeminionej chwaty.
Walczy on bardziej fortelem. nizeli czarami,

A jego los nieroztqcznie zwiqzat go z krysztatami.

Lars

Z mroznych wybrzezy Pétnocy cztowiek ten pochodzi -
Cho¢ przesqdny. to z odwagq w sercu wielkq si¢ urodzi.
Gonigc za bogactwem i stawq. zawita w nasze progi.

A jego walecznos¢ pomoze znies¢ nam chuwile trwogi.

Oleg

Crlowiek ze stepow - milczqcy, silny. skosnooki,
Przestrzett jest jego domem - caly swiat szeroki.
Do niedawna prowadzat innych gérskimi sciezkami,
Lecz jego los odmienito spotkanie z krysztatami.

Fiathiriel

Po mistrzowsku tworzy pozory wedruje. gdzie oczy poniosq

Z dala od domu. gdzie jego wtosy oznakq zlego wydawaty sie losu.
Smieje si¢ z rzeczy, ktore innych sklaniajq do ptaczu.

Jego magia zwodzi oczy i granice woli wyznacza.

Klaus

Kaptan - obrofica przyrody - z lasu do nas przybywa.

W ktorym catq roslinnos¢ wokét wieczny ciert pokrywa.

Wizja dawnego swigtokradztwa pchneta go w dtugq droge.

Zas los zetknie z groznym wrogiem. co wielkq niegdys siaf trwoge.

Giuseppi

Ostry jezyk i szybkie palce ten sprytny fotrzyk posiada.

Zdobyf tez mitosc pewnej dziewczyny - jej ojcu nie odpowiadat.

Ratujqc swq skore. ze stron rodzinnych w pospiechu uchodzi¢ musiat

I'w Orlim Gniezdzie schronienia szuka¢ przed gniewem krewkiego tatusia.

Anders

Uwaza sig za kupca. cho¢ ostatnio bez wigkszych w zawodzie sukcesow.

By ztq karte odwrécic. rejon Przeskoku obrat na miejsce swoich zlotych intereséw.
Szuka wciqz nieznanych rynkéw, chege wytyczy¢ nowe szlaki. teren bada.

A talent. by wytrzasng¢ dany towar jak spod ziemi, na pewno posiada.

Rogni

Imig swe skrécit, klanowi rodzinnemu cheqe oszczedzi¢ upokorzed,

Na ramig topér zarzucit i w swiat ruszyl, krwiq zmazujqc plame na honorze.
Chwalebnef smierci teraz szuka. czyniqc pokute za krétkq chuwile stabosci.
Ratujgc nas. winy swe odkupi i z podniesionym czofem ruszy drogq ku wiecznosci.
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Ostrzezenie

OSTRZEZENIE

Ten rozdziat napisano tak, aby sprowadzi¢ bohateréw
do Orlego Gniazda z Kadar-Helgad lub jakiego$ innego
miejsca, w ktorym znajda si¢ na poczatku przygody.

W niniejszej czedci scenariusza $miatkowie spotykajg
ducha Yazerana i zdobywaja informacje o miejscu ukry-
cia trzeciego Krysztatu Mocy.

Opracowujac ten rozdziatl, zalozono, ze bohaterowie ro-
zegrali przygode Krew w ciemnosci (drugi epizod
kampanii Kamienie Zagtady), a jeszcze wcze$niej sce-
nariusz Ogien w gorach. Jeéli nie, bedziesz musiat
zmieni¢ fabule i dostosowaé jg do mozliwosci swojej
druzyny oraz sytuacji, w jakiej $miatkowie sie znalezli.
Nie powinno to by¢ jednak zbyt trudne. Duch Yazerana
zdota odnalez¢ bohateréw i przekazad¢ im wiadomos$é.

DUCH

Jak mozna byto sie przekonad czytajac poprzedni roz-
dzial, Yazeran uciekt z Kadar-Helgad zanim $wigtynia
zostala spustoszona przez orki z Przymierza Krwawego
Topora. Czarodziej nie zyje juz od jakich$ pieédziesie-
ciu lat, ale czas inwazji, ktora przewidzial na tozu
$mierci, nadchodzi i taki stan rzeczy zmusit go do dzia-
tania. Duch maga przebyt wiec droge do Kadar-Helgad
— miejsca, skad zdotat umkna¢ ponad sto lat temu —
cho¢ kosztowato go to sporo wysitku. To tutaj spotyka
bohaterow.

Przeczytaj graczom nastgpujacy tekst:

W pewnej chwili styszycie staby glos. Dochodzi jak-
by z oddali i cho¢ dzien jest spokojny, czesé stow
wydaje sig poryw...ac silny wiatr. Rozglgdacie sig,
lecz nie dostrzegacie nikogo.

Nagle, widzicie jakqs postaé. Macie wrazenie, ze
stata tam caly czas, ale musieliscie jq przeoczyc.
Wydayje sig to niemozliwe i napawa niepokojem.
Podobnie jak fakt, ze postac jest niebieskawa, tro-
che Swiecqca i przezroczysta. Wyglgda na bosego,
wiekowego krasnoluda, ubranego w diugq szate.
Stopy nieznajomego nie dotykajq ziemi, zas twarz
wykrzywia grymas bolu. Glos wcigz dobiega jakby
z oddali.

— Oni wracajq — krasnolud z trudem tapie oddech.

— Musicie dotrze¢ do Orlego Gniazda i nie dopu-
scic, by zdobyli Krysztal Powietrza! Do Orlego
Gniazda...

Glos krasnoluda zanika, a jego postaé rozplywa
sig, niczym dym porwany przez wiatr. Spoglgdacie
na siebie, zastanawiajgc sig, czy wszyscy widzieli-
scie to samo...

Przebywajgc tak daleko od swego grobowca w Orlim
Gniezdzie, duch Yazerana bardzo szybko ulegl niesta-
bilnoéci. Mimo to zdotal przekaza¢ bohaterom wiado-
mos¢, a informacja o kolejnym Krysztale Mocy powinna
wystarczy¢, by $ciagna¢ smiatkow do klasztoru.

Udany test Int (kapfani +10/poziom, bakatarze +10, wy-
znawcy Vereny +10 — kumulatywne) pozwala postaci
skojarzy¢, ze Orle Gniazdo to nazwa klasztoru gorujace-
go nad potudniowym kranicem Przeleczy Mroznych
Ktow i wyzszymi partiami Doliny Yetzin.

PODROZ

Jesli $miatkowie rozegrali wiasnie przygode Krew

w ciemnosci, powinni teraz znajdowaé si¢ na wscho-
dnim krancu Doliny Yetzin. Ich marszruta do Orlego
Gniazda bedzie wiec wiodta z gér, poprzez las i rzeke,
a dalej traktem w strong Przeteczy Mroznych Kiow.

Jezeli nie rozgrywale$ poprzednich czeéci kampanii,
mozesz ulokowad¢ bohateréw gdzie$ w okolicy Przesko-
ku lub niedaleko od miejsca, w ktérym zdecydujesz sie
umieéci¢ klasztor. Diugo$¢ wedréwki oraz stopien trud-
nosci pietrzacych si¢ po drodze zaleza od tego, ile cza-
su zechcesz podrézy poswiecic.

Doswiadczenic i rozw6j

Na poczatku tej przygody gracze bedg zapewne chcieli wy-
da¢ cze$é zgromadzonych punktéw doswiadczenia oraz na-
by¢ niektore rozwinigcia i umiejetnosci. Mozesz im na to
pozwoli¢ w drodze do Orlego Gniazda, ale pamietaj, ze bo-
haterowie znajduja sie na pustkowiu i nie majg mozliwosci
podjecia specjalistycznego treningu. Poniewaz formalnie
kampania wciaZ trwa, istnieja pewne ograniczenia odnosnie
tego, co $miatkowie moga zrobi¢ w owym czasie:

Rozwoj

Rozwiniecia charakterystyki mozna nabywa¢ dowolnie,
poniewaz odzwierciedlajg ewolucje postaci, jaka doko-
nuje sie¢ poprzez wykonywanie profesji i nie wymagaja
treningu.

Umiejetnosci

Bohaterowie nie maja w tej chwili mozliwosci treningu,
tak wiec nie mozna naby¢ umiejetnoéci, ktére wymagaja
instruktora. Jedli do zdobycia jakiej$ umiejetnosci wy-
starczy praktyka, sam bedziesz musial oceni¢, czy $mia-
tek mial niezbedna sposobnoéc di jej osiggniecia..

Zmiany profesji

Zmiana profesji bedzie w tych okoliczno$ciach bardzo
trudna ze wzgledu na brak czasu i udogodnien trenin-
gowych. Istnieja trzy realne mozliwoéci, w jakich moze
do niej dojsé:
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Ostrzezenie

O mozesz pozwoli¢, by bohaterowie trenowali wspodtto-
warzyszy we wlasnych profesjach, jezeli uznasz, ze
wystarczy na to czasu podczas podrozy w gore doliny

O mozesz wyrazi¢ zgode na zmiane profesji, gdy jest
ona naturalng progresja — na przyktad z najemnika na
kapitana najemnikow — jesli dojdziesz do przekona-
nia, ze trening jest zbedny

O na tym etapie przygody mozesz takze zezwoli¢ ka-
ptanowi lub druidowi wykona¢ rzut w odpowiedniej
Tabeli rozwoju, poniewaz awans zalezy tu raczej od
boskiej taski niz od treningu. Mozesz ustali¢ modyfi-
katory odzwierciedlajace fakt, Ze zainteresowany nie
bedzie si¢ modlit w $wiatyni.

Spotkania

Na nastepnych stronach znajdziesz opisy rozmaitych
spotkan opcjonalnych, majacych ozywi¢ podréz do
Orlego Gniazda. Wigcej epizodéw o podobnym charak-
terze zaprezentowali$my w scenariuszach Ogien

w gorach oraz Krew w ciemnosci — mozesz wyko-
rzystac te, ktérych do tej pory nie rozegrate$, a takze
uatrakcyjni¢ wedrowke wlasnymi pomystami. Jesli wo-
lisz przejs¢ od razu do gtéwnej czesci przygody, mo-
zesz orzec, ze podroz mineta bez szczegdlnych wyda-
rzen i kontynuowac sesje od przybycia $miatkéw do
klasztoru.

SPOTKANIA
W GORACH

Zdradliwos¢ terenu

Dziewicze turnie wschodnich zboczy Doliny Yetzin sa
bardzo niebezpieczng kraing do wedréwki i nalezy je
traktowac jako trudny teren. Co prawda, zachowujac
ostrozno$¢, da sig tamtedy przej$é, ale grunt pod noga-
mi moze okaza¢ si¢ zdradliwy, szczegdlnie gdyby trzeba
byto ucieka¢ lub walczy¢. Wykorzystaj ten fakt, jesli
chcesz — na przyktad, gdyby gracze stali si¢ zbyt beztro-
scy albo pewni siebie — ale nie przesadzaj. Jezeli kazesz
im co krok wykonywac testy ryzyka, przygoda zacznie
si¢ strasznie ciggna¢. Pamietaj jednak, ze trudny teren
moze by¢ skutecznym narzedziem, jeéli zajdzie potrzeba
pohamowania nieco bohateréw.

Wilczy jezdzcy

Gory i lasy Doliny Yetzin s3 odwiedzane przez goblino-
idy rownie czesto, jak wieksze puszcze Imperium. Na-
potkana grupa wilczych jezdZzcéw moze by¢ niezaleznie
dzialajaca bandg albo oddzialem zwiadowczym wiek-
szych sit, kierujacych si¢ na Orle Gniazdo — nie nalezy
oczekiwad, ze $miatkowie przystang i zapytaja!

Spotkanie rozpoczyna si¢, gdy bohaterowie zauwaza

w oddali jaka$ posta¢. Znajduje si¢ mniej wiecej 800
metréw przed nimi i jedzie wierzchem — to wszystko,
co mozna na razie zobaczy¢. Postacie o umiejgtnosci
bystry wzrok dostrzega, ze wierzchowcem nie jest kon,
a udany test Int pozwoli im wywnioskowad, ze to wilk.
Jezdziec obraca sie¢ za siebie, po czym przyglada si¢ bo-
haterom minute albo dwie, a nastepnie odjezdza, szyb-
ko znikajac z pola widzenia.

Przez najblizsze dwie-trzy godziny nic si¢ nie dzieje.
W tym czasie mozesz nawet zaaranzowac pare drob-
nych spotkan, zeby odwrdci¢ uwage graczy od jezdzca.
Na przykiad, waz na poboczu drogi moze nagle splo-
szy¢ konie, a stado wilkéw sprobowac porwac ostatnie
z podazajacych w szyku jucznych zwierzat.

Po stosownej przerwie jezdziec znowu si¢ pojawia —
niestety, caly czas poza zasiggiem strzatu z tuku. Tym
razem jednak po prostu siedzi i obserwuje druzyne.
Przez nastepne pied¢-dziesie¢ minut nie dzieje si¢ nic
nowego — pozwol bohaterom zareagowac na zaistniaig
sytuacje. Smiatkowie moga zignorowac jezdzca i kontn-
uowad podrdz, badz tez skupic sig, przygotowac bron

i czekad na atak. Je$li wypatruja napastnikéw, pozwol
im wykona¢ testy I — niestety, nic to nie da, bo gobliny
znaja teren na tyle dobrze, by zblizy¢ si¢ niepostrzeze-
nie. Gdy $miatkowie zrobia juz wszystko, co uznajg

w tej sytuacji za stosowne, przeciggnij jeszcze przerwe.
Niech napigcie wzrosnie, a atak zainscenizuj dopiero
wtedy, gdy bohaterowie zaczng juz watpic¢, ze on

w ogdle nastapi.

Widoczna posta¢ dmie w rog, a dzwigk instrumentu do-
ciera do bohateréw 2-3 sekundy pdzniej. W tym samym
czasie na $miatkéw sypie sie grad strzat i wilczy jezdzcy
wyskakuja z ukrycia.

Kazdy uczestnik wyprawy zostaje trafiony k3-1 pociska-
mi; pojedyncza strzala powoduje takie same obrazenia,
co cios zadany z Sila 3, modyfikowany, jak zwykle,

o Wytrzymaltosc¢ i pancerz. Jesli ktory$ ze $miatkow
podrézowat konno, pocisk ma réwne szanse trafi¢ bo-
hatera, jak i jego wierzchowca.

Podczas szarzy wilczy jezdzcy odrzucaja tuki i wyciagaja
bron do walki wrecz: polowa napastnikéw — wlocznie,
pozostali — miecze. Wszystkie gobliny posiadaja tarcze,
opatrzone niezbyt kunsztownie wykonanym symbolem
dloni pomalowanej na czerwono. Kazdy wilk ma na
czole kropke tej samej barwy.

Gobliny dopadng bohateréow dwie rundy po oddaniu
salwy. Z racji szarzy zdobywaja modyfikator +10 do
WW, ale tylko na samym poczatku starcia.

Pod koniec kazdej rundy, po zabiciu lub zmuszeniu do
ucieczki polowy nieprzyjaciot, wykonuj testy CP dla
wszystkich goblinéw pozostatych na polu walki. Niepo-
wodzenie oznacza, ze dany jezdziec odlacza si¢ od to-

warzyszy i wycofuje.
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Skata $mierci

GOTREK. ZABOJCA TROLLI

Po zapoznaniu sie z tekstem przygody mozesz uznad,
ze najazd orkdw na klasztor jest dla Twych graczy zbyt
wielkim wyzwaniem. W takiej sytuacji mozesz wprowa-
dzi¢ do gry postacie dwdch podréznikéw, ktorzy przy-
beda do Orlego Gniazda przed bohaterami lub wkrotce
po nich: Gotreka Gurnissona, zabdjce trolli, i jego towa-
rzysza, cztowieka, Felixa Jaegara. Wedrowcy otrzymaja
zgode na zatrzymanie si¢ w klasztorze; Gotrek to prze-
ciez krasnolud i odprawienie go bytoby oznaka braku
szacunku dla rasy Yazerana.

Felix jest kim$ w rodzaju bakatarza, wiec biblioteka,
rzecz jasna, stanowi dla niego atrakcje. Czlowiek zdotal
przekona¢ Gotreka, ze warto w niej troche posiedzied,
gdyz w ksiggozbiorze mozna znalez¢ wiele cennych in-
formacji o niebezpiecznych wrogach i gérach ztota (Go-
trek jest zabdjca trolli, ale przede wszystkim krasnolu-
dem). Felix spedzi wiekszo$¢ czasu, $leczac nad ksigz-
kami; jego erudycja wystarczy, by mnisi pokazali mu
cze$¢ kolekdji, cho¢ nie wpuszcza go do biblioteki.
Uczony musi prosi¢ o poszczegdlne prace, ktére bracia
udostepniaja mu potem wedle uznania. Gotreka nie in-
teresuje oczywiscie taka nudna robota, wiec przedsta-
wia si¢ bohaterom i wartownikom. Krasnolud jest
uprzejmy i niezmiernie pali si¢ do jakiej$ treningowej
walki ze straznikami — czego ci sprobuja za wszelka ce-
ne¢ unikngd.

Jedli Gotrek dowie sie o misji $mialkdw, wykaze zainte-
resowanie, mimo ze nie pozada ukrytego krysztatu. Zto-
to — co innego, ale od sil nadprzyrodzonych lepiej trzy-
mac si¢ z daleka. Felix jest troche inny; intryguja go ko-
rzysci ptynace z posiadania magicznego skarbu, a z ta-
kim artefaktem na pewno latwiej przezy¢. Jednak baka-
tarz nie ukradnie krysztatu, chyba ze zyska absolutna
pewnos¢, iz uda mu si¢ uciec. Lecz jedli znajdzie arte-
fakt na ziemi, podniesie go... ale to przeciez przezor-
noé¢ z jego strony. Nie da sie wszak przewidzieé, kiedy
takie cacko moze si¢ przydad.

Ani Gotrek, ani Felix nie otrzymajg zaproszenia na nara-
de wojenng. Przybycie $miatkéw zostato wszak przepo-
wiedziane, a ta dwdjka trafita do klasztoru przypadko-
wo. Gotrek ochoczo zaoferuje swe ustugi przed majaca
sie odby¢ bitwg. Takg propozycje pewnie niewielu by
odrzucito; zabdjca trolli jest w tej sytuacji zbyt cenny.
Gotrek i Felix zazwyczaj trzymaja sie straznikow, lecz
w razie zagrozenia biblioteki bakalarz pobiegnie na od-
siecz. Krasnolud jest straszliwym przeciwnikiem, ale nie
moze by¢ jednoczesnie w kilku miejscach; z poczatku
broni mostu i gdy wkroczy do walki, musi ming¢ kilka
minut, zanim zareaguje na wie$¢ o nowym niebezpie-
czenstwie i zdota dotrze¢ w odpowiednie miejsce. Trzy-
maj Gotreka z dala od $miatkéw, jak diugo sie tylko da:
przybysz toczy swa prywatng wojne z orkami i nie
przelewa krwi po to, by ratowac kogo$ z opresji. Nie
jest nawet wykluczone, Ze zaszarzuje przez most w sam
$rodek armii Radzoga. Wytrzebienie wszystkich orkéw
zajmie mu pewnie jaki$ czas, wigc przez ten okres gra-
cze sa zdani na siebie.

Wprowadzenie postaci Gotreka pozwala $miatkom
skoncentrowac sie bardziej na poszukiwaniach Kryszta-
tu Powietrza, niz na odpieraniu nacierajacych goblinoi-
doéw. W rezultacie mozesz przyspieszy¢ troche ataki Ra-
dzoga. By krasnolud mial stosowniejszych przeciwni-
kéw, mozesz wzmocni¢ sity najezdzcow o kilka trolli.

Gotrek Gurnisson

Gotrek syn Gurniego jest zabdjcg trolli: dumnym, wo-
jowniczym, wiernym przyjacielem i nieprzejednanym
wrogiem. Smier¢ nic dla niego nie znaczy. Gotrek szuka
jej nawet, cieszgc si¢ z kazdej szansy na spotkanie, byle
tylko polec w nieréwnej walce z wrogiem. Smier¢ to je-
dyna rzecz, jaka mu pozostala — pokuta za jaka$ tajem-
nicza zbrodnig. Niestety, Gotrek jest zbytnim twardzie-
lem, szcze$ciarzem lub prostakiem, aby umrzec¢. Stawia
czoto wszelkim zagrozeniom i za pomocg wiernego to-
pora pokonuje je wszystkie.

W chwilach melancholii jest smutnym osobnikiem

o sklonnosciach do depresji i naduzywania alkoholu.
Jednak pod noszong przez niego maska szorstkosci kry-
je sie wyksztalcona osoba, doskonale znajgca krasno-
ludzkg histori¢ i Zywigca gleboki szacunek dla kazdej
fachowej roboty. Co krok wychodzi tez na jaw, ze zna
sie niezle na inZynierii. Zabdjca trolli jest zarazem osobg
bardzo samotnag, a jego jedyny przyjaciel to Felix Jaegar.
Rodzina i klan juz dla niego nie istnieja, a sam woli
przemilczed, dlaczego tak sig stato.

W chwilach euforii — czyli w bitewnym zgietku — Go-
trek staje sie jednym z najwiekszych mistrzow sztuki
walki wrecz w Starym Swiecie. Wydaje sig, ze nikt nie
jest w stanie dotrzyma¢ mu pola. Charakteryzujaca go
szalona pogarda dla wlasnego bezpieczenstwa oraz nie-
zrOwnane umiejetnosci czynig zen straszliwego przeciw-
nika. Nawet bez topora krasnolud zadaje wigcej razow
niz dostaje. Ale tak jak wszystkim zabodjcom trolli, Go-
trekowi réwniez brakuje subtelnosci. Jego ,taktyczna fi-
nezja“ znaczy tyle samo, co ,,NAPRZéD!“

S:|WW [US |S [Wyt [Zya| I [A [ Zr|GP|Int |Op [SW|Ogd
418 |09 1818 [16 49{4 159189 159189 (89 | 19

Umiejetnosci: czuly stuch; tajemny jezyk — krasnoludz-
ki; sztuka; astronomia; stolarstwo; kartografia; ukrywa-
nie si¢ w miescie i na wsi; mocna glowa; rozbrajanie;
uniki; powozenie; inzynieria; szacowanie; tropienie;
szalenczy atak; towiectwo; jubilerstwo; targowanie sig;
historia; rozpoznawanie magicznych przedmiotow;
szybki refleks; szczescie; metalurgia; gornictwo; moneto-
znawstwo; wyczucie kierunku; czytanie/pisanie — kba-
zalid i staroSwiatowy; wspinaczka; sekretne jezyki— bi-
tewny i klasyczny; sekretne znaki— gildii krasnoludz-
kich inzynierow; cichy chod na wsi i w miescie; kowal-
stwo; znajomosé jezyka obcego — staroswiatowy; specjal-
na brovi — dwurgczna, uliczna; wykrywanie putapek;
kamieniarstwo; silny cios; celny cios; ogltuszenie; czto-
wiek-guma.




Czesé specjalna — Gotrek, Zabdjca Trolli

Ekwipunek: topdr obureczny
(I-10, Obr +2); koszulka kol-
cza (1 PP, tylko korpus); wy-
tarte, zabrudzone ubranie
podrézne, w tym odziez na
ztg/zimowsa pogode; 20 ZK,
12 SS i 3 pensy; kufel; ka-
mienna butelka z piwem (do
popijania miedzy positkami).

Felix Jacgar

Felix Jaegar doskonale zdaje
sobie sprawe, Ze pewnie
wkrotce umrze. Dzigki przyja-
7ni z kim$ takim jak Gotrek
to nawet nieuniknione. Prze-
mierzyt z krasnoludem wszy-
stkie pustkowia Starego Swia-
ta, czekajac na $mier¢. Jak
dotad, mial szczescie...

Felix wlasciwie sam zgotowat
sobie taki los. Gdy Gotrek
ocalit go kiedy$ przed straza-
mi z Altdorfu, zaprosit kra-
snoluda na kufel piwa i odbyt
z nieznajomym pelna wrazen
widczege po karczmach.
Upiwszy sie, przysiagt napi-
sa¢ wiersz o $mierci swego
wybawcy w sposob co naj-
mniej tak ekscytujacy, jak
barwne byty wydarzenia
ostatniej nocy. Po wytrze-
zwieniu, dotarto wprawdzie
do Felixa, ze zgon Gotreka
moze by¢ ostatnia rzeczg, ja-
kq ujrzy w Zyciu, ale cdz byto
robic¢... Dal przeciez stowo.

I cho¢ Felix wiedzie ostatnio
nader ekscytujace Zycie, ogar-
nia go czasem nostalgia, ze
moglt zosta¢ studentem, poeta
lub nawet zwyczajnym han-
dlarzem welng — tak jak jego
ojciec.

Felix jest raczej przyjaznie na-
stawiony do innych. Pomimo
tego ma nieustannie zmartwione oblicze — cho¢ w przy-
padku cztowieka, ktéry wciaz sposobi si¢ na $mier¢, nie
powinno to dziwi¢. Mowi z akcentem wyksztalconego
altdorfczyka i zachowuje sie troche niepewnie, dzieki
czemu bywa czesto niedoceniany przez innych. Jednak
zazyto$¢ z Gotrekiem zahartowala Felixa i cho¢ nie na-
lezy on do o0séb, ktore szukaja przygdd, potrafi sobie
radzi¢ w roznych sytuacjach.

Sz[WW US| S |Wyt | Zy] 1| A| Z:| CP| Int| Op|SW] Ogd
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Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny; kartografia;
ukrywanie sig na wsi i w miescie; rozbrajanie; uniki;

powozenie; etykieta; bystry wzrok; tropienie; lowiectwo;
beraldyka; bistoria; szybki refleks; monetoznawstwo;
krasoméwstwo; czytanie/pisanie — staroswiatowy; jez-
dziectwo — jazda konna; sekretny jezyk — klasyczny; ci-
chy chéd na wsi i w miescie; specjalna bror — szermier-
cza, uliczna; wykrywanie pulapek; bijatyka; silny cios;
celny cios; ogluszenie; plywanie; blyskotliwosc.

Ekwipunek: miecz; sztylet do lewej reki (Obr -2, P -10);
koszulka kolcza (1 PP, tylko korpus); zabrudzone ubra-
nie; przybory pi$miennicze; jedna lub dwie pomniejsze
ksiazki z biblioteki; sakiewka z pienigdzmi zawierajaca
47 ZK, 23 szylingi i 7 pensow.




Skata $mierci

SPOTKANIA W LESIE

Zwierzoludzie

W lasach Doliny Yetzin, podobnie jak na innych gesto
poroénietych drzewami obszarach Starego Swiata, moz-
na napotka¢ male, rozproszone grupki zwierzoludzi.
Cz¢$¢ tych oddzialéw to pozostatosci po ostatnich In-
wazjach Chaosu, inne za$ mogly tu przyby¢ z polozo-
nych na potudniu Krain Obtedu. Wiecej informacji na
temat Krain Obledu znajdziesz w dwdch poprzednich
czedciach kampanii.

Podczas podrozy przez las bohaterowie mogg zostad
napadnieci przez jedng z takich grupek. Zwierzoludzie
sprobuja zwabic¢ $miatkdw w zasadzke (na przyklad je-
den ze stwordw o ludzkim glosie nagle i przejmujaco
krzyknie) albo zastawia putapke na $ciezce, ktdra po-
stacie podazaja. W poprzedzajacych atak rundach mo-
zesz da¢ bohaterom szanse¢ dostrzezenia niebezpieczen-
stwa i uniknigcia zaskoczenia. Niech wszyscy poszuki-
wacze przygdd wykonajg test I z modyfikatorem +10 za
kazda z nastgpujacych umiejetnosci: czuly stuch, tropie-
nie, szosty zmyst oraz wykrywanie pulapek. Jesli proba
zostanie uwienczona sukcesem, $mialek zwrdci na cos
uwage — szelest w krzakach, jaki$ ruch dostrzezony ka-
tem oka lub co$ w tym rodzaju. Taki bohater nie bedzie
mogt podjac zadnej akcji przed atakiem stwordw, ale

w pierwszej rundzie walki nie zostanie zaskoczony.

Nagle, w strone druzyny leca z bok6w strzaly, a ze
swych kryjowek przed i za bohaterami wyskakujg zwie-
rzoludzie. Rozpoczyna si¢ regularna bitwa. Jeéli chciato-
by Ci si¢ sporzadzi¢ plan miejsca zasadzki, mozesz ro-
zegra¢ walke przy uzyciu figurek.

Gigantyczny waz

Podrézujac przez las, $miatkowie moga rozdraznic¢
olbrzymiego gada, wygrzewajacego sie¢ przy pniu drze-
wa na nastonecznionej polanie. W3z nie jest agresywny,
ale reaguje na wszystko, co uzna za zagrozenie — w tym
przypadku zagrozeniem jest obecno$¢ bohaterow.

Gad unosi glowe jakie$ 2,5 metra nad ziemie i syczy
groznie. Nie rusza jednak naprzdd — przywykl atakowad
nieostrozne jelenie, a nie walczy¢ z najwyrazniej silniej-
szym przeciwnikiem. Widok weza moze przestraszy¢
konie bohateréw — jezeli chcesz, zarzadz test Op dla
kazdego wierzchowca. Aby opanowac sptoszone zwie-
1z¢, jezdziec musi wykona¢ udany test CP (z modyfika-
torem -20, jedli nie posiada umiejetnodci jezdziectwo).

Jezeli $miatkowie natychmiast opuszcza polane, nie
zblizajac si¢ do rozdraznionego gada, nic zlego si¢ nie
wydarzy. Je$li zaatakuja lub podejda do niego mimo
wyraznego zaniepokojenia, jakie okazuje, waz sprébuje
umkna¢ w poszycie, kasajac ewentualnie jedng z posta-
ci stojacych obok. Gad walczy tylko wéwczas, gdy nie

moze uciec — a poniewaz toczy boj o zycie, wpada
w furie.

Smiatkowie z umiejetnoscig postuch u zwierzqt moga
sprobowac uspokoi¢ weza (w tym celu stwér powinien
wykonac test Op). Jesli proba sie¢ powiedzie, gad kla-
dzie sie na ziemi, ale obdarza zaufaniem tylko osobe
zaklinacza — pozostatych nadal uwaza za zagrozenie.
Powstrzyma sie przed atakiem, ale nadal bedzie chciat
uciec. Jezeli test wypadt niepomyslnie, postaci nie uda-
lo sie uspokoi¢ weza — stwor traktuje bohatera tak jak
wczesniej.

SPOTKANIA
NA TRAKCIE

Wedrdwke traktem urozmaicg z pewnoécia spotkania

z innymi podréznymi. W pierwszej czesci kampanii —
Ogien w gorach — opisano spotkania z karawang ku-
piecky i niezbyt uczciwymi Cyganami, bedgce dobrym
przyktadem na kogo mozna natkna¢ si¢ na drodze. Po-
za tym grupa moze sta¢ si¢ celem ataku bandytéw lub
napotkac¢ jakiego$ interesujacego, samotnego wedrowca.
Ostatnie ze wspomnianych wydarzen staje si¢ dobra
okazja na wprowadzenie do druzyny nowej postaci.

Bagienny ognik

Prowadzaca w goéry droga biegnie po stromych, urwi-
stych zboczach nad przyprawiajacymi o zawrét glowy
przepasciami. Trakt osypuje si¢ po bokach i na prze-
strzeni lat wielu nieostroznych podréznikéw stracito na
nim zycie. Jeden z takich nieszczg$nikdw nawiedza te-
raz pewien odcinek drogi jako bagienny ognik. W reszt-
kach wypaczonego rozumu ozywienca zachowaly sie
znieksztalcone wspomnienia $mierci, jaka zginal. Ma te-
raz obsesje $ciggania innych wedrowcoéw w przepasc.
Spotkanie z bagiennym ognikiem najlepiej rozegra¢,
gdy jest stosunkowo ciemno — o zmierzchu lub przy
kiepskiej pogodzie.

Bohaterowie zauwazaja stabe $wiatetko, unoszace sie
przed nimi nad drogg. Ma okoto trzydziestu centyme-
tréw $rednicy i rzuca blask jak przyciemniona latarnia.
Kolysze sie rytmicznie i gdy $miatkowie znajda sie dwa-
dziescia metrow od niego, muszg wykonaé testy SW,

w innym przypadku zostang zahipnotyzowani.

Postacie posiadajace umiejetno$¢ rozpoznawania ozy-
wiericéw powinny przeprowadzi¢ wezeéniej test Int —
w przypadku sukcesu zorientuja sig, ze maja do czynie-
nia z bagiennym ognikiem i zdobeda modyfikator +20
do testow SW podczas obrony przed hipnoza. Bohater,
ktéry ustyszy okrzyk , Uwaga! Bagienny ognik!“1lub ja-
kie$ podobne ostrzezenie, moze wykonac¢ test $redniej
warto$ci sumy Int i I, aby ustali¢, czy zdota zareagowac
na czas — jezeli tak, uzyskuje do testow SW identyczny
modyfikator jak wyzej.
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ORLE GNIAZDO

Za zalozyciela Orlego Gniazda mozna wlaéciwie uznaé
Yazerana. Przybywajac na skale, krasnolud zastat tylko
pare walgcych sie chat, a pozostawit po sobie dobrze
ufortyfikowany klasztor Vereny. Biblioteka klasztorna
jest obecnie jedng z najwigkszych skarbnic wiedzy

w Starym Swiecie, a oplaty i datki od osdb chcacych

z niej skorzysta¢ zapewniaja $wiatyni duze dochody.
Zgodnie z planem Yazerana, Orle Gniazdo jest rowniez
kryjowka Krysztatu Powietrza.

Zamozne, szlacheckie rodziny z potudniowych czesci
Imperium nadal posytaja do klasztoru swoich synéw.
Przed wyruszeniem w $wiat nowicjusze pobierajg tu na-
uki i odbywaja pierwsze ¢wiczenia wojskowe. Niektorzy
powracaja potem na tono rodziny, inni osiedlaja sie

i zenia, czed¢ zostaje nawet poszukiwaczami przygdd.
Ci, ktorzy bardziej przywigzali sie do klasztoru,
podrézuja po $wiecie w poszukiwaniu nowych zbiordw
dla biblioteki, a takze nastepnych nowicjuszy. Na stare
lata wielu powraca do Orlego Gniazda by studiowa¢ ar-
chiwa kolekdji, do powstania ktoérej sami sie przyczynili.

W klasztorze przyzwyczajono sie wiec do odwiedzin.
Uczeni zaangazowani w badania naukowe, historyczne,
alchemiczne czy magiczne przejezdzaja wiele kilome-
tréw, by skorzysta¢ z biblioteki. Na miejscu musza jed-
nak prosi¢ o pomoc mnichéw, poniewaz wstep do niej
maja tylko zakonnicy. Ale bracia zakonni doskonale wy-
wigzuja sie z obowigzkéw (czego mozna bylo oczeki-
wac¢ po wyznawcach Vereny). Biblioteka stanowi gtow-
ne zrédlo dochoddw klasztoru, wiec mnisi beda bronid
jej $wietosci za wszelkg cene. Sala biblioteczna posiada
tez wlasne zabezpieczenia magiczne, ktére objaéniono
w opisie pomieszczen.

Regularnie odwiedzajacy Orle Gniazdo wyznawcy Vere-
ny maja mozliwos¢ zostaé¢ $wieckimi bra¢mi klasztoru.
W zamian za hojng darowizne (zgodnie z regutami, po-
winni odda¢ wszystkie swe dobra doczesne, cho¢ — jak
zaznacza Gregor — liczg si¢ gtoéwnie intencje) zdobywaija
prawo wstepu do biblioteki i moga korzystaé z pokoi
godcinnych, kiedy tylko zapragna.

MNISI

Poniewaz spotecznos¢ klasztoru jest wzglednie mata,
wickszo$¢ mnichéw uzywa tylko imion. Zapytani o na-
zwisko, dodaja: z Orlego Gniazda. Nie wszyscy s3 ka-
planami — wiadciwie to nawet niewielu. Klasztor tworzy
zamknigta wspolnote i wszyscy zakonnicy pelnia w niej
jakie$ funkcje. Kazdy oprécz profesji mnicha posiada
réwnoczednie jaka$ inna — na przyktad bakatarza lub
rzemieslnika.

W niniejszej czesci przygody bohaterowie beda chodzi¢
po klasztorze, zdobywa¢ informacje i poszukiwaé

wskazowek, ktére pozostawil dla nich Yazeran, przyj-
dzie im wiec czesto rozmawia¢ z mnichami. Sylwetki
wszystkich zakonnikéw zaprezentowano w czesci zaty-
tulowanej Charakterystyki, a ponizej — w zarysie —
przedstawiamy tylko niektore postacie. Przeczytaj opisy
mnichow kilka razy, zanim poprowadzisz przygode —
pomoze Ci to lepiej odegraé role poszczegdlnych braci.

Gregor, przeor Orlego Gniazda

Siedemdziesieciotrzyletni Gregor jest osobg cokolwiek
ekscentryczna. Wiasng kwaterg opuszcza tylko na czas
positkow i nie interesuje si¢ zarzadzaniem klasztoru.

Ten pomarszczony starzec o stawach reumatyka i si-
wych wlosach, czesto mruczy pod nosem i moéwi co$
bez zwigzku. Czasami w pot zdania zapomina, co chciat
powiedzie¢ i milknie. Nie jest jednak prawda, jakoby
postradal zmysty — nadal potrafi krzykna¢ na nowicju-
sza i zdaje sobie sprawe, ze klasztor go potrzebuje. Sta-
rzec ma po prostu klopoty z koncentracjg i zamiast po-
$wiecaé czas urzedowym sprawom, wolatby si¢ czasem
zdrzemnacd.

Po pierwszym spotkaniu Gregor nie bedzie mial ochoty
rozmawia¢ ze $miatkami, chyba ze bohaterowie podkre-
$la, iz jest to niezbedne dla powodzenia ich misji.

Norbert, sygnalista Orlego Gniazda

Norbert jest rumianym grubaskiem nieco po pigc¢dzie-
sigtce. MOwi glosno i szybko, sprawiajagc wrazenie, jak-
by zawsze byl troszke zdyszany. Jako sygnalista petni
role zastepcy przeora, lecz w zasadzie sam zarzadza
Orlim Gniazdem, gdyz Gregor przekazal mu prawie
wszystkie obowigzki zwigzane z normalnym funkcjono-
waniem klasztoru. Norbert oczekuje szacunku ze wzgle-
du na piastowany urzad i spodziewa si¢ kiedy$ zaja¢
miejsce starca. Nie niecierpliwi si¢ jednak, bo faktycznie
juz teraz sprawuje wiadze.

Norbert skupia swg uwage gtéwnie na finansach kla-
sztoru, gdyz systematycznie defrauduje jego fundusze.
Niespecjalnie wierzy w przepowiedni¢ i podejrzewa,
ze $miatkowie przybyli do Orlego Gniazda skontrolo-
wa¢ klasztorne rachunki. Udaje ciagle zajetego, ale sta-
ra sie by¢ mily i Zyczliwy dla bohateréw, uprzejmie
tez odpowiada na pytania. Jednoczesnie rozkazuje no-
wicjuszowi — Dieterowi — by donosit mu o wszystkim,
co $miatkowie robig. Norbert pokaze bohaterom go-
$cinne pokoje, wyjaséni regute zakonu i udzieli odpo-
wiedzi na nurtujace ich pytania. Nast¢pnie powierzy
przybyszéw opiece Dietera, polecajac mu oprowadzic¢
ich po Orlim Gniezdzie.
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Dieter, nowicjusz

Na czas pobytu bohateréw w Orlim Gniezdzie Dieter
zostanie przydzielony $miatkom jako przewodnik. Chto-
pak jest wrecz chudy, ma okoto czternastu lat, $ciggnie-
ta twarz i chroniczny katar, przez co ciagle wyciera nos
o rekaw. Odgrywajgc role Dietera, przerywaj kazda wy-
powiedz gltosnym pociggnieciem nosa, a nastepnie uda-
waj, Ze starasz si¢ go wytrzec.

Mlodzian ma wysoki, piskliwy glos. Slepo wierzy

w przepowiednie i traktuje bohateréw z podziwem,
ktory szybko zaczyna ich irytowad. Je$li poszukiwacze
przygod zrobig co$ szczegodlnie gtupiego lub przydarzy
im si¢ jaka$ grubsza wpadka, Dieter wtraci swoje trzy
grosze. Wiele komentarzy nowicjusza moze brzmie¢ sar-
kastycznie, wiec zwrd¢ uwage, by wymawiac je tonem
szczerego podziwu. Dieter wierzy, iz nasi herosi wie-
dza, co robia, i Ze wszystko, co sie zdarzyto, bylo za-
mierzone. Po prostu — jako zwyklemu $miertelnikowi —
troche trudno mu czasem zrozumie¢ bohaterdw.

— O kurde! - pociagnigcie nosem! — 7o bylo sprytne.
Normalny czlowiek nie wpadtby na to, aby zwalié go-
Sciowi caly kredens na leb — otarcie nosa niezbyt czy-
stym rekawem. — Prawdziwi bobaterowie nie tracq
czasu, co?

— Dlaczego on si¢ wtedy puscil liny? — pociagniecie no-
sem! — Normalny czlowiek moglby sig zabic, gdyby to
zrobit — kolejne otarcie nosa. — Juz wiem: chcial sie
szybciej dostaé na dot. Fajnie wam, bobaterom, nie je-
stescie tacy sami jak my.

Dieter trzyma si¢ bohateréw caty czas, chyba ze co$ mu
si¢ przydarzy. Twoim — jako Mistrza Gry — zadaniem
jest uczyni¢ z niego osobe tak niezno$ng, zeby $miatko-
wie mieli ochote¢ go zabié, a zarazem tak pozyteczna,
aby nie mogli tego uczyni¢. Mlodzian jest gléwnym
zrédiem informacji, przedstawia druzyne innym mni-
chom, dba o wygode gosci i w ogdle stara si¢ by¢ przy-
datny. Zna rozne plotki, a w razie potrzeby mozesz je-
go ustami udzieli¢ graczom niezbednych wskazdéwek.
Jesli sSmiatkowie poprosza Dietera o jaka$ szczegdlng
badz tajng informacje, mlodzian — o ile nie zostanie po-
wstrzymany — poprowadzi ich natychmiast do Norberta.
Jezeli sprobuja pozby¢ sie nowicjusza i samemu wedro-
wac¢ po Orlim Gniezdzie, wiadomo$¢ o tym niezwlocz-
nie dotrze do sygnalisty, ktory szybko odnajdzie boha-
terow. Jesli w tej sytuadji liczy sie czas, okre$l losowo
na podstawie rzutu k6+2, po ilu minutach to nastapi.

Blizna, kapitan strazy

Udo Schwerner — powszechnie znany jako Blizna — za-
wdziecza swe przezwisko dlugiej, sinej szramie, ktora
przecina jego lewa cze$¢ twarzy od czota do zuchwy.
Kapitan jest poteznie zbudowanym cztowiekiem dobrze
po czterdziestce. Zamiast lewego przedramienia ma
drewniang proteze w ksztalcie palki, zakonczona dwo-
ma wystajgcymi pod katem prostym kotkami zastepuja-
cymi palce. Dzieki temu dodatkowi, reka kapitana jest
dhuzsza o ponad dwadziedcia centymetréw, a Schwerner
postuguje si¢ nig bardzo sprawnie.

Stanowisko, jakie Blizna zajmuje w Orlim Gniezdzie,
wydaje si¢ idealne dla najemnika na emeryturze: praw-
dopodobienstwo ataku na klasztor jest niewielkie,

w walce na piesci nikt nie moze mu doréwnad, a wigk-
sz0$¢ mnichéw daje wiarg jego nieprawdopodobnym
opowiesciom.

Szef strazy dziata i my$li jak zaprawiony w bojach
podoficer. Ma umyst otwarty na to, co zwiastuje prze-
powiednia, ale sadzi, ze jesli atak nastapi, obrona
Orlego Gniazda nie bedzie zbyt trudna. Bedzie uprzej-
my dla bohateréw (cho¢ nie-wojownikow traktuje ze
skrywanym lekcewazeniem), ale jezeli Smiatkowie
cheg zyskad jego szacunek, pomoc czy przyjazn, mu-
szg na to zastuzyc.

Klaus, platnerz

Klaus (posiadacz jednej ze wskazdwek, ktorych $mial-
kowie szukaja) jest zwalistym mezczyzng po trzydziest-
ce. Ma rumiang twarz o ostrych rysach. Cechuje go dos¢
osobliwe (s3 tacy, co twierdza, ze zatrwazajaco prostac-
kie) poczucie humoru i uwielbia wszelkiego rodzaju
zarty. Niektorzy mnisi do dzi$ pamiegtaja historig, jak
pod poduszke w kaplicy wlozyt niegdys$ potaczony

z pecherzem, prowizorycznie sklecony rog, a jeden ze
starszych braci, ktéry na nim usiadl, omal nie doznat
ataku serca.

Wiekszo$¢ czasu Klaus spedza ze straznikami — tak z ra-
cji swego zajecia, jak i upodoban. Otwarcie zreszta
przyznaje, ze wigkszo$¢ mnichow to pograzone

w ksigzkach ponuraki, ktore nie znaja si¢ na zartach.
Lubiem robi¢ kawaly — powtarza wielokrotnie. Najlep-
szym sposobem na zaprzyjaznienie si¢ z Klausem jest
posiadanie na podoredziu catego zapasu spro$nych
dowcipdw i historyjek. W zamian za jeden czy dwa ka-
waly platnerz powie bohaterom wszystko, co wie. Pew-
no, ze wam powiem. A jak nie bendem wiedzial, to cus
wymysle! Cha, cha, cha, cha, cha!

Dahlbert, piwowar

Dahlbert — pulchny mnich z zadowolong mina, lekko
po czterdziestce — bedzie pierwszym, ktory przyzna:
Mnie sig tutaj Swietnie zZyje. Rozmitowany w spokoju
braciszek korzysta ile wlezie z tego, ze jest klasztornym
piwowarem: Wiecie, prawie caly czas to si¢ warzy samo
— szepcze jak spiskowiec. — A ja tylko siedze i patrze!
Ale nie méwcie nikomu! Mtodsi mnisi maja wlasng teo-
rie na temat wiecznie pogodnego nastroju Dahlberta,
za$ powszechnie wiadomo, ze braciszek lubi zalec

w swym pokoju, gdy dokona inspekcji browaru zbyt
Lsumiennie®.

Inni mnisi

Wiekszo$¢ mnichéw odnosi sie do bohateréw do$¢
przyjaznie, nawet jesli majg jakie$ podstawy do podej-
rzen. Braciszkowie zakladaja, Ze skoro o $miatkach na-
pisano w przepowiedni, widocznie przybysze wiedza,
co robig. Jednak jedli ktéry$ bohater uczyni cos, co za-
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niepokoi zakonnikéw, ci natychmiast zamelduja o tym
Norbertowi, ktory moze przyby¢ z kilkoma bra¢mi i za-
7gda¢ wyjasnien.

FLAGI

W zamian za nadanie ziemi i prawo do budowy oraz
utrzymywania fortyfikacji, zakon zobowigzat sie zbierad
informacje dotyczace warunkow panujgcych na przele-
czy i stanu traktu biegngcego przez géry. Dane przeka-
zywane s3 podroznym za pomocg kolorowych flag sy-
gnalizacyjnych, a funkcje sygnalisty petni obecnie Nor-
bert. Dzi$ tylko nieliczni kupcy korzystaja z dostarcza-
nych w ten sposéb informacji i nawet niewielu mni-
chéw zna znaczenie wszystkich choragiewek. Norbert,
oczywiscie, bedzie utrzymywal, Ze rola sygnalizaciji fla-
gowej jest znacznie wigksza.

Oto kilka przyktadéw, jakiego typu informacje moga
by¢ przekazywane za pomoca choragiewek. Jeéli temat
sygnalizacji flagowej zainteresuje $miatkéw blizej, mo-
zesz wymysli¢ dalsze szczegoly.

O Stan drogi (dobry/zty/trakt nieprzejezdny).

O Spodziewana pogoda (dobra/zta/uniemozliwiajgca
podroz).

O Aktywno$¢ bandytéw (brak/niewielka/duza).

O Doktadny czas wschodu i zachodu stonca.

O Daty $wiat i zjawisk astronomicznych (np. za¢mien).

O Zapowiedzi lokalnych jarmarkéw i targéw.

REGULA ZAKONU

Jak w kazdym klasztorze (czy jakiejkolwiek innej zorga-
nizowanej spotecznosci), tak i w Orlim Gniezdzie obo-
wigzuja pewne prawa, ktorych mieszkancy musza prze-
strzega¢. O jakimkolwiek naruszeniu przepiséw natych-
miast informowany jest Norbert (a w ostatecznoéci Gre-
gor). Reakcja dostojnikéw bedzie sie rdznic¢ zaleznie od
wagi popelnionego wykroczenia. Moga udzieli¢ wino-
wajcom surowego ostrzezenia, a nawet zazadad, by
opuscili klasztor. Reguta zakonu z Orlego Gniazda jest
nastepujaca:

O bez wzgledu na okolicznoéci nikt obcy nie ma prawa
wstepu do biblioteki;

O pod zadnym pozorem nie wolno wynosi¢ z biblioteki
zadnych ksiag;

O na terenie klasztoru nikt nie moze w zloéci podnies$é
reki na drugiego;

O na terenie klasztoru zabronione sa wszelkie gry ha-
zardowe (pomimo tego nawet sam Yazeran wymykal
sie do wartowni pogra¢ w karty ze straznikami).

Jesli bohaterowie nie beda ostrozni, w czasie przygody
moze nadarzy¢ si¢ okazja do ztamania kazdego z po-
wyzszych praw.

WSTEPOWANIE
DO KLASZTORU

Niektdrzy $miatkowie moga pomyséled, ze wstepujac do
klasztoru, uzyskaja wieksza swobode dziatania na jego
terenie — a szczegdlnie dostep do biblioteki. Jesli ktos
sprobuje tej taktyki — wybornie, ale wpadnie bardziej
niz przypuszczat.

Zeby wstapi¢ do tutejszego klasztoru, kandydat musi
by¢ mezczyzng rasy ludzkiej i wyznawca Vereny. Kaz-
dy, kto zechce sie nawrdcié, zostanie bardzo doktadnie
przepytany na temat motywowswojego dzialania. Jezeli
za$ osoba pragnie sta¢ si¢ $wieckim bratem zakonu,
musi podarowac klasztorowi przynajmniej potowe
swych doczesnych dobr. Jesli kandydat woli raczej zo-
sta¢ mnichem — statym cztonkiem wspdlnoty — zobo-
wigzany jest ofiarowa¢ caly majatek. Bohater musi na-
stepnie odby¢ trening, rozpoczynajac natychmiast profe-
sj¢ nowicjusza i nie moze robi¢ nic innego, dopdki jej
nie ukonczy. Potem otrzymuje na terenie klasztoru jakas
prace, ktéra niemal na pewno nie ma nic wspolnego

z biblioteka — w kazdym razie nie przez pierwsze trzy-
cztery lata.

LOZKO 1 STRAWA

Poniewaz w okolicy nie ma warunkéw pod uprawe ani
do hodowli, klasztor zaopatruje si¢ w Zywnos¢ u kup-
céw podrdzujacych traktem. Czasami jednak — szczegol-
nie zimg — trudno polega¢ na tych dostawach, wigc
mnisi uzupetniaja zapasy, polujac na tutejsze ptaki. Na-
leza one do rodziny wron, a bracia — z racji wydawa-
nych przez nie odgltoséw — nazywaja je jak-jakami.
Wspomniane ptaki rzucajg si¢ z géry na wszystko, co
wyglada na jadalne, zakonnicy za$ tapig je czasem na
haczyk z przyneta, niczym ryby.

Jak-jaki sa podstawg jadlospisu w Orlim Gniezdzie.
Smakuja jak zepsuty kurczak i s3 twarde, zylaste oraz
ttuste. Kucharz Gunther robi co moze, by nadawaty si¢
do zjedzenia, wymys$lajac z migsa ptakéw nieskonczone
liczby nowych potraw — placek z jak-jaka, jak-jak goto-
wany, jak-jak smazony, potrawka z jak-jaka itd. Mnisi
podbieraja wspomnianym ptakom réwniez jaja, ktore sa
troche mniejsze niz kurze i maja kolor lila lub kremo-
wy. Zakonnicy jadaja tylko kremowe jaja; liliowe sprze-
daja, poniewaz — zgodnie z miejscowymi wierzeniami —
lecza one impotencje i bezptodnosc.

CODZIENNY
TOK ZAJEC

Doba w Orlim Gniezdzie jest podzielona na trzy czesci:
przedpotudnie, popotudnie i noc. Kazdy z wyodrgbnio-
nych okreséw trwa 7 godzin i jest oddzielony od pozo-
statych dwiema godzinnymi przerwami.
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4:00-5:00 $niadanie
5:00-12:00 przedpotudnie
12:00-13:00 obiad
13:00-20:00 popotudnie
20:00-21:00 wieczerza
21:00-4:00 noc

W Orlim Gniezdzie wielkie znaczenie maja positki, stwa-
rzaja bowiem jedyng okazje za dnia, kiedy wszystkie
osoby w klasztorze moga zebraé sie razem. Czas przerw
wykorzystuje si¢ réwniez na spotkania i dyskusje.

Kazdy z mnichow spedza jedng cze$¢ dnia na pracy,
druga pos$wieca wlasnym sprawom, za$ trzecia jest
przeznaczona na sen. W nocy — poza straznikami na
stuzbie — zazwyczaj wszyscy $pia, chociaz poszczegdlni
bracia mogg zarezerwowad sobie te pore na zajecia al-
bo czas wolny. Niektorzy starsi mnisi uwazaja, ze powi-
nien o tym decydowaé przeor, ale Gregor pozostawia
podwiadnym t¢ odrobing swobody — i tak ma juz wy-
starczajgco duzo spraw na glowie. Jedynym wyjatkiem
od powyzszej zasady sa straznicy. Rzemieslnicy (np.
miynarz, platnerz, cie$la itd.) sami ustalajg sobie plan
zajed, nie trzymajac sie $cidle podziatéw na prace i czas
wolny, za$ kucharz wraz z pomocnikami przystepuja do
roboty 30 minut lub nawet godzine wczeéniej niz wszy-
scy pozostali.

Dwojka wartownikdw stale obsadza posterunek na po-
ziomie wejcia, zmieniajac si¢ co tydzien. Pozostali
straznicy peinig dwie czterogodzinne warty dziennie —
jeden na wiezy nr 2, drugi na wiezy nr 4 — a kolejne
cztery godziny spedzaja na ¢wiczeniach. Reszta czasu
moga dysponowa¢ wedle uznania. Wieze nr 1 i 3 nie
maja regularnej obsady (pojawia sie ona tylko wtedy,
gdy spodziewane s3 klopoty), ale w wolnych chwilach
czesto przebywaja tu pomocnicy kucharza, ktérzy pel-
nig straz i udaja wartownikow.

FORTYFIKACJE

Orle Gniazdo jest zbudowane z kamienia i ma pokryte
dachowka dachy. Drzwi na terenie klasztoru skonstru-
owano z mocnego drewna, ale wiele z nich nie posia-
da zamkéw, w ktére wyposazone sg tylko pokoje Gre-
gora i Norberta oraz wszystkie budynki publiczne. Sy-
gnalista i przeor nosza klucze przy sobie, ponadto

w biurze mistrza zakonu wisi zestaw kluczy uniwersal-
nych. Zapasowy komplet kluczy do warsztatéw posia-
da Klaus. Zwykle pracownie s3 zamykane tylko na
noc, za$ Norbert zawsze zamyka drzwi do swojego
mieszkania. Poza tym reszta pomieszczen jest zazwy-
czaj otwarta, chociaz w czasie pobytu bohaterow
drzwi do biblioteki (te u szczytu schodéw) beda zam-
kniete. Przez drzwi w zachodnim krancu spizarni oraz
te prowadzace do jadalni réwnieZ normalnie nie moz-
na przej$¢, chyba ze jest akurat pora positku albo
trwajg lekcje.

Na wypadek groznego ataku, wschodnig cze$¢ Orlego
Gniazda mozna odcigé, zamykajac wschodnia klatke
schodowsg i korytarz po drugiej stronie biblioteki. Pozo-
state przy zyciu osoby moga zorganizowaé tu ostatnig

linie obrony. Straznicy bez wahania wykonajg rozkazy
Blizny, ale mnisi, ktérym brakuje bojowego doswiad-
czenia, wykaza pewien brak zdecydowania.

PRZYBYCIE

Podejsécie do Orlego Gniazda to waska, kreta, biegnaca
stromo pod gore Sciezka. Przez trzy do czterech godzin
marszu wije sie ona po gorskim zboczu i czasem wyda-
je sie, jakby miata nigdy nie dotrze¢ do wierzchotka.
Gdy Orle Gniazdo pojawia si¢ w koncu w zasiggu
wzroku, podréznik z zamierajacym sercem uswiadamia
sobie, ze klasztor lezy po drugiej stronie stromej prze-
paéci. Aby dotrze¢ do celu wedréwki, trzeba przejé¢
przez waski, kamienny most, ktéry wyglada na niesty-
chanie niebezpieczny. Kiadka jest tylko troche szersza
od zwyklego wozu i nie posiada zadnych porgczy ani
barierek, zabezpieczajacych przed zdmuchnigciem przez
stale hulajace poéréd goérskich szezytéw wiatry. Po prze-
ciwnej stronie, w glab skaty pod $cianami klasztoru
prowadzi tukowate wejscie. Przegradza je krata, za
ktérg stoi straznik.

Obecnie, przejécie przez most jest catkiem bezpieczne,
chociaz postacie cierpigce na zawroty glowy oraz Igk
przed otwartymi przestrzeniami musza wykonac test
Op, by przeby¢ kladke.

Kiedy bohaterowie dotrg do Orlego Gniazda, zostang
zaprowadzeni prosto do biura Gregora. Na rozegranie
sceny przybycia nie powiniene$ po$wigca¢ zbyt duzo
czasu. Smiatkéw czeka jeszcze przechadzka po klaszto-
rze, ktéry beda mieli okazje pdzniej zbadad.

Gdy bohaterowie przekrocza kamienny most, straznik
przy bramie (bedzie to Johann) wezwie ich do podania
imion i wyja$nienia powodu wizyty w Orlim Gniezdzie.
Zanim jednak ktokolwiek zdazy odpowiedzie¢, wartow-
nik odrzeknie jakby do siebie:

— Zaraz, to wy, nieprawdaz? Nigdy bym nie przypu-
szczal, ze lis trafi prosto do kurnika.

Pdzniej, przypominajac sobie nagle o swoim stanowi-
sku, zwrdci sie do bohateréw z wigkszym szacunkiem:

~ Wejdzcie i rozgosccie sig. Dopilnuje, zeby mistrz zaraz
zostal powiadomiony. Wybaczcie, ze was nie poznalem,
ale sie nie spodziewalismy. To znaczy tak... ale jeszcze
nie teraz. O rany, ale plote bzdury. Bylibyscie uprzejmi
DOjS¢ za mng?

Niewykluczone, ze $miatkowie jeszcze nie styszeli

o przepowiedni, wigc zachowanie Johanna moze ich
zaskoczy¢. Jedli spytaja wartownika, o czym mowi, Jo-
hann wyrazi zdziwienie.

— Jak to, o czym? O przepowiedni, oczywiscie, o wierszu

starego Yazerana, przeznaczeniu... Powiadacie wigc, Ze
nie wiecie? Hm... Sqdze, ze mistrz wyjasni wam to dale-
ko lepiej niz ja. Chodzcie za mnq.

Jak wszyscy straznicy, Johann zna przepowiednig

i otrzymal instrukcje, by kazdego, kto odpowiada opiso-
wi przedstawionych w niej postaci, przyprowadzi¢ do
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Gregora. Jesli $miatkowie nie zwrdcg uwagi na zacho-
wanie wartownika, ten rozgada si¢ w czasie drogi.

— Pomysicie tylko — moéwi. — Przybywacie po tylu latach,
i to ja was wpuszczam. Mowigc szczerze, niektorzy bra-
cia nie wierzyli, ze sig w ogole pojawicie. To w koricu
szmat czasu. A jednak dotarliscie, i tylko to sig liczy.

Jezeli na twarzach graczy odmaluje sie calkowite zdu-
mienie, bedzie to znak, ze dobrze odegrates$ role Johan-
na. Straznik Zzwawo prowadzi $miatkéw na dziedziniec
i dalej po schodach do mieszkania Gregora. Johann pu-
ka delikatnie, a z wnetrza odpowiada jaki$ glos. War-
townik otwiera drzwi i z szacunkiem daje znak, aby
wejs¢ do srodka.

SPOTKANIE
Z GREGOREM

Gregor zaprasza bohaterow do pokoju i przed zamknie-
ciem drzwi chwile obserwuje Johanna schodzacego na
dziedziniec. Stara si¢ wyjasni¢ $miatkom calg sytuacje:

— Milo, ze przyszliscie, to naprawde uprzejme z waszej
strony. I to jak szybko! Czy wiecie, ze... nie, z pewno-
Scig nie. Prosze, usigdZcie, a postaram sig¢ wszystko wy-
jasnic. W takiej postaci, jak dzis, Orle Gniazdo istnieje
Jjuz niemal od stu lat. Prawie wszystko, co tu widzicie,
zbudowal pewien krasnolud imieniem Yazeran. Po
prostu ktéregos dnia pojawil sie u nas i zaczqgl wznosié
klasztor. Musiatl miec ku temu jakis wazny powdd, ale
nikomu go nie wyjawil. Tajemniczy, maly jegomosc.
Zmarl jakies pieédziesigt lat temu, kiedy bylem jeszcze
mlodym braciszkiem. Pozostawil po sobie przepowie-
dnig o jakichs wedrowcach, ktdrzy przybedq, i o wyda-
rzeniach, ktore bedg wtedy mialy miejsce. Ale zaraz...
co to mialo byc? Hm... wyleciato mi z glowy. Niewaz-
ne. Mam gdzies kopig przepowiedni. Napijecie si¢ moze
berbatki?

Nastepuje krotka przerwa, podczas ktérej Gregor posyla
po napdj. Jesli bohaterowie zasypuja go pytaniami,
przeor wymachuje rekami, aby usiedli spokojnie, mam-
roczac przy tym kilka razy: Wszystko w swoim czasie.
Gdy kazdy dostanie filizanke herbaty, Gregor powraca
do swej opowiesci.

— Zaraz, na czym to ja skonczylem? A racja, na Yaze-
ranie. Wiecie, byl krasnoludem, zalozyl Rlasztor... Aa-
ach, juz to styszeliscie? Przepowiednia? Tak, tak. Tekst
mowil cos o niebezpieczenstwie nadciggajgcym ze
wszystkich stron i przybyciu wedrowcow, ktorzy zrobig
porzagdek. I byly ich opisy — to znaczy wasze. Dlatego
od razu was poznatem. Dopiero co rano rozmawiatem
z Yazeranem — choc nie sqdze, by tak naprawde mnie
stuchat. Nie wiem, czy mozna to zrobié¢ w takim stanie,
bo byt prawie catkiem przezroczysty. Daloby sie czytac
ksiqzki przez jego zebra. Mowig wam — myslatem, ze
zemdleje z wrazenia. W koricu jegomosc jest martwy
Jjuz jakies piecdziesiqgt lat. W kazdym razie powiedzial
mi, bym was oczekiwal i oto jesteScie. W Swietnej for-
mie, jak widze. I przekazal dla was wiadomosé — co to

bylo, zaraz... Niech mnie diabli, jesli sobie nie przy-
pomne. Moja pamieé nie jest juz taka, jak kiedys. Je-
szcze herbatki? Ach, tak! Naturalnie! Polecit mi rozcigé
okladke ,Rejestru Braci“ i ze Srodka oprawy wyjgé cos,
co miatem wam dac. O niczym wczesniej nie wiedzia-
tem, wigc mowie do niego: Zaraz, zaraz. ,Rejestr Braci’
to cenna ksigga, wigc nie mozna tak sobie tazic i jej
rozcinaé, ale chyba mnie zignorowal, bo rozplyngt sie
w powietrzu. Pomijajqc szczegoly, gdyz juz robi sig
pozno, zajrzalem do Srodka oprawy tak, jak kazal i we-
wnqtrz znalazlem to: — Gregor kladzie przed sobg trzy
zrolowane kawalki pergaminu. Prébuje je rozwingé

i rozciagna¢ ptasko na biurku, ale bez powodzenia.

W koncu wrecza je $miatkom.

2]

Na jednym z pergaminéw widnieje rysunek grupy oséb.
Postacie maja wyraziste twarze, takie same jak bohate-
rowie. Nawet ubrania przedstawiono odpowiednio.

Zaistniala sytuacja jest bardzo dziwna i napawa niepo-
kojem — rysunek wykonano wiele lat temu, a jednak
krasnolud doktadnie wiedzial, ze $miatkowie przybeda
kiedy$ do Orlego Gniazda, a nawet przewidzial, w ja-
kich strojach! Jesli chcesz, mozesz poleci¢ graczom
przeprowadzi¢ teraz testy Op. Magowie oraz postacie
posiadajace umiejetno$é teologia maja modyfikator +20
— ich umysly przywykty do akceptowania rzeczy, ktore
wydajg sie niemozliwe. Jesli préba si¢ komu$ nie po-
wiedzie, pechowy bohater otrzymuje punkt obledu —
sytuacja jest zbyt niesamowita, by mogt stawi¢ czoto
stresom.

Pozostate dwa kawalki pergaminu to Pomoce dla gra-
czy nr 11 2, ktére nalezy teraz wreczy¢ $miatkom.

— Wyglgda to na jakgs zagadke — méwi Gregor z ming
nauczyciela. — A kiedy dobrniecie do jej konca, zapewne
zdolacie odgadngé, o co chodzi i uchronic nas przed
niebezpieczenstwem. Sam wnigdy nie mialem wiele cza-
su na lamiglowki. Umyst nie zastuguje na to, by uzy-
wad go do blahostek. Zupetnie nie mam pojecia, przed
czym mielibyscie nas ocali¢ — by¢ moze mowi o tym za-
gadka. Poki co, wszystko przebiega tak, jak przewidzial
to Yazeran, a reszta na pewno wyjasni si¢ wkrotce. Je-
szcze herbatki?

Kolejng porcje napoju przynosi mtody mnich, ktory
sprawia wrazenie, jakby troche obawial si¢ $miatkow.

— To — méwi Gregor, klepngwszy chiopaka po ramie-
niu tak mocno, ze mtodzian omal nie wylewa herbaty
— jest Dieter. Bedzie waszym przewodnikiem na czas

pobytu.

Kiedy bohaterowie zadadzg juz wszystkie pytania lub
gdy znudzi Ci si¢ odgrywanie roli Gregora, spotkanie
dobiega konca, bo przeor, opusciwszy glowe na piersi,
najzwyczajniej zasypia. Wowczas Dieter cicho wyprowa-
dza $miatkéw z biura.

Teraz gracze najprawdopodobniej znajda sie w rozter-
ce, nie wiedzac, co dalej robi¢. Niektére wskazdwki za-
warte s3 w Pomocach dla graczy, ktére juz otrzymali;
pozyteczna moze okazaé si¢ tez wycieczka po Orlim
Gniezdzie.
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Pozdrowienia, czcigodny przeorze - kimkolwiek jestes

Jestem stary, staby i czuje, ze to juz moja ostatnia choroba.
Wkrétce przybedzie kamieniarz, by zamknaé mnie w grobowcu.
Czas polaczyé¢ si¢ znowu z zywiofem, kt6ry mnice stworzyt. Za-
placitem juz rzemieslnikowi siedem srebrnych monet naleinych
za postuge.

Jezeli czytasz ten list, mniemam, ze moje wizje okazaly si¢
prawdziwe. Nadchodzi chwila najwickszego zagrozenia. Zbliza
si¢ godzina spefnienia przepowiedni. Ci, kt6rzy ukazali si¢

w moich wizjach, powinni wkrétce przyby¢. Rozpoznasz w nich
postacic z mojego wiersza. Uwazaj na nieznajomych i pomagaj
im, ale nie toleruj grzech6w ani przestepstw, gdyby takie popet-
nili - przybysze nie s3 zwyczajnic oddani Orlemu Gniazdu.

Przed Toba lezy pierwsza ze wskazéwek — musisz wreczy¢ ja
wedrowcom razem z tym listem. By znalez¢ druga, trzeba pocze-
ka¢ do kolacji i szuka¢ tam, gdzie wskaze me wahadetko. Kazda
wskaz6éwka prowadzi do nast¢pnej, wszystkie zas s3 ukryte

w Orlim Gniezdzie. Gdy nicznajomi zbiors ich sicdem czy
osicm - moja pami¢¢ juz troche zawodzi — beda w stanic odna-
lez¢ to, po co przybyli. Nie pytaj, co to jest. Przybysze wiedza.
Poznasz prawde, gdy zajdzic taka potrzeba. Badz cierpliwy, jesli
nic wszystko wyda Ci si¢ zrozumiafe - wszak to przeznaczenic
przywiodto smiatk6w do Orlego Gniazda.

Spieszcie si¢, gdyz teraz nadszedt czas czyn6w, a nie stéw. Przy-
byszc zorientuya si¢, O czym pisze.

Y

Yazeran, jego podpis




Wycieczka po Orlim Gniezdzie

WYCIECZKA PO
ORLIM GNIEZDZIE

Jak juz powiedzielismy, Dieter pozostaje ze $miatkami trzyma, wykonano z metalu. Na cokole pomnika wy-
caly czas, przedstawia bohateréw innym mnichom i od-  rzezbiono cztery sceny, upamigtniajace najwazniejsze
powiada na pytania gosci. wydarzenia z zycia czarodzieja.

Na wieloczesciowej Mapie nr 3 pokazano plan klaszto- Plaskorzezba od strony wschodniej przedstawia nadzo-
ru. Orle Gniazdo wzniesiono wokot centralnego dzie- rowang przez Yazerana przebudowe Orlego Gniazda.
dzinca, ktory — po wybudowaniu w jego $rodku kom- Krasnolud trzyma w jednej rece poziomice, w drugiej
pleksu zabudowan warsztatowych — dzieli sie¢ obecnie za$ jaki$ zwiniety dokument. W tle wida¢ drobne posta-
na kilka mniejszych placow. Na mapach klasztoru moz- cie pracujacych mnichdw, uwijajacych sie wokot jak

na wyodrebnic¢ trzy typy terenu:

place (P1-5), wieze (W1-4) oraz in- . i
ne miejsca (bez literowego S
przedrostka przy oznaczeniach). -

Place Nk

Na terenie Orlego Gniazda jest -
pig¢ placow, chociaz niektére

z nich s3 na tyle male, ze lepiej
bytoby nazwac je placykami. Na
Mapie nr 3 maja one oznaczenia
P1-5. Place s3 wytozone kamienny-
mi ptytami (w wielu miejscach zni-
szczonymi) i w czasie opaddw by-
wa tu $lisko. Mozesz zdecydowac,
ze biegnaca tedy podczas deszczu
posta¢ ma jaka$ — niewielka —
szanse upadku. Wywrotka nie po-
winna spowodowa¢ obrazen, chy-
ba Ze nieszczes$nik znajdzie sie

u szczytu schodow... hpid
P1. Plac Radosci  J IR
Ten plac wzial nazwe od stojacego 3

w jego poludniowym krancu posa- " 4

gu Yazerana — zapewne mnichéw
przepetnia radoé¢, jak patrza na r:
podobizne swego dobroczyncy. ;A‘
Mniej pobozni braciszkowie zwg to b5
miejsce takze placem Krasnoluda. b 4
Dzigki Pomocy dla graczy nr 3 : ¢
mozna spojrze¢ na pomnik okiem P
bohatera. ;

Jak tylko $miatkowie tu przybeda,
Dieter pospieszy w stron¢ posagu
i rekawem koszuli zacznie $cierad
Z niego patyne.

Statug Yazerana wyciosano z tutej-

szego kamienia, natomiast waha-
detko i ekierke, ktore krasnolud
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mréweczki. Inskrypcja wyryta na obramowaniu glosi:
Yazeran — architekt wznoszqgcy Orle Gniazdo.

Plaskorzezba od strony poludniowej ukazuje raczej wy-
idealizowany wizerunek Yazerana stojacego na wiezy

i ciskajacego blyskawicami na znajdujgce sie w dole
gobliny. Napis oznajmia: Yazeran — filozof uderzajgcy
na wrogow z takq silq, z jakg wybil ignorancje z na-
szych glow.

Plaskorzezba od strony zachodniej przedstawia krasno-
luda na tozu $mierci. Mnisi z szacunkiem chodza wokot
niego. Czarodziej co$ pisze. Napis glosi: Yazeran od-
chodzi, zostawiajqc smutniejszy, ale lepszy swiat. Te
stroffy wykut Georgi Kamieniarz, kiedy pobrawszy nalez-
ne siedem monet, ztozyl zmartego do grobu. Je$li boha-
terom przyjdzie do glowy spyta¢ o znaczenie wymienio-
nej kwoty, Dieter odpowie, ze jest to uSwiecona zwy-
czajem zaplata, jaka kazdy mnich uiszcza kamieniarzo-
wi, gdy ma zosta¢ pochowany.

Plaskorzezba od strony pdtnocnej przedstawia $miatkéw
mniej wiecej w taki sam sposob, jak pergamin, ktéry
pokazal bohaterom Gregor. Inskrypcja wyryta wokot
scenki jest pierwsza strofa przepowiedni Yazerana
(patrz ustep Przepowiednia).

Mnisi nie sprzeciwig si¢ zbadaniu posagu, odrysowaniu
wizerunku itp., ale stanowczo zaprotestuja, gdy $miat-
kowie zechcg go podwazy¢, rozebraé na kawalki czy
pod nim kopa¢. Odrobina pomyslunku powinna jednak
wystarczy¢, by bohaterowie uzmystowili sobie, ze nie
ma tam czego szuka¢, gdyz pomnik musiano wznie$¢
juz po $mierci Yazerana.

W zachodniej $cianie biblioteki (tej wychodzacej na
dziedziniec), w miejscu, gdzie o zachodzie stonica pada
cien wahadetka Yazerana, znajduje si¢ luzna cegta. Po
jej usunigciu w $rodku mozna natrafi¢ na Pomoc dla
graczy nr 4 ~ siddemke mieczy*.

P2. Plac Gniewu

Na tym dziedzincu straznicy ¢wiczg sie we wladaniu
bronia. Teoretycznie, jest to jedyne miejsce w Orlim
Gniezdzie, gdzie wolno okazywad gniew. Wszelkie ura-
zy (np. za zranienie podczas treningu) musza pozostac
tutaj i nie wolno ich przenosi¢ na teren klasztoru. Stoso-
wanie przemocy w jakiejkolwiek formie — nawet zwykte
podniesienie glosu — jest poza tym miejscem calkowicie
zakazane, a za pogwalcenie wspomnianego zarzadzenia
grozi surowa nagana (szczegolnie je$li zdarzy si¢ to na
placu Smutku — patrz dalej). Jesli $miatkowie pojawia
si¢ na placu Gniewu, gdy ¢wicza tu straznicy, miejscowi
mogg rzuci¢ wyzwanie wojownikom (z wyjatkiem za-
bdjcy trolli lub gigantéw — takiego jak Rogni), aby sto-
czyli z nimi kilka ¢wiczebnych walk. W czasie tych staré
wartownicy prébuja ogluszaé przeciwnikdw.

Walka na serio z zamiarem zabicia lub zranienia rywala
stanowi niewybaczalne pogwalcenie zasad goscinnodci.
Jezeli smiatkowie dopuszcza sie takiego czynu, nie zo-
stang wyrzuceni z klasztoru tylko dlatego, Ze maja do
odegrania wazng role w przepowiedni, ale otrzymaja
modyfikator -30 do wszystkich pdzniejszych testéw Ogd
w kontaktach z mnichami. Wieéci w Orlim Gniezdzie
rozchodzg si¢ szybko, wiec wspomniany modyfikator

nalezy stosowac nawet przy rozmowach z zakonnikami,
ktorzy nie byli obecni podczas walki.

P3. Plac Smutku

Ten placyk nazwano tak, gdyz przy nim miesci si¢
$wiatynia (lokacja 25), w ktorej odbywaja si¢ wszyst-
kie ceremonie pogrzebowe. Na znak szacunku nalezy
zachowywa¢ tu catkowite milczenie. Bieganie po dzie-
dzincu uznaje sie za catkowity brak respektu dla
zmartych.

P4. Plac Zlodziei

Pozornie wydaje sie, iZ powyzsza nazwa nie ma jakie-
go$ sensownego wytlumaczenia; po prostu, kilkadziesiat
lat temu mieszkancéw pobliskich pokoi oskarzano

o kradzieze. Zapytany Dieter wspomni o tym tylko pod
naciskiem — do wyciagniecia z nowicjusza przytoczonej
informaciji jako plotki wymagany jest udany test Ogd.
Jezeli ktéry$ z bohaterow przejdzie test CP, Dieter wy-
zna mu, Ze to prawda.

P5. Plac Strachu

Nie jest to oficjalna nazwa, ale uzywa jej wielu nowicju-
szy — prowadzi tedy droga do gabinetu lekarskiego. Tak
jak w przypadku placu Ztodziei, Dieter wyjawi jg tylko
pod presj3.

Wicize

Wszystkie wieze sa identycznej konstrukciji i stuzg za-
réwno za lazienki/ubikacje, jak i za posterunki obser-
wacyjne. Kazda z baszt ma trzy trzymetrowej wysokosci
kondygnacje. Ogdlny opis wiezy oraz cechy wyrdzniaja-
ce poszczegoélne baszty podajemy dalej.

Dolne pietro wyposazone jest w drewniany parawan;
zaraz za drzwiami stoi drabina. W gtéwnej czesci po-
mieszczenia znajdujg si¢ prymitywne toalety publiczne,
ustawiono tu tez kilka misek i dzbanéw na wode. Z su-
fitu, przy $cianie biegnie jaka$ rura, konczaca sie lekkim
zagieciem na wysokoéci talii cztowieka.

Wieksza cze$¢ srodkowej kondygnacji zajmuje duzy,
olowiany zbiornik na wode. Ze $rodka sufitu prowadzi
do niego jaka$ rura; inna, w gomej czesci rezerwuaru,
uchodzi do bocznej $ciany. Po udanym teécie Int po-
sta¢ 0 umiejetnosci inzynieria domysli sig, ze jest to
przelew.

Goérna kondygnacja jest otwarta ze wszystkich stron

i stuzy jako posterunek obserwacyjny. Ze $rodka nie-
ckowatego szczytu wiezy biegnie na dot ofowiana rura
wyposazona w zawor. Wklesta konstrukcja dachu unie-
mozliwia odpowiednie zagospodarowanie calej jego po-
wierzchni.

Woda deszczowa zbierajaca si¢ na wierzchotku sptywa
do potozonego nizej zbiornika. Mieszkancy korzystaja

z niej powszechnie — nie nadaje si¢ tylko do picia. Wo-
da pitna czerpana jest ze studni na terenie warsztatow.

W1. $Smierdzaca Wieza

Ta wieza nie wystaje tak bardzo ponad skalna krawedz
jak pozostate, co powoduje, ze zrzucane z niej nieczy-
sto$ci gromadzg sie czasem na sterczacych nizej gtazach
— stad jej nieoficjalna nazwa. Pokoje po obu stronach
baszty nie ciesza si¢ popularnoscia, ale mieszkajacemu
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tam kucharzowi Guntherowi (ksywa ,Kiszka“) zdaje sie
to nie przeszkadza¢. Mtodzi nowicjusze szepczg miedzy
sobg, ze wstretny zapach unoszacy sie wokot wiezy nie
pochodzi wylacznie z nagromadzonych odpadkéw.

W2. Wieza Awanturnikow

Ta wieza zawdziecza swa nazwe kwaterujacym w pobli-
skich pokojach straznikom. Blizna i jego podkomendni

organizujg tu czeste imprezy. Wartownicy tolerujg obe-

cnoé¢ Dietera jedynie dlatego, ze dostarcza im kradzio-

ny alkohol. Na $cianach widniejg liczne wojskowe graf-

fiti, ktére zszokowatyby niejednego starszego zakonnika
— na szczescie braciszkowie tylko sporadycznie majg do
czynienia ze straznikami.

W3. Wietrzna Wieza

Podmuchy porywistego wiatru hulajacego czesto u pod-
stawy tej wiezy czynia to miejsce niezbyt przyjemnym.
Baszta oraz pobliskie pomieszczenia majg opinie naj-
chtodniejszych w Orlim Gniezdzie.

W4. Senna Wieza

Ta wieza stoi najblizej biblioteki, dlatego tez niemal
kazdy, kogo zmeczy $leczenie nad ksigzkami, przycho-
dzi tutaj, by od$wiezy¢ sie chlodng wods. Nie zawsze te
zabiegi przynosza skutek — w umywalni czesto natkngd
si¢ mozna na jakiego$ drzemiacego braciszka.

Dachy

Dachy odegraja znaczacg role w tej przygodzie — szcze-
golnie w kulminacyjnej bitwie z orkami. Gdy $mialko-
wie znajda si¢ na szczycie jakiej$ wysokiej budowli,
przeczytaj im nastepujacy tekst:

Przed Wami roztacza sig¢ widok na Orle Gniazdo w ca-
tej okazalosci. Ponad reszte zabudowar: wznoszq sie:
gmach biblioteki, wszystkie wieze, pomieszczenia pra-
cowni oraz kwatery Gregora i Norberta. Pozostale bu-
dynki sq parterowe. Dachy pokrywajq tupkowe gonty,
ulozone z precyzjq charakterystyczng dla krasnoludz-
kich rzemiesinikow.

Reszte opisu mozesz zaimprowizowad, uwzgledniajac
takie szczegoly, jak np. dym unoszacy sie z komindw,
$wiatto w oknach, powiewajace na masztach flagi itp.
Na Mapie nr 3 kratka oznaczono te czeéci dachdw,
ktore zarwa sie pod ciezarem $miatkdw.

Poziom wejscia

Do Orlego Gniazda mozna si¢ dosta¢ przez znajdujace
si¢ za kamiennym mostem wejscie w skale. Z dotu na
gore, poprzez kondygnacje klasztornych grobowcéw,
biegnie ciag schodow.

1. Wejscie

Za opuszczang kratg, w strong samego serca skalistej
turni wiedzie krety korytarz. W podtodze tunelu, nieda-
leko wejscia, zamocowano dwa kotowroty, na ktére na-
winieto liny. Konce sznuréw znikajg w otworach wyku-
tych w podtozu i suficie. Wielki topdr stoi oparty o je-
den z kotowrotéw. Z bocznej $ciany korytarza wystaje
korba. Straznicy uzywaja jej do podnoszenia kraty —
$miatkowie zaobserwujg to, wchodzac do $rodka. Topdr

MAPA NR 3: POZIOM WEJSCIA
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MAPA NR 3: GROBOWCE - POZIOM DOLNY
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stuzy do szybkiego przecigcia lin na wypadek ataku —
jesli sznury na kolowrotach zostang przeciete, wrot ra-
czej nie da sie unie$¢ (mozesz zarzadzi¢ inaczej). Bron
jest ostrzona raz na tydzien zgodnie ze specjalnym cere-
moniatem.

2. Jaskinia za wejsciem

Jaskinia posiada naturalny ksztalt, cho¢ podtoze w kilku
miejscach wyrdwnano. Mniej wigcej posrodku pieczary,
w podtodze, widnieje otwdr otoczony siegajacym do
pasa murem. Z czelu$ci biegng dwie liny nikngce

w kwadratowej dziurze, wybitej w potozonym 4,5 metra
wyzej suficie. We wschodnim krancu sali widac szero-
kie schody prowadzace do gory; przez otwor w potnoc-
nej $cianie mozna si¢ dosta¢ do bocznej komory. Na-
przeciw wejscia lezy sterta opatlowego drewna; w pobli-
7u walaja si¢ rozmaite worki i beczki. O potudniowa
$ciane stoja oparte dwa potokragte kawatki drewna.

Dziura w podiodze jest w rzeczywistosci studnig, ktorg
z pomoca zywiolaka ziemi skonstruowat Yazeran. Szyb
ma 180 metréw glebokosci, a jego $ciany sg do$c chro-
powate i troszke wilgotne. Obie liny tworza petle, sta-
nowiacg pewien rodzaj wyciagu, uzywanego do trans-
portowania wody oraz innych towaréw na wyzsze kon-
dygnacje. Potokragte kawatki drewna to pokrywa studni
— powycinano w nich otwory na liny.

Kazdy, kto bedzie schodzit (lub opuszczat si¢) na dno

studni, 12 metréw nizej natknie si¢ na szczeling w Scia-
nie szybu. W $rodku znajduje sie Pomoc dla graczy nr
5— waleta z pucharem.

3. Wartownia

W tej matej, naturalnej jaskini mozna dostrzec tézko,
stot z dwoma krzestami i niewielki koksownik peten
drewna. Na stoliku lezy kilka kart do gry i dwa talerze
— na jednym wida¢ resztki chleba i zimnego juz migsa.
Obok stoi flaszka stabego piwa.

To pomieszczenie stuzy za wartownie. W teorii jeden
straznik powinien zawsze sta¢ przy wejsciu do klaszto-
ru, a drugi urzedowac tutaj. W praktyce, czesto nie
znajduje to potwierdzenia, zwlaszcza ze w calej swej hi-
storii Orle Gniazdo nie zostalo nigdy zaatakowane.

4. Klatka schodowa

Na parter prowadzg szerokie, wielkie, wytozone ozdob-
ng mozaika schody. Idac na gore, mijamy dwa polpie-
tra, z ktoérych odchodzg na boki jakie$ korytarze. Sciany
tuneli wylozone s3 kamiennymi, majacymi powierzch-
nie 30 centymetréw kwadratowych ptytami, na ktorych
wyryto rozne rzymskie liczby. Aby prawidlowo zinter-
pretowaé znaki, postacie nie posiadajace umiejetnosci
sekretny jezyk — klasyczny, musza wykona¢ udany test
Int. Mnisi robig to automatycznie.

Za plytami leza wykute w skale grobowce. W kazdym
spoczywa prosta trumna z wysuszonymi zwlokami, nie
zawierajaca jednak nic cennego.

Jedyny grobowiec, jaki moze zainteresowa¢ bohaterdw,
jest oznaczony liczbg XXXIII i kryje szczatki ostatniego
kamieniarza Orlego Gniazda. W $rodku ukryto rowniez
Pomoc dla graczy nr 6 — dwojke mieczy.
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Parter:
Wielka Sala Jadalna i biblioteka
(lokacja 5)

W tym najwiekszym z klasztornych budynkéw mieszczg
si¢ Wielka Sala Jadalna — na parterze, i biblioteka — na
pietrze.

Wielka Sala Jadalna

To jest najwigksza sala na terenie klasztoru. Znajduje sie¢
w niej sze$¢ ustawionych w ksztalcie podkowy stotéw,
otoczonych przez trzydziesci kilka krzesel. We fronto-
wej i tylnej Scianie zrobiono pare okien, przez ktére za
dnia wpada do $rodka $wiatlo. W $cianach bocznych
zamontowano szereg kinkietéw podtrzymujacych uzy-
wane w nocy lampy olejne.

We wschodnim koncu sali, pod rzedem witrazowych
okien miedci si¢ metrowej wysoko$ci podium. Stoi na
nim giéwny stdl, przy ktérym Gregor, Norbert oraz inni
starsi rangg mnisi jedza positki. Jesli bohateréw jest nie
wiecej niz szedciu, starszyzna ustapi miejsca tak czci-
godnym go$ciom i usiadzie z pozostatymi bra¢mi.

Stojac w zachodnim koncu sali i spogladajac w gore,
mozna dojrze¢ balkon biblioteki. Dwuskrzydlowe drzwi
wejdciowe na parterze s3 mocne i latwe do zaryglowa-
nia — Wt 5, Obr 12. Po obu ich stronach, w $cianie, za-
montowano dwie duze, metalowe, wysuwane kraty (Wt
6, Obr 9 kazda). Na wypadek ataku mozna nimi zablo-
kowac schody i alejke na zewnatrz budynku. Wysunie-
cie krat umozliwia mechanizm korbowy.

Zaréwno w sali jadalnej, jak i bibliotece sufit znajduje
si¢ 3 metry nad podtoga.

Na parterze w potudniowe;j $cianie miesci sie tajemne
przejécie, otwierajace sie po wcisnieciu odpowiedniej
cegly w murze. Yazeran zbudowat je przed laty, by
moc wiliznaé sie w nocy do kuchni, gdy zgtodnieje.
Niektorzy zakonnicy odkryli juz przejécie i uzywaja go
teraz w tym samym celu. Istnieje 25% szans, ze losowo
zapytany przez $miatkéw mnich (z wyjatkiem Gregora
i Norberta) bedzie o nim wiedzial.

Za dnia, miedzy positkami, sal¢ jadalng zajmuje grupa
2-20 braci z nauczycielem, prowadzgcym zajecia z jed-
nego z ponizszych przedmiotow:

01-06 Podstawy bibliotecznej etykiety: wyktadow-
ca jest Gregor, ktory straszliwie przynudza.
Praktycznie wszyscy przysypiaja, wiec $miatko-
wie mogg bada¢ pomieszczenie niezauwazeni,
dopdki nie narobia hatasu. Jesli kogo$ obudza,
Sciagna na siebie cala uwage, gdyz poza tym
w sali nie dzieje si¢ nic interesujacego.

07-12 'Warzenie piwa: na niniejszych zajeciach Dahl-
bert porusza rozmaite tematy — rowniez te
zwigzane z fermentacja alkoholu. Istnieje 25%
szans, ze w czasie lekcji przeprowadzi powaz-

na, naukowy degustacje.

13-17 Rachunki i ksiggowos¢: przedmiotéw tych
uczy Norbert, korzystajac z wiedzy zdobytej
podczas przerdznych malwersacji. Sygnalista

mocno sprzeciwia si¢ obecnosci bohateréw na

17-23

24-30

31-37

38-50

51-60

61-66

67-90

zajeciach (pamietaj, ze w skrytosci ducha boi
sie, iz $mialkéw przystano tu na kontrole)

i uprzejmie, ale stanowczo poprosi ich o opu-
szczenie sali.

Iluminacja i kaligrafia: ekspertem z tych
dziedzin jest Karl — byly falszerz, ktéry zrobif
wreszcie ze swych zdolnosci dobry uzytek.
Wykladowca jest perfekcjonista. Jego studenci
musza pisac starannie, gdyz inaczej kaze im
wycieraé t,0 co napisali, i zaczyna¢ wszystko
od poczatku.

Jezyki; badania zaginionych jezykow: te za-
jecia prowadzi znany z doktadnodci i twardej
reki Stefan. Jego metody sa proste i brutalne —
nieustanne powtorki materiatu, tyranizowanie
uczniéw, kary, a nawet brak przerw na skorzy-
stanie z ubikacji. Jednak $miatkowie, ktorzy
zgodza sie (w charakterze go$ci) uczestniczy¢
przez tydzien w zajeciach Stefana, mogg nau-
czy¢ sie odrobing jezyka Dawnych Slannow, ta-
jemnego krasnoludzkiego lub tajemnego elfiego
— nie do$¢ wprawdzie, aby naby¢ nowa umie-
jetno$¢, ale na tyle, by chcac zrozumied tekst,
moc wykonad test Int z modyfikatorem -20.

Prawo i systemy prawne — krotki przeglad
i analiza: te zajecia rowniez prowadzi Karl. Jak
na czlowieka, ktory zdobywatl wiedze tak jak
on, robi to z prawdziwie akademickim zapatem
i zaskakujacg wprawg. Jednak dla $miatka,
ktory nie interesuje si¢ prawem, temat jest nie-
zwykle nudny.

Magia w teorii i w praktyce: wbrew tematowi
zaje¢, prowadzacy je Mortmore koncentruje sig
wylacznie na teorii. Kazdy bohater posiadajacy
w dziedzinie magii praktyczne do$wiadczenie
nie zgodzi sie z wyktadowcg w kilku zasadni-
czych sprawach. Mortmore jest klasycznym
przyktadem ,fotelowego czarodzieja“.

Historia wojskowosci: ten wyktad prowa-
dza wspdlnie Bernard i Stefan, spierajac sie
przy tym czesto i nie zawsze przebierajgc

w stowach. S3 to popularne zajecia, cho¢ nie
ze wzgledu na temat, ale na rozrywke, jakiej
dostarczaja. Czasami w sali bywa naprawde
glosno.

Samoobrona: bardzo sfrustrowany Blizna be-
dzie szczedliwy, gdy $miatkowie przerwa mu
lekcje, i moze nawet poprosi¢ ich o pomoc

w zilustrowaniu takiej czy innej kwestii. In-
struktor preferuje zajecia praktyczne, przepro-
wadzane na placu Gniewu z uzyciem broni
¢wiczebnej, Wyobraz sobie twardego gliniarza
udzielajacego lekcji samoobrony garstce uczen-
nic — tak wiasnie czuje si¢ Blizna.

Teologia i mistycyzm — krytyczne spojrze-
nie: prowadzgcy zajecia Chedwick z pewno-

4cia nalezy do sceptykdw. Proponuje spojrze¢
na cudowne zdarzenia i kaptanska magie przez
pryzmat intelektu, dowodzac réwnoczesnie, jak
wiele wspomnianych zjawisk moze zostac
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wywolanych za pomoca najzwyklejszych cza-
réw. Podcezas dyskusji ze studentami do$é¢
szczegolowo omawia wierzenia i praktyki reli-
gijne rozmaitych kultéw Starego Swiata, a tygo-
dniowe uczestnictwo w jego kursie nalezy trak-
towac jak trening w umiejetnosci feologia.

Systematyka roslin i grzybow: cho¢ wykla-
dowca — Bruno — jest oschly, nudny i pozba-
wiony poczucia humoru, zna temat na wylot.
Kazdy, kto przez tydzien bierze udzial w jego
zajeciach (i zdola nie zasna¢), ma szanse zdo-
bycia jednej z umiejetnosci: zielarstwo, rozpo-
znawanie roslin lub warzenie trucizn.

91-98

99-100 Yazeran — krasnolud, posta¢ mityczna: pro-
wadzacy lekcje Albrecht wy$miewa krazace
plotki, jakoby duch Yazerana pojawial si¢ na
jego wyktadach. Studenci ze spokojem za-
$wiadczg jednak, ze posta¢ krasnoluda ukazy-
wala sie za wykladowca juz niejednokrotnie,
pokazujgc na migi wlasne wersje wydarzen,
ktére Albrecht z taka poboznoscig przedstawia.

Biblioteka

Gosciom nie wolno wchodzi¢ do biblioteki, wiec jesli
kto$ zastanie w niej $miatkdw, reakcja mnichdw bedzie
bardzo ostra. Zakonnicy dotozg wszelkich staran, by bo-
haterowie nie dostali sie do $rodka i nie uwierza w zadne

towarzyszy Gregor. O $miatkach zauwazonych w bibliote-
ce od razu informowany jest Norbert. Gdy postacie znajda
sie w wejsciu, odczytaj im nastgpujacy tekst:

Stanowigca centrum klasztornego zycia biblioteka wyglg-
da zaskakujqco skromnie. Diugie rzedy polek, ktore wy-
petniajq uporzqdkowane z archiwistyczng precyzjg
ksiqzki, ciggnq si¢ az do galerii gorujgcej nad jadalniq.
Przy pdinocnej Scianie stoi stot kreslarski, na ktorym lezg
zwinigte mapy. Wisi nad nim pétka petna dokumentow.

Biblioteczki sq wypetnione roznorakimi ksiggami i per-
gaminami; kilka szczegdlnie opastych tomow spoczywa
na stercie w potnocno-zachodnim rogu sali. Zachodnia
czes¢ pomieszczenia koriczy sie galerig, wychodzgcg na
Jjadalnie. Balkon otacza siggajgca do piersi balustrada.
W potnocno-wschodnim rogu sali stoi drabina, prowa-
dzqca do widocznej w suficie klapy.

Biblioteka posiada magiczne zabezpieczenia. Jesli do
$rodka wejdzie kto$ nieproszony, zaatakuje go eterycz-
ny straznik (takich strozéw jest dwunastu). Jezeli atak
sie powiedzie, napadniety traci $wiadomos¢, a odzysku-
je ja, kleczac na placu Radosci przed pomnikiem Yaze-
rana. Eteryczni straznicy zostang dokladnie omowieni
w Dodatku nr 1.

W niniejszym scenariuszu nie ma dos¢ miejsca na
szczegOtowy opis ksiegozbioru, jaki zgromadzono
w klasztorze — jesli zamierzasz powraca¢ do Orlego
Gniazda takze w przysztych przygodach, mozesz
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MAPA NR 3: GORNE KONDYGNACJE
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Niedyskretny ,Imiona demonow
i ich zgodnosc¢“: ukryty pod pseu-
donimem autor zdradza w pracy
prawdziwe (ponoc¢) imiona nie-
ktorych mniejszych i sredniej rangi
demondw oraz nazwy nadane innym
—w tym kilku wigkszym. Tworca
ksigzki zazartowat sobie w paru
miejscach z czytelnika, celowo po-
petniajgc bledy, ktdrych zaden nie
zaznajomiony z teorig odbiorca nie
bedzie w stanie wytapac.

»Biologiczna $mier¢ i jej nastep-
stwa“: anonimowo napisana praca,
ktora pono¢ zmarta czarodziejka
podyktowata zza grobu swemu
uczniowi. Autor zajmuje si¢ tematy-
ka przetrwania duszy i opisuje
krélestwa, jakie mozna napotkac

w za$wiatach. Kazdy, kto ja prze-
czyta, otrzymuje k3 punkty obtedu.

»Pox Vobiscum*“: ta ksigzka — rze-
komo autorstwa gtéwnego kaptana
Nurgla — stanowi zapowiedz tysigc-
letniej kampanii, w wyniku ktorej
bdstwo ma zapanowac nad $wia-
tem i zniszczy¢ go chorobami i roz-
kfadem moralnym spoteczenstwa.
Istnieje takze mozliwos¢, ze prace
napisal w celach propagandowych
jaki$ towca czarownic. Nagrodg za
przeczytanie caltej ksiazki sa k3
punkty obtedu.

»~Reka umrzyka i jej wlasciwo-
$ci“: anonimowa rozprawa o ne-
kromanciji i ozywiencach. Kazdy,
kto przestudiuje catg ksiege, moze
wykona¢ test Int — sukces upowaz-
nia czytelnika do rozdysponowania
100 punktéw doswiadczenia i naby-
cia umiejgtnosci rozpoznawanie

zaopatrzy¢ biblioteke réwniez w inne interesujace to-
my. Wiekszo$¢ prac (autorstwa braci lub nie znanych
tworcdw) ma sztampowy charakter, jednak kilka te-
kstow rzeczywidcie sie wyrdznia.

Pamietaj, ze aby spokojnie pomyszkowa¢ w bibliotece,
$miatkowie beda musieli wstapi¢ do klasztoru lub po-
kona¢ eterycznych straznikow (nie alarmujac przy tym
grupy lekcyjnej na zajeciach w jadalni). Oto kilka cieka-
wych pozycji, na ktére bohaterowie moga natrafié, jesli
uda im si¢ przejrze¢ ksiegozbidr.

Mordechaj Thandos , Tajemnicze sny i zakazane
rozrywki“: ksiazka ta, cho¢ odrobine perwersyjna, ma
niewiele wspolnego z jakim$ wcielonym ztem i jest je-
dynie zbiorem wierszy erotycznych, szkalujacych pewne
postacie historyczne.

Sard Smethelm ,De Vermis Giganticus“: rzekomo na-
oczna relacja o wezu, ktéry, jak powiadaja, okraza
$wiat.

ozZywiencow.

Nemo z Nuln; praca bez tytuhu: genialny alchemik
nigdy nie ukonczyl tego dziela, ktére miato by¢ przeto-
mowg rozprawg na temat alchemii. Niestety, przeprowa-
dzajac swoj najstynniejszy eksperyment, zamienit si¢

w zloto, zdotawszy wczedniej napisaé jedynie szkic
ksiazki. Praca powstata na podstawie notatek, jakie
zgromadzit syn Nema.

Parter:
Kuchnia (lokacja 6)

To 4,5-metrowej wysoko$ci pomieszczenie sklada si¢
tak naprawde z dwdch oddzielnych izb, polaczonych
tukowo sklepionym przejSciem. Schludnoé¢ urzeduja-
cych tu 0séb pozostawia wiele do zyczenia — wszedzie
walaja si¢ sprzety kuchenne oraz rozktadajgce sie reszt-
ki jedzenia. Sterta glinianych pSlmiskéw i talerzy (prze-
waznie brudnych) lezy zwalona na kupeg pod stotem

i pod drewnianym zlewem przy wschodniej scianie. Me-
talowe garnki utozono w stos na kuchence w pdfnocnej
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czgécl pomieszezenia. Blat stojace-
go pod zachodnig $ciang stotu
zdobi tak oszatamiajgca liczba wy-
palonych dziur, plam i nacie¢, ze
po oryginalnym kolorze nie ma juz
Sladu.

Kuchnia to krolestwo kucharza
Gunthera i jego trzech pomocni-
kow — inni mieszkancy majg do$é
rozumu, by do tej $mierdzacej nory
nie wchodzi¢. Odptyw zlewu wy-
chodzi bezposrednio na skalng
$ciane od wschodu. Poniewaz wo-
de¢ do mycia trzeba donosi¢ z pra-
cowni, nie jest uzywany tak czesto,
jak powinien.

Positki przygotowywane w kuchni
rzadko s3 apetyczne, ale Gunther
potrafi przyrzadzi¢ je tak, by nie

stanowily zagrozenia dla zdrowia.

Lokacja 6b to spizarnia. Z wielkich
hakéw wbitych w sufit zwisa tro-
che¢ wolowiny i wieprzowiny; na
podtodze sktadowanych jest kilka
workdw mgki, beczek solonych
ryb i suszonych owocdw. Na pot-
kach stoi wiele malusienkich, gli-
nianych stoiczkéw z ziotami i przy-
prawami. Drzwi w zachodniej czg-
§ci spizarni usunieto 20 lat temu,
gdy do transportu przywozonej

z dotu zywnoéci zaczeto uzywad
systemu krazkéw linowych zainsta-
lowanych w pracowniach.

Parter: e
Pracownie (lokacja 7)

Wszystkie pracownie znajdujg si¢
w jednym budynku i s3 rozmie-
szczone na trzech poziomach. Naj-
nizsza kondygnacja stuzy teraz wylacznie za magazyn.
Na noc pomieszczenia zamykane sg za pomocg kluczy,
ktorych duplikaty posiada pracujacy czesto do pdzna
Klaus. Postawiony na dachu warsztatow duzy wiatrak
dostarcza energii niektérym pracujagcym wewngtrz urza-
dzeniom.

7a. Kuznia

Gdy $miatkowie zawitajg tu po raz pierwszy, wrecz im
Pomoc nr 7, przedstawiajgca wnetrze pracowni. Wazne
jest, by gracze przestudiowali ten obrazek i skojarzyli,
ze charakterystyczne miecze z tylnej $ciany kuzni wy-
gladaja tak samo, jak bron na dwdjce mieczy (Pomoc
nr 6). Smiatkowie powinni wtedy zrozumied, ze sa

o krok od miejsca, gdzie ukryto nastepna wskazéwke
prowadzacg do krysztalu — karte waleta z monetg (Po-
moc nr 8).

Rysunek przedstawia miejsce, w ktérym pracuje ptat-
nerz Klaus. Rzemieslnik zajmowal si¢ ostatnio wyrobem

broni drzewcowej, ktorg Blizna zamowit dla straznikow.

Klaus wykonat jak dotad sze$¢ sztuk. Widoczne na

obrazku kamienne koryto jest wypelnione woda, uzy-
wang do studzenia rozgrzanego po obrobce Zelaza.

Dwdjka wiszacych na $cianie identycznych oburgcznych
mieczy pochodzi z pierwszych lat istnienia Ksigstw Gra-
nicznych. W rekojesci jednego z nich (jej koniec mozna
tatwo podwazy®) znajduje si¢ Pomoc nr 8 — jezeli zale-
7y Ci na realizmie sytuacji, mozesz wreczy¢ graczom
zwiniety rekwizyt.

7b. Miyn

Wiekszg cze$d tej izby zajmuje wielka maszyneria —
mlynskie kamienie polaczone drewnianymi przekfadnia-
mi z nikngcym w stropie, obrotowym walem wiatraka.
Z otwartej klapy poérodku sali do kwadratowego otwo-
ru w suficie biegna dwie liny. We wschodniej czesci
pomieszczenia lezy na stercie kilka workéw. Przy pot-
nocnej $cianie stoi drewniany warsztat, na ktorym widac
mtotek i troche metalowych oczek. Przez otwér w pot-
nocno-wschodnim rogu sali mozna zej$¢ po drabinie do
potozonego nizej pomieszczenia 7f. Drabina sigga tez
do klapy w suficie, zamykajacej przejscie do lokacji 7c.
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Jezeli w znajdujacych si¢ w sali
wiadrach rowniez fermentuje alko-
hol, moga by¢ one przykryte po-
krywkami.

,Szafka“ nie posiada podlogi i two-
rzy ostone dla biegnacego w glab
skaty szybu. W $rodku zainstalowa-
no specjalny, linowy wyciag, ktory
moze siegnac dna studni, potozo-
nego 180 metréw nizej. Sznur jest
kilkukrotnie owiniety wokot zamo-
cowanego u gory ,szafki“ bebna,
obracajacego sie dzigki energii wy-
twarzanej przez wal wiatraka. W li-
ne w 15 metrowych odstgpach
wpleciono mate, metalowe oczka,
na ktérych mozna zaczepi¢ gotowy
do transportu towar. Nalezy jednak
pamietad, Ze na kondygnacji beda-
cej miejscem przeznaczenia musi
przebywaé kto$ gotowy odebrad
ow towar. Zapas wody w korycie
mozna uzupelnic, opuszczajac wia-
dra na dno studni.

7d. Stolarnia

Przy zachodniej $cianie stoi war-
sztat, z duzym, drewnianym ima-
dlem. Wzdluz pbinocnej Sciany cia-
gna sie potki z narzedziami; pod
potudniows lezy stos desek. Wigk-
szg cze$¢ sali zajmuje jaki$ olbrzymi,
mechaniczny wynalazek, napedzany
za pomocy przekladni pasowej
przez obracajacy si¢ wal wiatraka.

'J\\

il

W tym pomieszczeniu pracuje ciesla,
Konrad. Opisana maszyna jest tokar-
ka, na ktorej wytacza si¢ m.in. zerd-
ki sktadanych masztéw. Pod stotem
roboczym leza czesci niezbedne do
przeksztatcenia urzadzenia w pite
mechaniczng, przystosowang do cie-
cia 2,5-metrowych desek.

Pomieszczenie 7b to krélestwo Williego Miynarza, ktory
wyrabia tu make. Wigkszos$¢ workdw zawiera przywie-
zione wyciagiem z dotu ziarno. W pozostatych znajduje
si¢ maka, czekajaca na transport do mieszczacego sie
wyZzej magazynu.

Warsztat nalezy do Klausa — poniewaz Willi nie korzy-
sta z calego pomieszczenia, platnerz czesto dotrzymuije
miynarzowi towarzystwa i dla zabicia czasu wykuwa tu
kolczugi.

7c¢. Magazyn/Browar

W tym pomieszczeniu lezy kilka stert opalowego drew-
na i pare duzych workéw maki. W potudniowo-wscho-
dnim rogu sali mozna dostrzec koryto z woda i pare
wiader. Posrodku zachodniej $ciany wida¢ konstrukcje,
ktéra przypomina wygladem duzg szafke. W pdtnocno-
-wschodnim rogu izby znajduje si¢ drabina, prowadzgca
w dot do lokacji 7c i siggajaca do klapy w suficie.

W browarze czesto mozna spotka¢ Dahlberta Piwowara,
sprawdzajacego, jak postgpuje fermentacja nowej partii
piwa. Zazwyczaj kontrola wymaga starannej degustacii.

7e. Warsztat garncarski

Przy potudniowej $cianie znajduje si¢ warsztat, na
ktérym lezy szereg dziwnych narzedzi. Obok stoi maty
piec. Wzdhiz zachodniej $ciany ciagnie si¢ potka, na
ktérej spoczywa kilka nie wykonczonych, glinianych
wazonikow. W pdinocnej czeséci sali widac¢ beczke, pare
workdw i koto garncarskie napedzane watem obroto-
wym wiatraka.

Nawet je$li bohaterowie nie zorientujg si¢ w pierwszej
chwili, gdzie sie znalezli, powinni to rozpozna¢ po wa-
zonikach. W workach lezy sucha glina, za$ rozrobiona

z woda i gotowa do obrdbki jest w beczce. W pracowni
~ najczeséciej popotudniami — pracuje garncarz, Nicholas.

7f. Magazyn (pracownia Yazerana)

To byla pierwotnie pracownia samego Yazerana. Obe-
cnie skladuje si¢ tu tylko drwa i zniszczone, przezna-
czone na opal meble.

W potudniowym kranicu pomieszczenia stoi maty piecyk
ze starym, metalowym zbiornikiem na wode. Pomigdzy
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kwadratowymi otworami w podtodze i stropie biegna
dwie tworzace wyciag liny. W suficie w pdtnocno-
-wschodnim rogu sali wida¢ klape, pod ktérg stoi drew-
niana drabina.

Wérod potamanych mebli lezg metrowe, zakonczone
duzg galka drzewce. Znajdowaly si¢ one niegdy$ na
wierzchotku starego masztu. Jesli $miatkowie spytaja
Norberta, co si¢ z owym masztem stato, mnich odpo-
wie, Ze wrzucono go tutaj.

Po podwazeniu galki okaze sig, ze jej $rodek zostat wy-
drazony. Wewngtrz spoczywa Krysztal Powietrza (Po-
moc dla graczy nr 9).

7g. Pomieszczenie z organami

To 4,5-metrowej wysokoéci pomieszczenie jest do polo-
wy wypetnione jakimi$ metalowymi przewodami i rura-
mi. Znajduje si¢ w nim rowniez dziwaczny, wyposazo-
ny w biate i czarne dzwignie pulpit oraz umieszczony
na podwyzszeniu drewniany stotek. Obdarzona muzy-
kalnoscig osoba, ktora przejdzie test Int, rozpozna

w widocznej konstrukcji bardzo skomplikowany instru-
ment muzyczny. S3 to organy parowe, jakie dla rozryw-
ki zbudowat sobie Yazeran. Z instrumentu mozna wy-
doby¢ dzwigk, gdy rozpali si¢ w piecyku (lokacja 7f)

i podgrzeje wode w zbiorniku. Ciecz osiagga odpowie-
dnig temperature po okoto poétgodzinie.

Tajemne przejécie w zachodniej czesci komnaty prowa-
dzi do grobowca Yazerana, mieszczacego sie pod kapli-
c3. Drzwi otwieraja si¢ po naci$nigciu ruchomej cegty
w $cianie.

Wiatrak

Na dachu budynku, w ktérym mieszcza sie wszystkie
pracownie, stoi wiatrak, dostarczajacy energii dla miyna,
tokarki czy kowalskich miechéw. Wiatrak jest krasno-
ludzkiej konstrukcji, co po udanym teécie Int rozpozna
kazda osoba, znajaca sie na stolarstwie, kowalstwie lub
inzynierii. Zbudowano go z lekkiego drewna, wzmac-
niajac w newralgicznych punktach solidnymi brazowymi
wspornikami. Cata konstrukcja obraca sie stosownie do
zmian kierunku wiatru, zachowujac réwnowage dzieki
zastosowaniu przemyslnego sytemu sworzni.

Wiatrak wydaje si¢ dobrym miejscem na ukrycie kry-
sztatu, lecz tak naprawde nie kryje zadnych tajemnic.

Parter:
Kwatery prywatne (lokacje 8-24)

Wszystkie pomieszczenia mieszkalne zbudowane sa
mniej wiecej na podobnym planie — kwadratu potaczo-
nego z prostokatem — cho¢ poszczegdlne kwatery moga
rozni¢ sie troche od siebie.

Typowy pokdj

Typowy pokdj ma trzy metryj wysokosci, a jego wyposa-
zenie skfada si¢ z duzego biurka, dwdch krzeset oraz ta-
kiej samej liczby tozek i umieszczonych pod nimi skrzyn.
W sali znajduje si¢ tez kominek. Przez pare okien z moc-
nymi, drewnianymi okiennicami (Wt 2, Obr 3) wpada do
$rodka swiatto. Przy Scianie stoi drabina, siegajaca do
malego pawlacza pod sufitem. Wszelkie réznice w sto-
sunku do zaprezentowanego tu schematu pokoju
uwzgledniono w opisach poszczegdlnych mieszkan.

8. Przeor Gregor

Kwatera przeora jest umeblowana dostatniej niz mie-
szkania zwyktych mnichéw, a jej dodatkowymi zaletami
sa panujace w $rodku ciepto (lokal miedci sie¢ nad kuch-
nig) i bezposredni dostep do biblioteki.

Gregor uzywa swego lokum rowniez jako biura. Poza
l6zkiem, mieszkanie wyposazone jest w duze biurko
(pelne pergamindéw, pidr, urzedowych pieczeci itp.)

i pojedyncze krzesto (goscie beda musieli stac¢). Na
drzwiach do biblioteki wisi pek wykonanych z brazu
uniwersalnych kluczy, otwierajacych wszystkie zamki
w Orlim Gniezdzie.

Na poddaszu lezy niewielki kuferek, zawierajacy ubra-
nia przeora i reszte jego dobytku: pekniety grzebien

z kosci stoniowej, dwie nefrytowe figurki szachowe
(warto$ci okoto 20 ZK kazda) i malg ksigge przystow.
Z balkonu, ktéry Gregor dzieli razem z Norbertem,
mozna obja¢ wzrokiem cala potnocna $ciang klasztoru.
Przeor ustawil na galerii duzy fotel i w zamyséleniu ob-
serwuje dziedzince.

9. Sygnalista Norbert

W mieszkaniu Norberta stoi duze t6zko, twarde, drew-
niane krzesto, trzy kufry oraz mate biureczko, pod
ktorym lezy kilka rachunkowych ksiag. Jedna ze skrzyn
zawiera ubrania sygnalisty, pozostate dwie — dobrze
zamkniete — kryja skarby i fundusze Orlego Gniazda.

Mnich, jezeli go beda naciska¢, pokaze zawarto$¢ ku-
fréw bohaterom ale zrobi to bardzo niechetnie. Smial-
kowie muszg go przekona¢, ze otwarcie skrzyn jest ab-
solutnie niezbedne dla powodzenia wykonywanej przez
nich misji. W pierwszym z zamknietych kufréw znajduje
sie 2385 srebrnych szylingdw, a w drugim sze$¢ kamie-
ni po 500 ZK i trzy po 750 ZK, para niezbyt gustow-
nych srebrnych kandelabréw wartosci 150 ZK kazdy
oraz 30-centymetrowa, srebrna statuetka kleczacego ry-
cerza, warta okoto 100 ZK. Szeséciokatng, drewniang
podstawe posazka mozna podwazy¢ — w srodku spo-
czywa Pomoc dla graczy nr 10 — trojka kijow.

Lokacja 9a to waskie pomieszczenie, ktére z powodu
czterech grubych zerdzi, siggajacych od podiogi az po
sufit, sprawia wraZenie jeszcze mniejszego. Na potce
przy potudniowej $cianie leza dwa maszty (jeden zla-
many) oraz pare ozdobnych gatek. Wzdhuz péinocnej
$ciany znajduje sie kilka rzedow przegrédek; wigkszodc
zawiera zwiniete flagi, a jedna tubg na dokumenty.

W suficie przy kazdym ze stojacych masztéw jest mata
klapka, skonstruowana po to, by flagi mozna bylo wcia-
ga¢ bezposrednio z tego pomieszczenia. Na zwoju
schowanym w tubie spisano list¢ choragiewek oraz ich
znaczenie. Je$li $miatkowie zadadza sobie trud spraw-
dzenia dokumentu, okaze sie, ze wiekszo$¢ wywiesza-
nych informacji dotyczy warunkéw pogodowych,
ostrzezen o lawinach skalnych, bandytach i innych nie-
bezpieczenstwach.

Pod dwoma biatymi flagami uzywanymi do obwieszcza-
nia $mierci kogo$ z mieszkancow (wigkszo$¢ mnichow

uwaza je za przynoszace pecha i ich nie dotknie) scho-
wano skérzane juki z 843 ZK, ktére Norbert zdefraudo-
wal z klasztornego skarbca.
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RADA ORLEGO GNIAZDA

Kapitan strazy Udo .Blizna“ Schwerner zwotuje narade
w Wiclkiej Sali Jadalnej klasztoru

Za Blizng ciggnie si¢ okazaly balkon stynnej klasztor-
nej biblioteki. Obok kapitana siedzg — zastepujacy
zwykle przeora sygnalista Norbert i Mortmore repre-
zentujgcy starszyzne braci.

Pedantycznie hotdujacy tradycji Mortmore ubrany
jest w standardowy, nie zdobiony, mnisi habit z gru-
bej wetny. Norbert zalozyt wygodniejszy strdj z fu-
trzang peleryng, chroniacg przed lodowatym, gor-
skim wiatrem. Habity obu — co moze wydac¢ sie tro-
che dziwne — nie majg barwy biatej, tak charaktery-
stycznej dla wyznawcow Vereny, lecz odcien szaro-
brazowo-czarny. W klasztorach (takich jak Orle
Gniazdo), gdzie wigcej czasu poswigca sie pracy niz
duchowej kontemplacji, ciemna odziez jest po pro-
stu praktyczniejsza.

Schwerner, jako $wiecki czlonek zakonu, moze nosi¢
garderobe bardziej odpowiednig dla bylego najemni-
ka i dowddcy zbrojnych. Dlatego tez jego stroje majg
tradycyjny krdj i nie sa przerabiane ze wzgledu na
kalectwo, jakie dotkneto Blizng (brak jednej dioni).
Schwerner chodzi zwykle w skérzanym pancerzu lub
ukrytej pod ubraniem koszulce kolczej. Przy boku
nosi tani miecz (jego rekojesc¢ jest zbyt pospolita jak
na tileanskie rzemiosto) — przypuszczalnie wyréb im-
perialny z Altdorfu albo z Nuln.

Balkon wraz z wiszacymi na nim chorggwiami zdo-
big symbole Vereny — béstwa patronujacego klaszto-
rowi. Bogini jest przedstawiana jako obronczyni spra-
wiedliwosci i protektorka nauki. Posagi — jeden ze
skarbéw Orlego Gniazda — zostaly wyrzeZbione
przez stynnego miraglianskiego artyste, Angelo Fitto-
riniego. Wykonano je z bialego onyksu — daru od
krasnoludéw z Karak-Varn — na podstawie szkicéw
Yazerana. Powstale w pracowni Fittoriniego rzezby
wystano w kilku czeéciach do klasztoru, gdzie zlozyt
je sam artysta. Podobno niezbyt mile wspominat pra-
ce w Orlim Gniezdzie, a to z powodu gwaltownych
zawrotow glowy, jakich tu doznawal. Miraglianscy
historycy sztuki utrzymuija, ze podrdz do klasztoru
uniemozliwita Fittoriniemu ukonczenie rzezb na da-
chu Patacu Ksigzecego, ktére trzeba bylo wykonad
na miejscu. Rozpoczete prace nie ujrzaty nigdy $wia-
tta dziennego, ale — jak twierdza kronikarze — powdd
byt catkiem inny...

Co ciekawe, posag po lewej stronie trzyma miecz
wysoko w gorze; na wigkszoéci portretéw Verena
przedstawiana jest z opuszczona bronia, co symboli-
zuje, ze rozwigzania silowe aprobuje tylko w osta-
tecznosci. Bogini staje sie wojownicza dopiero wow-
czas, gdy zaangazowanym w spOr stronom zabraknie
rozsadku, by go rozstrzygna¢. Doktadne znaczenie
pozy, jaka przybiera bdstwo, wywotuje wiele dysku-
sji wérod mnichow.

Cho¢ Orle Gniazdo jest klasztorem pos$wieconym
ochronie wiedzy, w ornamentach Wielkiej Sali Jadal-
nej obecne sa motywy nawigzujace do roznych wize-
runkéw Vereny. Na dekorowanej balustradzie balko-
nu widniejg zaréwno miecz i szale sprawiedliwosci,
jak i sowa (ulubione zwierz¢ bogini) oraz zwdj, sym-
bolizujace madroé¢. Gorne czesci dwoch kolumn
(wyrzezbionych pono¢ przez samego Yazerana), sie-
gajacych sklepienia i przypominajacych ksztaitem
wage, zdobig motywy todyg denkrautu. Jest to rosli-
na pnaca z rodziny kapryfolium, uzywana przez zie-
larzy do leczenia migren i poprawiania koncentracji,
tradycyjnie po$wigcona Verenie. Wedlug legendy,
byta ona darem $lubnym, jaki Verena otrzymata od
bogini ziemi Rhyi w czasie zaslubin z bogiem $mier-
ci, Morrem.

Bezposrednio za Blizng wisi wielki sztandar Orlego
Gniazda. Prawie wszystkie klasztory w Starym Swie-
cie — nawet te, ktorym patronujg bostwa pokojowe —
maja wlasne chorggwie. Proporcéw uzywa sig¢ pod-
czas procesji i gdy mieszkancy klasztoru stuza

w wojsku. Na sztandarze Orlego Gniazda dominuje
otoczony symbolami wiedzy Miecz Sprawiedliwosci
Vereny, o$wietlony alegorycznym $wiatlem Prawdy
przez dwa Stonica Madroéci. Wyszywang zlotymi

i srebrnymi ni¢mi atlasowg choragiew wykonano

w zwierzchnim dla Orlego Gniazda klasztorze z Nuln
jakie$ osiemdziesiat lat po konklawe roku 2432.
Tamtejsza konferencja stanowita dla Orlego Gniazda
przetom, gdyZ doceniono na niej konstrukcyjny ge-
niusz Yazerana, a osada uzyskala oficjalnie potwier-
dzony status klasztoru.

Inne choragwie sa darowiznami od bogatych $wiec-
kich braci i wdziecznych mecenaséw biblioteki. Te

u géry balkonu ufundowat Uniwersytet z Nuln,

z ktorym tacza Orle Gniazdo specjalne wigzi. Drugi
podobny sztandar wisi w kaplicy Vereny, przylegaja-
cej do uczelnianej biblioteki. Choragiew umieszczona
nizej jest darem od Gildii Prawnikéw i Adwokatow

z Talabheim. Widoczne na niej symbole miecza

i ksiegi stanowig atrybuty Vereny. Przedstawiono je
podobnie jak na emblemacie wyznawcéw boga pra-
wa Solkana, cho¢ na tym ostatnim ksigga zawsze jest
otwarta i przebita mieczem.

Chorggiew na lewo od wielkiego sztandaru wykona-
no w stylu potudniowotileanskim. Proporzec jest jed-
nym z nowszych nabytkéw Orlego Gniazda — wraz

z kilkoma unikatowymi rozprawami alchemicznymi
podarowal go klasztorowi Giovanni Badrinatti, wiad-
ca Ksiestwa Granicznego, Organza Nova. Badrinatti
nosit chorggwie Vereny i jej corki Myrmidii podczas
dtugiej wojny z sgsiednim ksigstwem Rif al-Sakhr,

a po zdobyciu jego stolicy wywiesit sztandary na
murach.
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Skata $mierci

10. Kucharz Gunther

Gunther stanowczo nie chee dzieli¢ z nikim swego po-
koju. Jego trzech pomocnikow $pi na $rodkowej kondy-
gnacji wiezy nr 1, zgadzajac si¢ co do tego, ze nawet
smrod dochodzacy z dotu jest lepsza alternatywa niz
mieszkanie z Guntherem. Edzko w kwaterze kucharza
jest na tyle duze, by zmiescita si¢ w nim dwdjka ludzi.
Calg izbe za$miecaja wszelkiego rodzaju rupiecie.

11. Mortmore, Paulus i Gerhardt

Ta trojka mieszka wspdlnie od wielu lat. Sa najlepszymi
przyjaciotmi i nie bratajg sie zbytnio z innymi mnicha-
mi. Mieszkanie jest podzielone wedlug doktadnych, od
dawna ustalonych granic terytorialnych.

12. Krawiec Siggi i garncarz Nicholas

Mieszkanie Siggiego jest jednocze$nie jego warsztatem
pracy. Pod $cianami leza tu sterty bel materiatu oraz
stosy pudeteczek z iglami i ni¢mi. W jednym z kartoni-
koéw schowano Pomoc dla graczy nr 11 — potdéwke
dwojki pucharéw. W obawie przed konsekwencjami,
Siggi nie przyzna si¢ do jej posiadania. Wedlug pierwot-
nych instrukcji Yazerana, kolejni mnisi dziedziczacy kar-
ty mieli wykonywa¢ ten sam zawdd. Krawiec i platnerz
Klaus zlekcewazyli te zalecenia, dzielgc sie otrzymanym
obrazkiem po potowie. Siggi odda swoja cze$¢ karty,
gdy uzyska zapewnienie, Ze uniknie kltopotow. Nawet
jezeli gracze nie zdobeda obrazka krawca, nadal beda
w stanie rozwigza¢ tamigtowke.

13. Platnerz Klaus z psem Drapkiem

Nalezy oczekiwad, ze Klaus stanie sie jednym z wazniej-
szych BN-6w tej przygody i $mialkowie beda go widy-
wac doé¢ czesto. Platnerz posiada fragment jednej

z kart pozostawionych przez Yazerana (Pomoc dla gra-
czy nr 12— poléwka dwojki pucharow), ktérg ukryt
pod ubraniami w swojej skrzyni. Jesli $miatkowie
sprobuja wspia¢ sie po drabinie na poddasze, beda mu-
sieli pokona¢ rozmaite druty-potykacze. Ponadto prze-
konaja sig, ze szczeble wysmarowano odchodami i sa-
diem jak-jaka. Odpowiedzialnymi za ten kawal s3 sgsie-
dzi Klausa — Reiner, Siegfried i Johann, cho¢, oczywi-
$cie, beda udawad niewinigtka.

14. Reiner, Siegfried i Johann
W pomieszczeniu sg trzy tozka; poza tym nie odznacza
si¢ ono niczym szczegolnym.

15. Blizna — kapitan strazy

W kwaterze Blizny panuje niezwykla czysto$c i porza-
dek, jakby niemal nikt w nim nie mieszkat. Poza tym
nie odznacza si¢ ono niczym szczegdlnym.

16. Wartownia

To pomieszczenie wyglada na puste. Wewngtrz widaé
tylko lezagca w jednym rogu sterte krotkich tukdw i kot
czanow petnych strzal oraz prowadzgca do klapy w su-
ficie drabing. W zachodnim koncu sali uwage przyku-
waja wybite w $cianie otwory strzelnicze oraz duze
dziury w podtodze.

Komnata wystaje ponad skalng krawedz bezposrednio
nad mostem, przez ktéry wiedzie droga do Orlego
Gniazda. Sala zazwyczaj stoi pusta (chyba ze Blizna
uzywa jej do ¢wiczen), ale w razie szturmu na wejicie

do klasztoru staje si¢ jednym z gldwnych bastiondéw
obrony. kuki sg w kiepskim stanie — istnieje kumula-
tywne 10% szans, ze ich cieciwy beda pekac¢ wraz

z kazdym oddanym strzatem. Aby unikna¢ obrazen,

postacie, ktorym bron sprawi niespodzianke, muszg

przej$¢ test ryzyka.

17. Albrecht, Chedwick i Karl
W pomieszczeniu s3 trzy tézka; poza tym nie odznacza
si¢ ono niczym szczegdlnym.

18. Karolus, Yorgi i Bruno

Ta tréjka lubi sobie wypi¢ po godzinach. Mata beczutka
piwa kupiona cichaczem od Dahlberta lezy ukryta pod
tozkiem Yorgiego.

19. Gabinet lekarski

To pomieszczenie wyglada jak sala tortur, a mtodsi mni-
si nazywajg je Jlochem“. W $rodku znajduje si¢ poje-
dyncza drewniana tawa (z przymocowanymi do niej
kajdanami) oraz stéf, na ktorym zgromadzono mndstwo
nozy, rozmaitych cegéw, pit i innych strasznych narze-
dzi. Cze$¢ szezypiec i kajdandw lezy w kominku. Pod
stolem stoi otwarte pudlo, zawierajace duza liczbe gli-
nianych stojow — sa one pelne zidt uzywanych w me-
dycynie i gastronomii.

Jezeli to mozliwe, mnisi staraja si¢ unikac tej sali, ponie-
waz funkcje lekarza/dentysty/chirurga i fryzjera w jed-
nej osobie pelni nie kto inny jak Gunther. Kucharz trak-
tuje owo zadanie z taka sama delikatnoscia, jaka cechu-
je jego kuchnig — jak dotad nikt jeszcze nie umart, ale
praca, ktéra wykonuje, wzbudza obrzydzenie i strach.

Z pewnodcia samopoczucie pacjentéw nie jest dla niego
sprawg najwazniejsza.

20. Mlynarz Willi, ciesla Konrad, Bernard oraz Stefan
To gwarne pomieszczenie jest mieszkaniem niezwykle
zywej czworki, a skargi na dochodzace stad hatasy sa
az nazbyt czeste. Whrew wszelkim regulaminom, Ber-
nard i Stefan przechowuja pod tézkami ¢wiczebne,
drewniane miecze (potraktuj je jako patki).

21. Bruno Starszy, piwowar Dahlbert, Dieter i Opaska
Wybuchowa mieszanka charakteréw lokatoréw tego po-
koju prowadzi do czestych ktétni, a dochodzace czasem
ze $rodka ztorzeczenia nikogo juz specjalnie nie dziwia.
Dahlbert przechowuje tu w swojej skrzyni Pomoc dla
graczy nr 13 — sibdemke monet.

22. Pokoj goscinny

To jest bardziej komfortowy pokdj goscinny z dywana-
mi na podtodze, kotarami w oknach, okiennicami, $wie-
73 woda, donoszong codziennie przez mtodszych mni-
choéw, i innymi podobnymi wygodami.

Na czas pobytu zamieszka tu pierwsza czworka bohate-
réow — wzglednie te postacie, ktore najbardziej spodoba-
ja sie Norbertowi. Jesli nikomu si¢ ta sztuka nie uda, sy-
gnalista moze policzy¢ $miatkom komorne — w razie
sprzeciwu jednak szybko spusci z tonu. Norbert obawia
sig, ze przybysze sa wystannikami kultu Vereny, maja-
cymi wykry¢ jego malwersacje, a przepowiednia Yaze-
rana jest jedynie przykrywka dla ich misji.

32



Wycieczka po Orlim GnieZdzie

23. Skladzik wina

Do tej kwadratowej izby nie da sie wej$¢ z Zadnego

z pokojow goscinnych. Mozna si¢ tam jednak dosta¢
przez ukryte przejScie naprzeciw tajemnego korytarza,
biegngcego do jadalni. Tak jak inne zbudowane przez
Yazerana przejécia, to rdwniez otwiera sie po wcisnie-
ciu cegly w $cianie. Znaki na kamieniu ulatwiaja boha-
terom znalezienie drzwi (modyfikator +10 podczas
proby poszukiwan). W pomieszczeniu znajduje si¢ tylko
tuzin beczek wina.

24. Pokoj goscinny

Mnisi ulokuja tu reszte $miatkow, jedli przybyszow jest
wiecej niz czterech. Pokdj wyglada jak dwuosobowe
kwatery zakonnikéw. W razie potrzeby mozna dostawic
wiecej 16zek.

Parter:
Kaplica (lokacja 25)

W tej sali urzadzono matg kaplice Vereny na uzytek
poszczegolnych mnichdw (wszystkie wspdlne ceremo-
nie odbywaja si¢ w jadalni). Jednak z powodu hata-
sow, jakie czesto dochodza z kwater straznikdw (loka-
cje 14-15), wigkszos¢ braci woli modli¢ sie w pokojach.
W $cianach kaplicy znajduja si¢ mate nisze, w ktérych
mozna sktadac¢ ofiary, jednak poza pojedynczymi ogar-
kami $wiec i resztkami wypalonego kadzidta wszystkie
wgtebienia s3 puste. W zachodnim konicu komnaty stoi
prosty, drewniany ottarz.

Po doktadnym zbadaniu podlogi $miatkowie dostrzega
zarys ukrytej klapy; jest to duza, starannie dopasowana,
kamienna plyta, nie réznigca si¢ wygladem od reszty
posadzki. Aby podnie$¢ ciezar, niezbedny bedzie fom
(lub jaki$ inny podobny przyrzad), do ktérego trzeba
przytozy¢ taczng Sile 8. Przy dzwigni moga pracowad
nie wiecej niz dwie osoby. Pamietaj, Ze mnichom nie
spodoba sie, ze $miatkowie bezczeszczg kaplice.

25a. Grobowiec Yazerana

Klapa prowadzi do dawnej komnaty Yazerana — czaro-
dzieja pochowano w $rodku, a miejsce jego spoczynku
znajg dzi$ jedynie najstarsi mnisi. W tym kwadratowym
pomieszczeniu wida¢ tylko kamienny sarkofag i lezacg
pod $ciang skrzynig. Na szczycie sarkofagu znajduje sie
kamienny posazek stojacego na piedestale jastrzebia.

Yazeran, bedac krasnoludem, nie czut si¢ dobrze

w eksponowanych czesciach Orlego Gniazda. Gdy za-
czat przebudowywad klasztor, wykut te mata, ukryta
wérdd skal komnate wraz z tajemnym przejSciem, pro-
wadzgcym do pracowni. Kiedy zmarl, mnisi oproznili
pomieszczenie i szczelnie zamkneli klape wiodacg do
kaplicy (wowczas byta tam wartownia). Nigdy nie od-
kryli tajnego przejscia.

Posazek jastrzebia wykonano na podobienstwo pono¢
wcigz istniejacej statuy z kompleksu krolewskiego

w Kadar-Gravning. Yazeran zaczarowal pozniej rzezbe,
by strzegla jego grobowca. Manipulowanie przy sarko-
fagu lub skrzyni spowoduje, Ze statua ozyje i zacznie
rozdzierajaco skrzeczec¢. Jastrzab sfrunie ze swojego
piedestatu i zaatakuje $wietokradcow.

Kamienny ptak ma taka samg charakterystyke, jak kruk.
Potrafi wykrywa¢ niewidzialne i ukryte za pomocg ma-
gii istoty, jego ataki za$ nalezy traktowac jak zadawane
bronig magiczng (tzn. moze powodowac¢ obrazenia

u potwordéw niewrazliwych na ciosy zwyklym orezem).
Do zranienia jastrzgbia potrzebna jest roOwniez magiczna
bron, ptak za$ stanowi maty i bardzo ruchliwy cel —
modyfikator -10 do WW napastnikow.

Jastrzab zawsze atakuje twarz, wiec nie musisz okreslac¢
miejsca trafienia. Jedynymi cze$ciami pancerza, ktore
chronia przed jego ciosami, sa helmy ostaniajace cala
glowe oraz tarcze. Przed atakami ptaka mozna si¢ bro-
ni¢, robigc uniki lub parujac. Wszystkie trafienia kry-
tyczne dotycza glowy, a rezultaty 13+ nalezy traktowad
jak 9.

Jesli $miatkowie pokonaja jastrzebia, odkryja, ze skrzy-
nia (nie zamknieta na klucz i pozbawiona putapek) za-
wiera pozostate po Yazeranie skarby: 7368 ZK, rubino-
wy wisiorek warto$ci 2000 ZK, 4 szmaragdy po 400 ZK
kazdy i 30 nefrytowych figurek szachowych (5 ZK od
pionka i 20 ZK od figury). Dwie brakujace sztuki znaj-
duja si¢ w pokoju Gregora (lokacja 8) — caty komplet
osiaga cen¢ okolo 750 ZK.

Do podniesienia wieka sarkofagu potrzeba tgcznej Sity
10 — prébe moze podja¢ do czterech oséb jednoczesnie.
Wewnatrz s3 tylko wysuszone szczatki krasnoluda, owi-
niete w biaty calun. Grzebiac przy zwlokach, $miatko-
wie moga przywota¢ ducha Yazerana, ktéry surowo na-
pomni wlamywaczy.
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Atak

ATAK

W czasie, gdy $miatkowie myszkuja po Orlim Gniez-
dzie poszukujac krysztatu, Przymierze Krwawego To-
pora pod dowodztwem Radzoga zbliza sie do klaszto-
ru. W tym rozdziale goblinoidy przypuszczg atak na
klasztor, zmuszajgc bohateréw do bardzo szybkich
dziatan.

KTO NADCHODZI?

Wedlug przepowiedni Yazerana, $miatkowie maja po-
spieszy¢ z pomocq temu, kto jej potrzebuje, gdy najstar-
szy z wrogow przekradnie si¢ znowu poprzez szczyty.
Jak dotad, nie wydarzyto si¢ jednak nic niepokojacego,
co pozwolitoby blizej okresdli¢ charakter zagrozenia.

Zeby poznaé prawde, przedsiebiorczy bohaterowie mo-
g3 uciec sie¢ do wrdzb czy jakich$ innych metod. Od
Ciebie tylko zalezy, jak potraktujesz te préby, wez jed-
nak pod uwage, jakiej metody uzyto, w ktérym mo-
mencie, jaki byt margines sukcesu, no i oczywiscie to,
ile informacji chcesz zdradzi¢ graczom.

Uczestnicy gry mogg roznorako zinterpretowad wzmian-
ke o najstarszym z wrogéw. Podejrzenia moga pas¢ na
Przymierze Krwawego Topora, gdyz to orki zmusity Ya-
zerana, by szukal schronienia w klasztorze. Niektorzy
moga prognozowa¢ nowg ingerencje Chaosu —
odwiecznego wroga $wiata — lub nawet co$ catkiem in-
nego. Niech gracze my$lg na ten temat, co chcg.

Jezeli kto$ uzyje umiejetnodci wrézenie, moze dowie-
dzie¢ si¢ niewiele wiecej, niz méwi przepowiednia
(czyli np. ze zagrozenia nalezy oczekiwad od strony
gdr). Jesli test byt bardzo udany, mozesz zdradzié
cze$¢ informacji (np. duza liczba goblinoidéw nadcia-
gnie z... {podaj kierunek] mniej wiecej w takim, a ta-
kim czasie).

Modty w kaplicy z pro$bg o wskazowki mogg nie dad
rezultatéw. Chcac ocenié, czy odniosly one skutek, po-
stepuj wedlug zwyktej procedury opisanej w podreczni-
ku WFRP. Wez pod uwage zachowanie bohateréw

w klasztorze, modyfikujac rzut o +/- 50 ze wzgledu na
aktualng opini¢ $miatkéw u Vereny.

Wskazéwka udzielona przez bostwo moze przybraé rdz-
ne formy — od krétkiego, zielonego btysku za oknem
do wyraznej wizji, pozwalajacej oszacowadé sily i pozy-
cje orkéw. Jesli z modlitwa o informacje $mialkowie
zwlekaja do ostatka (patrz Atak, a dziatania graczy da-
lej), odpowiedzig na ich pro$by moze by¢ widok pierw-
szych stworéw z nadciggajacej hordy Radzoga.

ATAK
A DZIALANIA
GRACZY

Dzialania orkéw mozna podzieli¢ na trzy fazy — podcho-
dzenia do klasztoru, przybycia na miejsce i ataku.

W pierwszej fazie — podchodzenia do klasztoru — $mial-
kowie dostrzegaja goblinoidy — na przygotowania do
oblezenia pozostalo niewiele czasu. W drugiej fazie —
przybycia na miejsce — orki rozbijaja obdz i szykuja sie
do natarcia. Nadarzy si¢ sposobno$¢ do pertraktaciji

i poczynienia ostatnich ulepszen w systemie obrony.
Trzecig fazg jest sam atak.

Jesli przygoda ma trzymaé w napieciu, bedziesz musiat
dostosowywac bieg wydarzen do dziatan graczy. Gdy
zdadza sobie sprawe, iZ toczg wyscig z czasem, poszu-
kiwania krysztatu stang si¢ bardziej energiczne i ekscy-
tujace. Jedli do tego nie dojdzie, przygoda moze sta¢
sie do$¢ nudna.

Faze podchodzenia do klasztoru nalezy rozpocza¢, gdy
bohaterowie odnajdg juz jakie$ dwie-trzy wskazdwki
Yazeran, i cho¢ to nawet nie polowa — zapowiada sig,
ze rozwigzanie zagadki, zdobycie krysztalu i odparcie
najezdzcoéw wcigz sa mozliwe.

Faze przybycia na miejsce nalezy rozpoczaé, gdy posta-
ciom brakuje jeszcze jednej-dwoch wskazowek i powin-
na ona trwac tak dlugo, az $miatkowie utoza tamigtéw-
ke. Moze to zaja¢ minuty albo godziny. W razie potrze-
by mozesz zyskac¢ na czasie, wymys$lajac przeciagajace
sie negocjacje mnichéw z orkami lub spér wérod braci
na temat koniecznoéci zorganizowania obrony. Kilka
pomystéw omdéwimy w stosownym miejscu.

Faza ataku powinna nastapi¢, gdy tylko $miatkowie
uporajg si¢ z famigtdéwka. Bohaterowie beda poszuki-
wa¢ krysztatlu juz po rozpoczeciu natarcia, a fakt czy go
zdobedg i obronig wplynie na rezultat bitwy.

WALKA
NA DACHACH

Jest niemal pewne, ze podczas ataku dojdzie do walki
na dachach. Poruszanie si¢ po nich moze przysporzy¢
jednak o wiele wiecej trudnosci, niz mozna obejrze¢
w przygodowych filmach (szczegélnie, gdy za krawe-
dzig zieje trzystumetrowa przepasc).
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Rzut Orlego Gniazda z goéry (Mapa nr 3) powinien po-
moc Ci kontrolowa¢, gdzie znajduja sie walczacy. Jesli
starcia na dachach zechcesz rozegra¢ figurkami, mozesz
tatwo przerysowa¢ plan, stosujac przelicznik — 1 metr =
1 centymetr.

Poruszanie sie

Najwigksza szybko$¢, z jaka mozna bezpiecznie poruszad
si¢ po dachach, to ostroznie. Jedli ktoé rozwinie normal-
ne tempo, musi co rund¢ wykonywa¢ udany test I (akro-
batyka +10) lub upadnie. Jezeli desperat sprébuje biec,
test przeprowadza si¢ z modyfikatorem -20.

Zniszczone potacie dachu

Na Mapie nr 3 zaznaczono, Ze niektére dachy sg zni-
szczone. Normalnie nie sposéb tego dostrzec, chyba ze
chodzaca po gontach osoba spedzi runde przed kazdym
ruchem, badajac podtoze i wykona jednoczeénie udany
test Int (stolarstwo +10, inzynieria +10). Zniszczony
dach zawali si¢ pod naciskiem 300 punktéw obcigzenia,
a przebywajacy na nim nieszcze$nik wyladuje na stry-
szku, spadajac z wysoko$ci k3 metréw.

Przeskakiwanie z dachu na dach

W niektérych miejscach mozna przeskakiwaé z dachu
na dach. Jedli kto$ zechce podjaé taka prébe, postepuj
wedtug normalnej procedury. Podczas rozbiegu i lado-
wania kaz skaczagcemu wykonywaé testy I, sprawdzaja-
ce czy ryzykant utrzymat sie na nogach.

Walka

Walka na zdradliwych, tupkowych dachach jest napraw-
de niebezpieczna. Przeciwnicy musza wykonywaé co
runde udane testy I (akrobatyka +10), by w jej trakcie
nie upas¢. Test nalezy powtarza¢ po otrzymaniu kazde-
go trafienia (bez wzgledu na to, czy spowoduje ono
obrazenia), stosujac przy tym modyfikator -10 za kazdy
punkt réznicy w Sitach uczestnikéw walki na korzy$¢
atakujacego. Na przyklad, jedli posta¢ z Sila 3 otrzyma
uderzenie z Sila 4, wykonuje test modyfikowany o -10.

Problemy zwigzane z utrzymaniem réwnowagi wplywa-
ja rowniez na skuteczno$¢ zadawania cioséw (ktdra jest
mniejsza). Walczacy na dachach otrzymuja modyfikator
do WW réwny -10. Wartod$¢ US atakujacego spada do-
piero wtedy, gdy rzuca on bronig lub strzela w ruchu.

Upadki

Posta¢, ktéra wykona nieudany test I na dachu, traci
grunt pod nogami i upada. Na Mapie nr 3 pokazano
kierunek nachylenia wszystkich dachéw Orlego Gnia-
zda. Posta¢, ktora stracita rownowage, stacza sie zawsze
w strone krawedzi. Jedli nieszcze$nik znalazl sie posrod-
ku dwuspadowego dachu, leci w bok — mozesz zezwo-
li¢ na test I (akrobatyka +10) méwiacy, czy $miatkowi
uda sie kontrolowa¢ kierunek upadku.

Wywrotka na dachu nie powoduje bezposrednich obra-
zen. Najwieksze niebezpieczenstwo wiaze si¢ z mozliwo-
$cig wypadniecia poza krawedz. Zjezdzajacej postaci
przystuguje modyfikowany o +10 test I (akrobatyka +10),
pozwalajacy si¢ w pore zatrzymac. Przy niepowodzeniu
0 10 lub mniej punktéw, nieborak zawisa na brzegu. Mo-
ze wowczas sprobowac wspiac si¢ z powrotem (uznaj go
za lezqcego, dopoki akcja sie nie powiedzie), wzglednie
pusci¢ sie dachu — potraktuj ten wyczyn raczej jak kon-
trolowany skok niz upadek, cho¢ przy skoku w skalng
przepas¢ niewielka to pociecha.

Biedak, ktéry przewrdcit sie, ale nie spadt z dachu, mo-
Ze w nastepnej rundzie wstawac — do tego czasu liczy
sie jak lezqgcy.

Sliskie dachy

Nie jest wykluczone, iz w czasie ataku dojdzie do uzy-
cia réznorakiej magii elementalnej i ktére$ dachy stang
sie $liskie. Utrudni to poruszanie si¢ i zmusi do stoso-
wania dodatkowego modyfikatora -10 do wszystkich te-
stow I wykonywanych na dachu.

Punkty przeznaczenia

Jak mogtes$ sie przekonad, walka na dachach jest na-
prawde niebezpieczna i $miatkowie zapewne straca
tutaj kilka punktéw przeznaczenia. Gdy dojdzie do kry-
tycznej sytuacji, nie powinienes$ jednak ot tak po prostu
oznajmi¢ graczowi: Dobra, Twoj bobater wcale nie zle-
cial, gdyz nie brzmi to ani wystarczajaco barwnie, ani
dramatycznie. Oto kilka wskazéwek, co — jako Mistrz
Gry — mozesz wtedy zrobié.

Przepowiednia: Jak juz wspomniano wczedniej, przy-
jazd bohateréw i atak orkow zostaly przepowiedziane
niegdy$ przez Yazerana. Pozwala Ci to ,zsyta¢“ $mial-
kom mnodstwo szczedcia, dzieki czemu moga oni zaczad
wierzy¢, ze do czasu wypelnienia misji ocalenia klaszto-
ru chroni ich moc przepowiedni. Mnisi z pewnoscia
wiasnie tak zinterpretuja rézne zajscia, potakujac zna-
czgco przy kazdym niezwyktym rozwoju wydarzen.

Duch Yazerana: Duch Yazerana jest odpowiednia po-
stacig, ktéra moze wskaza¢ droge ucieczki, ostrzec

w ostatniej chwili itd. Gdyby wlaénie miat zginac¢ jakis
krasnolud, moze pojawi¢ si¢ obok niego zjawa czaro-
dzieja i wspomoc nieszczednika w walce z zielono-
skérymi. Widmo zniknie dopiero wtedy, gdy najezdzcy
zorientuja sig, ze nie zadaje ono obrazen. Duch mogtby
nawet z impetem wpaé¢ na osobe, ktora leci juz

w przepas¢, stracajac delikwenta na pobliski skalny
wystep.

Pamietaj, ze Yazeran ma spore poczucie humoru — co
udowodnil nieraz, pojawiajgc si¢ na lekcjach Alberta —
wiec nie bdj sie wple$¢ w dramatyzm nutke wesotodci.
Badz jednak ostrozny i nie dopué¢, by duch odwalat za
$miatkéw calg robote — nawet widmo poteznego kra-
snoludzkiego maga nie moze by¢ wszedzie w tym sa-
mym czasie.
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Atak

Ptaki: Jak-jaki s3 bardzo podekscytowane atakiem —
krazg wokot wielka chmara, skrzeczac radoénie do sie-
bie, nurkujac po $wiezg padling itd. Gdyby zaraz mial
zgina¢ jaki$ bezradny $mialek, jeden czy dwa ptaki mo-
g3 przypadkiem wpas¢ na walczacego z bohaterem
stwora, przewracajac go. Niewykluczone, ze przeciwnik
otrzyma tez automatyczne trafienie z Silg 1 w glowe,

a nawet straci oko. Kilka ptakéw moze zanurkowad za
postacia, ktora spada juz w przepa$é i podczas walki

o zdobycz zepchna¢ jg na skalny wystep. Spadajacy nie-
szczesnik ma tez szans¢ zawisna¢ na jednej ze swoi-
stych wedek, za pomoca ktérych mnisi poluja na jak-ja-
ki. Wez jednak pod uwagg, Ze jezeli ptaki beda non
stop ratowac¢ bohateréw, moze rungé caty scenariusz,
dlatego wykorzystuj ich ,wsparcie* tylko w wyjatko-
wych wypadkach.

FAZA PODCHODZE-
NIA DO KLASZTORU

Pojawienie si¢ orkéw ma u$wiadomi¢ graczom, ze czas
ucieka. Niech bedzie jasne, ze aby wypelni¢ misje

i ocali¢ klasztor, trzeba jak najszybciej odnalez¢ Krysztat
Powietrza.

Ta faza przygody rozpoczyna sie, gdy $miatkowie zdo-
byli juz pierwsze wskazdwki, jakie pozostawit dla nich
Yazeran. Gdy s3 na etapie poszukiwania trzeciej lub
czwartej karty, z wiezy nr 4 dochodzi krzyk petnigcych
tam stuzbe wartownikéw. W strone baszty $pieszy Bli-
zna, otoczony garstka zaciekawionych mnichéw.

Nadchodzace orki zostang dostrzezone u podndza po-
tozonej niedaleko na wschodzie goéry. Blizna szacuje,
ze do stop Skaly Orlego Gniazda dotrg w niecale dwie
godziny. Kapitan rozkazuje podwoié straze na wiezy
nr 4, by w razie jakichkolwiek zmian szybko otrzymad
meldunek.

Z tej odlegtosci trudno rozrézni¢ jakiekolwiek szczegoty
nadciagajacych wojsk. Postacie posiadajace bystry wzrok
albo teleskop czy inny podobny przyrzad moga wyko-
nac test I (szacowanie +10) w celu okreélenia liczby
najezdzcéw — jest ich okoto 200-300. Po okoto godzinie
na niektérych wigekszych sztandarach niesionych przez
aatakujacych mozna rozpoznad rysunek zakrwawionego
topora — obserwator, ktéry osiggnie sukces w tescie Int
(bistoria +10, beraldyka +10), zda sobie sprawe, iz jest
to znak Przymierza Krwawego Topora.

Straznicy

W fazie podchodzenia do klasztoru Blizna biega pomie-
dzy wiezami, pracowniami i kwaterami strazy niemal
bez przerwy. Wczedniej Orle Gniazdo nigdy nie byto
oblegane i cho¢ kapitan dbat o fortyfikacje i utrzymy-
wat wartownikéw w gotowosci, wcale nie przypuszczal,
Ze sie to kiedy$ przyda.

Ale nawet teraz Blizna i straznicy nie sg tak naprawde
zmartwieni. Kapitan uwaza, ze najazd orkow stwarza
dobra okazje do odbycia ¢wiczen, wige obchodzi dzie-
dzince, wrzeszczac przy tym glosno. Dowddca przepro-
wadzi musztre, narobi sporo hatasu, zademonstruje, ze
jego chlopcy sa gotowi na wszystko, a potem pozwoli
swemu wojsku i8¢ na kufel piwa.

Maisi

Mnisi beda zaciekawieni, ale beda zachowywa¢ sie bier-
nie. Kazdy mysli, ze Orle Gniazdo jest nie do zdobycia
— przeciez takie je wybudowat Yazeran. Poza tym czu-
wa kapitan, straznicy, sa bohaterowie i przepowiednia,
wiec po co sie martwié? Zycie biegnie normalnym, wol-
nym tempem, tylko czasem kto$ poskarzy si¢ na Blizne,
ze bardzo halasuje. Sprobujcie sami prowadzi¢ lekcje,
gdy wokot biegaja wrzeszczacy straznicy...

Smiatkowie

Kiedy orki zostang dostrzezone, znajduja si¢ jeszcze po-
za zasiegiem wszelkiej broni. Wykorzystaj samozadowo-
lenie wszystkich mieszkancéw klasztoru, aby skionic
$miatkdw do kontynuowania poszukiwan krysztatu. Je-
$li bohaterowie zaoferuja pomoc Bliznie, ten uprzejmie
odmowi:

— Dzigki, ale to zbyteczne. Jest swietna okazja na cwi-
czebny alarm dla podniesienia morale — to wszystko.
Zieleniaki szybko pojmq, ze nic tu po nich i ruszq dalej.
Wtedy wyslemy wiadomosc¢ przez przelecz. To catkiem
duzy oddzial, wigc pewnie pospieszy za nim wojsko.
Zgloscie sig, gdy przelezq przez mury. He! be! he!/ — rzuca
na odchodnym Blizna, $miejgc si¢ z wlasnego dowcipu.

FAZA PRZYBYCIA
NA MIEJSCE

Teraz konieczno$¢ szybkiego odnalezienia krysztatu za-
cznie sie dawac¢ $miatkom mocno we znaki. Bohatero-

wie powinni mie¢ juz wszystkie osiem kart i rozwiazy-

wac tamigtéwke prowadzaca do kamienia.

Orki zatrzymuija si¢ u stop skaty Orlego Gniazda i za-
ktadaja tymczasowy obodz. Staje si¢ catkiem jasne — na-
wet dla ludzi nie znajacych si¢ na wojnie — ze zamierza-
ja zaatakowac.

W tej fazie przygody sytuacja w klasztorze ulega zmia-
nie. Mnisi, z poczatku pewni siebie, w miare jak Ra-
dzog demonstruje swoja site, zaczynaja si¢ ba¢. Do mo-
mentu ataku wielu straci nadziej¢ na ocalenie.

Omawiana faza trwa dopoki $miatkowie nie rozwigza
tamigtéwki Yazerana. W tym czasie moze doj$¢ do wie-
lu wydarzen, ktére opisujemy dalej. Gdy postacie ukon-
czg uktadanke, przejdz do fazy ataku.
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Czg$¢ specjalna — Dwér Radzoga

DWOR RADZOGA

Wodz Przymierza Krwawego Topora, wojownik-kapfan, Radzog.
odbicra wiadomos¢ od zwiadowcy.

Radzog nie nosi bogatych 0zddb jak inni wodzowie —
wyrdzniaja go zmutowane cialo i liczne szamanskie ak-
cesoria. Obok herszta stoi czarny ork, nalezacy do ob-
stawy wiadyki. Za tronem czeka skulony goblinski nie-
wolnik. WyposaZenie ochroniarza lgczy cechy styléw
garskich orkéw i stepowych hobgoblindw, ktére

w Przymierzu Krwawego Topora s3 dos¢ rozpowszech-
nione. Prywatnym dodatkiem do ekwipunku jest jedy-
nie ptytowy, zaopatrzony w szpic ochraniacz na brode.
Wykonany z grotu krasnoludzkiej partyzany kolec na
hetmie to zapewne zdobycz wojenna. Najpopularniejszy
i najbardziej rozpowszechniony wéréd orkéw motyw —
stylizowana czaszka — pojawia si¢ na nakolannikach
ochroniarza i noszonym przez niego tancuchu. Niewol-
nik jest przykuty do tronu tancuchem przytwierdzoym
do pierscienia, jaki stwér ma w nosie, za$ na jego cze-
repie widnieje wytatuowany znak wiasciciela — w przy-
padku Radzoga jest to teb orla.

Styl, w jakim wykonano tron wtadyki, zapozyczono

z wzorcow typowych dla wschodnich szczepdw Hege-
monii Hobgoblinskiej. Siedzisko skonstruowano ze
zdobytych broni i czaszek pokonanych wrogéw —
trzech krasnoludéw i trzech ludzi. Centralny maszt tro-
nu jest miejscem na szczegolnie wazne trofea, a czaszki
tam zawieszane nalezg przypuszczalnie do wodzoéw lub
czarodziejow zabitych osobiscie przez Radzoga.

W ozdobach siedziska pojawia si¢ tak powszechny
wsrod wszystkich zamieszkujacych stepy ras motyw za-
krzywionych rogéw. Na frontowej czesci platformy
podtrzymujacej tron zawieszono tarcze gtéwnych od-
dziatéw sit Radzoga — tak jak sztandary, zdobi je przed-
stawiony w rozmaitych formach symbol skrzyzowanych
toporow. Na tarczy po prawej stronie widnieje znak ro-
gatej czaszki ze strzatkowatym jezykiem — motyw po-
pularny wérdd wyvernich jezdzcow.

Ubidr zwiadowcey $wiadczy o tym, ze osobnik jest naj-
prawdopodobniej na wpdt oswojonym orkiem barba-
rzynca. Sadzac z przewieszonej przez ramie skéry dzi-
kiego kota, jakg posiada, to jaki$ herszt albo dowddca
oddziatu patrolowego, jednego z szeéciu operujacych
w terenie. Wszystkie jednostki rozpoznawcze pochodzg
zasadniczo z tego samego klanu. W przeciwienstwie do
krotkich ptaszczy z kociej sierSci uzywanych przez wy-
vernich jezdZzcdw, skéry noszone przez zwiadowcow
oporzadza si¢ w catosci. Kolejng charakterystyczng dla
barbarzyncow cecha dostrzezona u wojownika, jest zwi-
sajacy mu z nosa tancuszek. Tkwigcy na glowie orka
szpic przerobiono z dolganskiej lub hobgoblinskiej lan-
cy, przyozdabiajgc go jednoczesnie pidropuszem z bar-
wionego, konskiego wlosia. Warto zwrdci¢ uwage takze
na mate, zakrzywione rézki w dole pidropusza.

Za zwiadowcg stoi dowddca piechoty. Jego rogaty,
strojny w piora hetm i futrzana peleryna $wiadcza

o tym, ze osobnik madgt stuzy¢ w poédtnocno-zacho-
dnich klanach hobgoblinéw. Z kolei pancerz orka po-
siada wigcej cech typowych dla Imperium oraz Tilei

i pochodzi najprawdopodobniej z niestawnego, pirac-
kiego miasta — Soqotry.

Na zawieszonym z tytu sztandarze (pokazanym dalej)
widoczny jest symbol Przymierza Krwawego Topora

w jeszcze innej wersji. Na obrazku powtarza si¢ motyw
rogéw, takich samych, jakie ma na hetmie ork. Do
drzewcédw przywiazano ludzki szkielet oraz miecz, be-
dace zapewne pozostato$cia po jakim$ stawnym wrogu
— by¢ moze nawet generale wojsk jednego z Ksiestw
Granicznych. Podobno w czasie nocnych atakéw Ra-
dzog rzuca czary na te trofea, przez co $wieca one

w ciemnosci i wygladaja jeszcze straszniej.

Dwie postacie na pierwszym planie to zwykli zolnierze:
ork pochodzacy z potozonych przy granicy z Kislevem,
potnocno-zachodnich gér w charakterystycznym, kol-
czym ochraniaczu na gardto, i stepowy goblin z oddzia-
léw pieszych w typowym, przystrojonym futrem hetmie
ze szpicem i krétkodrzewcowa halabarda, stylizowana
na wzor arabski. Wnioskujac z ekwipunku goblina oraz
faktu, ze na dworze Radzoga osobnik ten zajmuje miej-
sce rébwne orkowej starszyznie, moze to by¢ dowodca
piechoty goblinskiej — Rotgob Gutsticker.

Osobisty sztandar Radzoga — wodza Przymierza Krwawego Topora
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Ptaki

Od poczatku tej fazy jak-jaki zaczynaja sie dziwnie za-
chowywa¢. Radzog posiada nadang mu przez Chaos
moc kontrolowania ptakéw i uzyje jej do wybadania te-
renu, planujgc atak. Ork moze widzie¢ poprzez nie wie-
cej niz jednego ptaka na raz, nie jest jednak w stanie
stysze¢ ani rzuca¢ poprzez zwierze czaréw wykrywaja-
cych. Dzigki wspomnianym czarom wodz zdota wpraw-
dzie odkry¢, ze w Orlim Gniezdzie znajduje sie przynaj-
mniej jeden Krysztal Mocy, ale nie dowie si¢ nic wiecej.

Jesli Radzog dostrzeze, ze mieszkancy klasztoru czego$
szukaja, zatozy, iz chodzi o artefakt i bedzie miat na
nich oko. Smiatkowie moga zauwazy¢, ze bez zadnego
konkretnego powodu podaza za nimi ptak. Jesli Radzog
zobaczy krysztal, zapamieta, kto go wzial, i poswieci
posiadaczowi szczegdlng uwage podczas ataku.

Poza wykorzystywaniem ptakéw w roli szpiegdw, Ra-
dzog potrafi kontrolowa¢ do czterech z nich w taki spo-
sob, aby wykonywaly na rozkaz jakie$ proste czynnosci
— np. probowaty wydzioba¢ przeciwnikom oczy. Wodz
orkéw nie moze wtedy walczyd, rzucaé czardw ani
podejmowac innych akcji, a kontrolowane ptaki musza
znajdowac si¢ w zasiegu jego wzroku.

Tajna brod

Orki maja ze sobg rozmaite juczne zwierzeta — wilki,
muty, a nawet kilka wielbtadéw — i zaraz po przybyciu
pod skale Orlego Gniazda zaczynaja zdejmowaé z nich
duze belki oraz inny sprzet. Mieszkarncy klasztoru mogg
zaobserwowacd, jak u podndza gory powstajg poteznie
wygladajace katapulty.

Blizna i straznicy wyrazaja watpliwo$¢, czy pociski ma-
chin zdotajg osiagnad¢ tak wysoka trajektorie lotu, by za-
grozi¢ twierdzy, lecz staje si¢ jasne, ze orki traktujg
sprawe serio. Kapitan osobiscie szuka stabszych miejsc
w umocnieniach, sprawdza rozmieszczenie i stan wszel-
kiej dostepnej broni oraz przygotowuje mieszkancéw
do obrony klasztoru. Sam nie okazuje paniki, ale jest
bardziej zdenerwowany niz zwykle — porusza sie dwa
razy szybciej, troche bardziej wrzeszczy itd.

Nadzwyczajna narada

Zakonnicy zaczynaja sobie u$wiadamia¢, ze atak na-
prawde nastapi. W tej sytuacji Gregor zwoluje wszyst-
kich mnichéw do Wielkiej Sali Jadalnej na nadzwyczaj-
na narade. Smiatkowie tez zostana zaproszeni, ale tylko
przez grzecznos¢. Nikt nie zechce ich wystuchaé. Na ze-
braniu zostanie ustalone, co nastepuje:

1. Odstepuje si¢ od odczytania protokohu z ostatniej
nadzwyczajnej narady: to postanowienie wywotuje
poczatkowo pewne dyskusje. Mortmore wraz z mala
grupka starszych mnichéw utrzymuje, Ze wszelkie
formalno$ci powinny by¢ przestrzegane, inaczej kla-
sztor zacznie pograzac si¢ w anarchii, ale zostaje
przegtosowany.

2. Zawiesza si¢ prowadzenie lekcji az do odwota-
nia: nad tym punktem obrad réwniez dochodzi do
dyskusji. Czg$¢ zakonnikow twierdzi, ze do obrony
Orlego Gniazda potrzebna bedzie cala zaloga, inni
utrzymuja, iz skoro klasztor jest nie do zdobycia,

a jego ochrona — zgodnie z przepowiednia — ma spo-
cza¢ na barkach $miatkéw, to obowiazkiem mnicha
jest postepowac wedtug zwyktej procedury. Ched-
wick i Albrecht wszczynaja kitétnig, a gdy dysputa
schodzi na temat wiarygodnosci przepowiedni i prze-
zornos$ci Yazerana, dochodzi niemal do rgkoczynow.

3. Powohuje si¢ komitet, majacy oszacowac stan za-
pasow: ta rezolucja zostaje przyjeta szybko — skoro
Orle Gniazdo jest nie do zdobycia, to bezposredni
atak zapewne si¢ nie powiedzie i musi doj$¢ do oble-
Zenia. Potrzebe utworzenia Komitetu do spraw zapa-
sow forsujg jednoczesnie Bernard i Stefan, zgadzajac
sie ze sobg po raz pierwszy od niepamietnych cza-
séw. W sktad powotanego ciata wybrani zostajg Nor-
bert (przewodniczacy) oraz Gunther, Dahlbert i Willi.

4. Powoluje si¢ komitet biblioteczny, majacy odna-
lez¢ wszelkie teksty na temat dzialan zbrojnych
w warunkach obleZenia: jest to kolejny fatwo
przeforsowany punkt, poniewaz okre$lone w nim
czynno$ci nie odbiegaja zbytnio od normalnych za-
je¢ mnichow, a zdobytg teraz wiedz¢ mozna bedzie
spozytkowac na przysztych kursach. W sktad komi-
tetu wchodza dwie dwuosobowe grupy ztozone
z mlodszych zakonnikow, kazda pod dowddztwem
przewodniczacego. Pierwszg z nich kieruje Bernard,
a drugg Stefan.

5. Powotuje si¢ komitet rachmistrzow, majacy spi-
sac¢ wszelkie umiejetnosci mnichow, przydatne
w zaistnialej sytuacji: na jego cztonkdéw ogot wy-
bierze Norberta (poniewaz wie cho¢ troche o kaz-
dym z braci) i nieobecnego na zebraniu Blizne (jako
doradc¢ wojskowego).

6. Sporzadza si¢ projekt traktatu pokojowego: aby
tekst byt kompletny i dogtebnie przemyélany, do je-
go zredagowania wybrany zostaje Gregor. Yorgi na-
tychmiast zglasza sie na ochotnika jako ten, ktéry za-
niesie dokument orkom. Gregor zaczyna dyktowac:

— My, mnisi z klasztoru Orle Gniazdo... moze wypada
napisa¢ pobozni mnisi? Trzeba potozy¢ wigkszy na-
cisk na kwestie moralne. My, pobozni mnisi z klaszto-
ru Orle Gniazdo...

Pertraktacje

Mniej wigcej po godzinie traktat jest juz spisany. Nie-
ktorzy starsi mnisi utyskujg na pospiech, z jakim go zre-
dagowano — w czasach ich mtodoséci zajetoby to co naj-
mniej pare tygodni. Yorgi, ktory zgtosit si¢ na ochotnika
zanie$¢ przeslanie, opuszczany jest w koszu z wiezy nr 4
z dokumentem w jednej rece i bialg flaga w drugie;j.

Do czasu, kiedy mnich znajdzie si¢ na dole, zbierze si¢
juz maty thumek ciekawskich goblinoidéw. W momen-
cie, gdy kosz dotknie ziemi, zakonnika otoczy szesciu
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czarnych orkéw. Mnich pokloni im sie grzecznie i wre-
czy pismo najblizszemu, ktory je natychmiast zje.

Przez kilka chwil trudno co$ dostrzec, gdyz falujacy
thum napiera na Yorgiego. Z dotu dochodzg krzyki, go-
blinoidy ttocza si¢ wokdt kosza, a potem zaczynaja
wspinac si¢ po linie. Po krotkim czasie thum rzednie,

a na ziemi wida¢ tylko wielkg krwawa plame —
wszystko, co pozostato z mnicha.

Pertraktacje najwyrazniej si¢ nie udaly, a bracia, ktérzy
opuszczali Yorgiego, zmuszeni s3 teraz rzucic line, gdyz
wiaza po niej gobliny.

Niedtugo pdzniej (a moze duzo pdzniej) zaczyna zwra-
ca¢ uwage spora aktywnos¢ stwordw wokot jednej

z katapult. Machina jest przechylana, podnoszona,
obracana, az w koncu wylatuje z niej pocisk, ktory Ia-
duje na terenie klasztoru. Nie ma znaczenia, gdzie do-
ktadnie — sam o tym zadecyduj, by doda¢ dramaturgii
wydarzeniom.

Pociskiem okazuje si¢ owiniety w liczne warstwy skoér

i szorstkiego ptétna snotling. Dzigki wysciolce zdotat
przezy¢ lot, ale mimo to jest oszolomiony i ciezko ran-
ny. Radzog przekazal stworkowi przestanie dla oblezo-
nych, ktérego snotling nauczyt sie¢ na pamie¢ w staro-
$wiatowym: Dawajta krysztol lup jestesta trupy. Stworek
wyszepcze te wiadomo$¢ pierwszemu cztowiekowi, jaki
sie do niego zblizy, i bedzie powtarzal ja jak katarynka,

dopdki nie zostanie zakneblowany lub uciszony w inny
sposob. Zechce rowniez odgryz¢ palce kazdemu, kto
sprobuje odwina¢ go z plociennej wyscidtki. Snotling
nie zna staro$wiatowego i nie rozumie wiadomosci,
ktorg przekazuje — jedynie bezmyélnie powtarza stowa.
Jest réwniez $wiadom, ze odmowa wykonania rozkazu
Radzoga kosztowataby go znacznie drozej niz doznane
cierpienia.

Otrzymane przestanie wywota wéréd mnichow pewne
poruszenie. W koncu wyjasnito si¢, czemu orki atakuja.
Zakonnikom nie wiadomo jednak nic o zadnym kry-
sztale — ten sekret Yazeran zabral ze sobg do grobu. Je-
dynie Gregor moze skojarzy¢, chociaz wcale nie musi,
ze styszat co$ o klejnocie podczas pierwszej rozmowy
ze $miatkami. A jesli juz chwilowo wroci mu pamigc,
przeor i tak zapomni po co o tym sobie przypominat.

Bracia, ktorzy widzieli jakie$ krysztaly w rekach bohate-
row, zapewne wywnioskuja, ze to o nie chodzi orkom
i mogg szuka¢ innych interpretacji przepowiedni (Wy-
bawcy? Moze majg nas uwolnic od tej haréwy?). Nie-
ktérzy moze nawet stwierdzg, ze $miatkowie wcale nie
przybyli ocali¢ klasztoru przed niebezpieczenstwem,

a sami je nan $ciagneli. Wtedy Norbert zasugeruje:

— Moze orki odejdg, jak oddamy im krysztal?

Smiatkowie woleliby zapewne da¢ sie posiekaé, niz po-
zby¢ sie chod¢ jednej ze swych magicznych zabawek.
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Ale pomyst jest dobry... poniekad. Radzog odstapi, jed-
nak wkrotce rozejdg sie¢ wiesci o okropno$ciach popet-
nianych przez orki wyposazone w artefakt o wielkiej,
elementalnej mocy...

Kontratak

Gracze mogg wpas¢ na pomyst zniszczenia obozu
orkéw za pomocg gtazéw lub jakiej$ dalekosieznej bro-
ni. Jednak Blizna szybko zauwazy, Ze nie bedzie to ta-
kie proste, jak si¢ z poczatku wydaje.

Po pierwsze, wbrew pozorom w Orlim Gniezdzie wcale
nie tak tatwo o glazy. Trzeba by dopiero wysta¢ na po-
ziom wejscia jaka$ liczng grupe, ktéra wykuwataby je
ze $cian tamtejszej jaskini. Po drugie, nie ma w klaszto-
rze miejsca, z ktorego wygodnie byloby kamienie zrzu-
ca¢. Wigkszo$¢ zabudowan Orlego Gniazda posiada
pionowe $ciany z matymi okienkami i zwisajacymi da-
chami. Korzystne warunki do zrzutu panuja jedynie na
wiezach, cho¢ osiggalne stamtad pole ostrzatu takze jest
ograniczone. Wystarczy, ze orki przesunetyby sie troche
i caly plan spalitby na panewce.

Mozna réwniez atakowac obdz za pomoca czardw typu
,magiczny pocisk* (takich jak Ognista kula lub Swietlisty
piorun) czy nawet Krysztatéw Mocy, gdyby $miatkowie
takie posiadali. We wspomnianych akcjach zginetoby
zapewne paru goblindw, lecz nie zniechecitoby to trzy-
majacego si¢ dotad w cieniu Radzoga do zdobycia kla-
sztoru i artefaktow.

Bohaterski wypad

Smiatkowie moga réwniez wpas¢ na pomyst zakradnie-
cia si¢ do obozu, spowodowania tylu szkdd, ile sie da,
i predkiego odwrotu do klasztoru. Umiejetne wykorzy-
stanie magii czy forteli podczas ucieczki moze by¢ du-
Zzym plusem, gdyz w miejscu, gdzie dzieje si¢ co$ nie-
dobrego, zjawia sie szybko wielu goblinoiddw. Jesli
$miatkowie spenetruja najpierw obdz, z pewnodcia uda
im sie zaplanowa¢ atak tak, by wyrzadzit jak najwiecej
szkéd. Bohaterowie mogg np. zniszczy¢ wrogowi ma-
chiny wojenne lub usmierci¢ jak najwiecej cztonkéw
elitarnych oddziatow czarnych orkow. A jesli $miatkom
dopisze szczescie, moga nawet zabi¢ samego Radzoga.

Mapa nr 4 to plan obozu orkdw. Poniewaz opcja wypa-
du jest tylko jednym z watkéw pobocznych fabuty za-
danie bohateréw polega przede wszystkim na odnale-
zieniu Krysztalu Powietrza — je$li $miatkowie sie na nig
zdecyduja, bedziesz musial improwizowac. W szczegdl-
noéci postaraj si¢ uniemozliwi¢ bohaterom zabicie Ra-
dzoga. Obdarz go kilkoma punktami przeznaczenia

i otocz jego namiot szczelnym pierécieniem czaréw Ma-
giczny alarm. Nic w tym niezwyklego. W spoteczen-
stwie, w ktérym awans opiera si¢ gtownie na zabdj-
stwach, ostrozny przywddca zyje znacznie diuze;j.

Jesli $miatkom uda si¢ mimo wszystko zabi¢ wodza, nie
pozostaje Ci nic innego, jak tylko przegra¢ z fasonem
i przej$¢ do czedci zatytutowanej Smieré Radzoga. Nie
daj jednak tego zwyciestwa graczom w prezencie. Niech

zastuza na nie diabelskim sprytem, ci¢zka pracg i wspa-
nialg koordynacjg dzialan. Radzog to gtéwny czarny
charakter tej przygody, wigc nie mozna da¢ go tatwo
sprzatnac.

Ostatnic naprawy umocnicd

Teraz, gdy atak wydaje si¢ nieuchronny, Blizna biega
miedzy posterunkami, wrzeszczac na ludzi jeszcze bar-
dziej niz kiedys, i czyni co si¢ tylko da, aby wzmocnic
obrone. Tak naprawde niewiele to jednak pomaga.

Blizna i Gunther zmontuja na wartowni (lokacja 16)
urzadzenie do gotowania oleju. Na wypadek, gdyby
orki szturmowaty brame i zajely poziom wejscia, na
obu kondygnacjach grobowcéw z potamanych mebli

z pracowni Yazerana (lokacja 7f) skonstruowane zosta-
na prowizoryczne barykady.

Jesli $miatkowie nie mogg znalez¢ krysztatu, a Ty ze-
chcesz im dopomdc, niech paru mnichéw przyniesie
stary maszt i umiesci go na szancu pod samym nosem
bohaterow.

Teraz, gdy sprawy wygladaja juz powaznie, Blizna przyj-
mie od $miatkéw kazdg pomoc oraz wszelkie sugestie
co do fachowego wzmocnienia obrony. W zaistniatej sy-
tuacji wystapi szczegolnie duzy popyt na czarodziejow.

Nieproszony gos¢

Jesli ta faza przygody przeciaga si¢ nadzwyczaj diugo,
Radzog moze przeprowadzi¢ maty zwiad do Orlego
Gniazda pod ostong czaru Eteryczna postac. Jezeli
$miatkowie dostrzegg mglista sylwetke orka wedrujaca
po klasztorze i podaza za nia, wodz moze zaprowa-
dzi¢ bohaterow prosto do kryjowki Krysztalu Powie-
trza. Postacie (lub jacy$ zakonnicy, jesli poszukiwaczy
przygdd akurat nie ma w poblizu) moga zaskoczy¢ Ra-
dzoga, gdy ten zbliza sie do skrytki i zmusi¢ szamana
do ucieczki.

— Wydawal si¢ wyraznie zainteresowany wierzchot-
kiem tego starego masztu... — moze powiedzie¢ ktory$
z mnichéw. Jezeli gracze nie pojma takiej aluzji, na-
prawde nie zashuguja na znalezienie artefaktu. Mozesz
tez uraczy¢ $miatkow spektaklem, w ktérym duch Ya-
zerana oklada pie$ciami eterycznego Radzoga, gdy
ork prébuje uciec do obozu — dwie istoty eteryczne
oddziatuja na siebie w ten sam sposob, jakby byty

z materii.

Poza rozrywka, dzieki opisanemu wydarzeniu, $miatko-
wie zyskujg istotng wskazowke na temat Radzoga — po-
niewaz wodz ma dostep do czaru Eteryczna postaé, mu-
si by¢ elementalistg co najmniej trzeciego poziomu. Je-
zeli gracze sami na to nie wpadna, zezwol czarodziejom
na test Int w ceu uzyskania tej informaciji.

Ostabicenic obrodcéw

Gdy Radzog przeprowadzi juz rekonesans i obmysli plan
ataku, uzyje rozmaitych wybiegéw, aby zajgé czyms
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obroncéw na czas konieczny do poczynienia ostatnich
przygotowan. Sytuacja bedzie przypominaé ostrzat arty-
leryjski wykonywany przed natarciem piechoty. Radzog
uzyje takich zakle¢ jak: Grad kamieni, Burza pylowa,
Morowe powietrze, Przyzwanie roju i — jesli posiadasz
dodatek Potepieniec — Cuchngca chmura. Wszystkie
czary rzucane s3 jeden po drugim, powodujac wéréd
mnichéw coraz wigksze zamieszanie i rozpacz.

Jesli $miatkowie nie znajdg jakiego$ sposob, by po-
wstrzymac ten magiczny ostrzal, morale braci znacznie
spadnie, co wyjdzie na jaw w chwili ofensywy.

FAZA ATAKU

Ta faza rozpoczyna si¢, gdy tamigtowka jest juz rozwia-
zana, ale $miatkowie nie zdazyli jeszcze znalez¢ artefak-
tu. Tak wiec, kiedy np. nastapi desant z powietrza, bo-
haterowie moga gramoli¢ si¢ na dach, aby zbada¢ naj-

wyzszy maszt. Po rozpoczeciu natarcia, $miatkowie mu-
szg jak najszybciej odszukaé krysztal, a nastepnie uzy¢

go przeciw orkom wraz z innymi dostepnymi $rodkami.

Radzog mial czas na przeprowadzenie rekonesansu do
Orlego Gniazda (oczami kontrolowanych jak-jakow czy
tez osobiscie) i przekonat sig, Ze to prawdziwie trudna
do opanowania twierdza. Nawet jego najbardziej fana-
tyczne czarne orki stwierdzily, ze klasztor nie bedzie la-
twy do zdobycia, szczegdlnie za pomoca ulubionej tak-
tyki goblinoidéw, jaka jest frontalny atak. Wobec po-
wyzszego wodz, zmuszony wysili¢ swoj spaczony
umyst, opracowal nietypowy dla orkéw, ale niezwykle
sprytny plan natarcia.

Atak zostanie przeprowadzony czterema szybko naste-
pujacymi po sobie falami, wymierzonymi w rézne cze-
$ci klasztoru. Ma to doprowadzi¢ do rozproszenia obro-
ny przeciwnika i umozliwi¢ zatozenie kilku przyczot-
kéw, co zapewni orkom przewage liczebna.

Frontowa brama

Most i poziom wejscia s3 najsilniej bronionymi cze$cia-
mi klasztoru i zarazem najtrudniejszymi do zdobycia.
Radzog o tym wie. Wodz przekonat sie réwniez, iz
wczteki“ zwykle nie doceniaja wrodzonego sprytu
orkéw, bedg sie wiec spodziewad, ze gtéwny atak na-
stapi od frontu. Dokonujac tam pierwszego uderzenia,
Radzog ma nadzieje $Sciagnaé obroncéw na dolne pozio-
my klasztoru, ostabiajac tym samym ich sily na parterze.

Pierwsza wskazdwka, ze co$ sie zaczyna dziad, bedzie
widok dwojch wyvernich jezdZzcow, latajacych z wolna
wzdtuz mostu. Maja oni stanowcze rozkazy nie angazo-
wania si¢ w walke (za niepostuszenstwo grozi bolesna
kara), wigc oddala si¢ zakosami, gdy dostang sie pod
ostrzal. Jedli panuje spokdj, wyverny wzbija sie w gore
i okraza Orle Gniazdo, nurkujac od czasu do czasu nad
mostem. Wspomniana dwdjka to zwiadowcy Radzoga,
ktérzy maja Sciagnaé na most uwage obroncow.

Na przeciwleglym krancu przepaéci zaczynaja groma-
dzi¢ si¢ orki. Blizna poleca zburzy¢ most, ale napotyka

opdr ze strony starszych mnichdw, uznajgcych taki czyn
za akt $wietokradztwa. Ich zdaniem, skoro Yazeran
stworzyl Orle Gniazdo jako niezdobyte i zbudowatl wia-
dukt, to znaczy, ze powinien on sta¢. A swojg droga,
korytarz wejSciowy klasztoru jest na tyle waski, ze gar-
stka obroncéw mogtaby powstrzymywad w nim jakis$
czas znacznie wieksze sity agresora. Jednocze$nie gora-
cy olej, ogien i strzaly z pewnodcia niezle przerzedzity-
by szyki wroga.

Ukryty po przeciwnej stronie mostu Radzog rzuca na
wartownie czar Mistyczna mgla, rozpoczynajac tym sa-
mym atak. Kazdy, kto obserwuje teren, moze wykonac
test I i sprawdzi¢ czy zdota wtedy dostrzec wodza. Ra-
dzog nie wystawi sie oczywiscie na strzal, jesli potrafi
temu zapobiec. Gdy Mistyczna mgla zmniejszy w pew-
nym stopniu celno$¢ ognia obrony, wodz wchodzi na
most, ukryty za szczelnym kordonem czarnych orkow
7 obstawy.

Jedli wiadukt zostal zniszczony, Radzog tworzy wlasny
Magiczny most. Kiedy wodz znajdzie sie 24 metry od
wejscia (okoto jednej trzeciej drogi na druga strone),
rzuca Burzenie Scian. Lokacje W2, 16 i 17 zostang zrow-
nane z ziemia, a kazdy, kto w nich przebywal, otrzymu-
je obrazenia k6+3 punktéw Zywotnosci, modyfikowane
normalnie o Wytrzymatosc¢ i pancerz na gtowie/korpu-
sie. Wali sie réwniez krata przegradzajaca wejscie. Kiedy
ukryty za ochroniarzem Radzog wycofuje si¢ z powro-
tem na drugi koniec przepasci, wykrzykujace sprosnosci
orkowe wojska zaczynaja wdzierac si¢ na most.

Obroncy na dole powinni utrzyma¢ korytarz wejsciowy do
klasztoru przynajmniej przez jaki$ czas. Orki moga poru-
sza¢ sie tunelem tylko po dwoch w rzedzie i kiedy pierw-
sza trojka czy czworka padnie, ciata utworza przeszkode,
uniemozliwiajgcg stworom dokonanie szarzy i utrudniajaca
prowadzenie walki (modyfikator -10 do WW).

Jedli napastnikom uda si¢ jako$ przebi¢ do lokacji 2, ca-
ty atak stanie sie duzo groZniejszy. Stwory moga prze-
grupowac sie w jaskini i przedziera¢ dalej do gory
przez kondygnacje z grobowcami; beda mogtly rowniez
wysyta¢ gobliny wyciagiem do pracowni (lokacja 7).
Zmusi to obroncéw do dalszego rozproszenia i tak juz
nadwatlonych sit.

Jedli zaden z bohateréw nie jest zaangazowany w obro-
ne wejscia, bedzie tu Blizna z Reinerem, Siegfriedem

i Johannem. W kazdej rundzie walki ginie k3-1 orkow.
Kapitan ma 5% szans w rundzie, ze zostanie zabity —
pozostali po 10%. Kiedy w korytarzu padnie juz ponad
30 stwordw, ciala zatarasuja tunel, a napastnicy utkng,
oszotomieni troche tak niespodziewanym oporem.
Orki wycofaja sie wtedy za most, niezdecydowane, co
robi¢ dalej.

W gére i przez mury

Ta fala ataku nastepuje k4+2 tury po rozpoczeciu
pierwszej. Na wieze W1 oraz balkon, ktéry dziela Gre-
gor z Norbertem (cze$¢ taczaca lokacje 8 i 9) nakiero-
wane zostaja katapulty. Z czterech machin, jakie posia-
daja orki, w kazdy cel beda strzela¢ dwie.
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Jednak zamiast kamieni, katapulty zatadowano kotwicz-
kami, do ktérych przymocowano liny. Na wyrzutni kaz-
dej z machin znajduje si¢ okoto tuzina pociskéw. Po-
myst Radzoga polega na tym, zeby w krétkim czasie za-
czepi¢ o krawedz klifu jak najwiecej lin, a potem wy-
sta¢ po nich do géry gobliny. Przy odrobinie szczescia
niektére stwory moga dotrze¢ na sam szczyt i zatozy¢
drugi przyczotek, ktérego zaloga chronilaby sznury
przed przecigciem.

Przy wystrzale z pojedynczej katapulty istnieje 65%
szans, Ze 2k6 zatadowanych na niej kotwiczek trafi

w wyznaczony cel i zakotwiczy si¢. Gdy pociski leca do
gory, kazdy, kto znajduje si¢ na $rodkowej lub gérne;j
kondygnacji wiezy W1 albo na balkonie taczacym loka-
cje 8 1 9, musi wykonac¢ test I. Niepowodzenie oznacza,
ze nieszczes$nik zostal trafiony hakiem, otrzymujgc ude-
rzenie z Sila 3.

Gdy tylko sznury zostang zaczepione, gobliny zaczng
si¢ natychmiast po nich wspina¢. Czeka je dtuga i trud-
na wspinaczka — potrzeba minimum 20 rund, zanim naj-
szybsze stwory dotrg do szczytu. Aby utrudnic przecie-
cie, liny na pewnym odcinku za kotwiczkami owinieto
drutem, przez co majg w tym miejscu Wt 4, Obr 6. Kaz-
da posta¢ moze przecigé tylko jeden sznur w ciggu run-
dy, za$ line traktuje si¢ jako cel statyczny (automatycz-
ne trafienie, podwojne obrazenia). Osoba wyposazona
w tom lub inng stosowng dzwignie moze odrywac ko-
twiczki od muru przez podwazanie. Do usuniecia haka
ze $ciany potrzebny jest udany test S. Kazda posta¢ mo-
ze przeprowadzi¢ tylko jedna taka probe w rundzie.

Pozbycie sie kotwiczek byloby zapewne tatwym zada-
niem, gdyby nie fakt, ze po drugiej fali ataku nastepuje
szybko trzecia, a obroncy beda mie¢ inne sprawy na
glowie niz przecinanie lin. Jesli zaden z bohateréw nie
jest zaangazowany w obron¢ wiezy W1 ani balkonu,
przyjmij, ze w kazdym ze wspomnianych miejsc pozo-
stanie k3-1 nienaruszonych lin. Po pojedynczym sznu-
rze moze dosta¢ si¢ do $rodka tylko jeden goblin

w rundzie.

Powictrzny most

Znalaziszy si¢ z powrotem u podndza skaly, Radzog
rzuca czar Wezwanie hordy Zywiotakéw. Dzieki zakleciu
przywotla garstke zywiotakdéw powietrza, ktorych zada-
niem bedzie transport wojsk orkéw do klasztoru. Za
pomocg czaru mozna sprowadzi¢ k3+1 stworéw o wiel-
kosci ,10¢. Od liczby istot, ktére odpowiedzg na we-
zwanie, bedzie zalezata szybko$¢ przeprawy. Zachodza-
ce relacje ilustruje ponizsza tabelka.

Liczba pracujgcych Liczba orkoéw, lgdujgca
Zywiolakéw co drugq runde na murach
2 2 czarne orki
3 4 czarne orki
4 5 czarnych orkow

W celu powstrzymania obroncéw, chcacych dotrzeé na
miejsce ladowania stworéw, Zywiotaki uzyja swej zdol-
no$ci Podmuch wiatru. Ladowiskiem okaze sie dach
kompleksu pracowni (lokacja 7).

Dwdch wyvernich jezdzcdw nie wykonuje zadnych za-
dan transportowych. Obaj lotnicy* petnia funkcje osto-
ny powietrznej i pikuja w strong kazdej grupy obron-
codw, liczacej minimum tuzin osob. Dokonujg szybkiego
ataku w przelocie, po czym znowu wznosza si¢ w gore.
W razie potrzeby cata akcja jest powtarzana.

Smier¢ przyszha z dotu

Kiedy uwaga obroncéw skupi si¢ na moscie powietrz-
nym, Radzog zagrywa ostatnig karte¢ — przywotuje zy-
wiolaka ziemi i rozkazuje mu wykona¢ przejscie w ska-
le, prowadzgce na gore, do klasztoru. Korytarz powstaje
4 pelne tury (24 rundy) i wiedzie do gomej kondygnaciji
grobowcéw — mozesz sam ustali¢ miejsce, gdzie pojawi
sie jego wylot. Odwodowe oddziaty orkéw, goblindw

i snotlingéw przedostana si¢ nim na dziedziniec, biorgc
pozostatych jeszcze na dole obroncow w kleszcze.

W planie Radzoga natarcie przez tunel (na tyle szeroki,
Ze mieszcza sie obok siebie 4 orki) spelnia role gtowne-
go ataku. Pozostate trzy uderzenia maja na celu jedynie
odwrdcenie uwagi przeciwnika, cho¢ wodz nie omie-
szka wykorzystaé sytuacji, gdyby ktére$ z nich miato sie
powies$¢. Radzog sadzi, ze w czasie calej ofensywy zdo-
fa przerzuci¢ do klasztoru tylu ,hlopakuf®, iz zmiazdzy
obroncéw i zdobedzie krysztat.

Rozgrywanic bitwy

Dotychczas rozpatrywalidmy, jak ksztattowataby sie sy-
tuacja, gdyby $miatkowie nie wigczyli sie do walki. Je-
zeli bohaterowie pozostang bierni, klasztor niechybnie
padnie — Blizna i straznicy nie utrzymajg wejscia w nie-
skoniczono$¢ — tym bardziej gdy przeciwnik wezmie ich
w kleszcze. Cze$¢ mnichéw zapewne podejmie jaka$
obrone, cho¢ wigkszo$¢ po prostu kryje si¢ po katach,
dopoki nie dopadng ich orki. Orle Gniazdo zostanie
zniszczone i jedli $Smiatkowie nie uciekli jeszcze z arte-
faktem, wpadnie on w lapy Radzoga.

Jezeli opisywana cze$¢ przygody rozpocznie si¢ wedlug
planu, bohaterowie powinni zdoby¢ Krysztal Powietrza

we wczesnej fazie ataku. Cho¢ nauka postugiwania sie

kamieniem zajmie im z pewnodcig troche czasu, $miat-

kowie moga uzy¢ artefaktu przeciw orkom. Jest jednak

prawdopodobniejsze, ze skorzystaja z ekwipunku zdo-

bytego wczesniej, zadowalajac si¢ sprzatnigciem klejno-
tu Radzogowi sprzed nosa.

Krysztaly Mocy

Krysztal Ognia moze zosta¢ uzyty jako gtéwna artyle-
ria obroncéw, zsylajaca na obdz goblinoidow deszcz
plomieni oraz inne nieszczescia. Bron jest w stanie za-
da¢ najezdzcom na tyle powazne straty, by ztamac
morale agresora — odwodowe oddziaty moga uciec

w gory, co uniemozliwi wodzowi przeprowadzenie
glownego uderzenia.

Krysztal Ziemi moze réwniez petnic role artylerii zasy-
pujacej napastnikow gradem skal, cho¢ lepiej bytoby go
wykorzysta¢ do zniszczenia mostu powietrznego, ktory
podczas trzeciej fazy ataku stworzy Radzog. Wezwanie
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zywiotakow ziemi na spotkanie nadciggajacych zywiota-
koéw powietrza to bardzo dobry plan — ziemia i powie-
trze sg przeciwstawnymi zywiotami, wiec stwory zni-
szcza sie wzajemnie, co szybko pomiesza orkom szyki.
Krysztatu Ziemi mozna tez uzy¢ do zawalenia tunelu
wejsciowego (by uniemozliwi¢ pierwszy atak) oraz
przejécia, ktérym ma przebiec gléwne natarcie.

Jedli postacie zdotaja pozna¢ Krysztal Powietrza na tyle,
by wykorzysta¢ go jeszcze w czasie szturmu (patrz opis
artefaktu na koncu ksiazki), moga przeja¢ wezwane
przez Radzoga zywiotaki i skierowac je przeciw gobli-
noidom. Jedli posiadacz kamienia wie o budowie kory-
tarza, ktérym ma przebiec gtéwne natarcie, moze wy-
sta¢ nim zywiotaka powietrza, aby zniszczyt Zywiotaka
ziemi, kopigcego tunel.

Rozmach walk

Orle Gniazdo atakuje zbyt wielu goblinoidéw, aby je
wszystkie u$mierci¢. Napastnicy beda wdziera¢ sie do
klasztoru, dopdki ofensywa nie zostanie catkowicie po-
wstrzymana. Oto jakimi sitami najeZdZcy atakujg w po-
szczegOlnych fazach bitwy:

O pierwsza fala napastnikdw szarzujaca przez most:
— 100 orkow;

O druga fala napastnikéw atakujaca z dotu:
— 200 goblinow;

O trzecia fala napastnikow atakujgca z dotu
— 50 orkow;

O czwarta fala napastnikéw atakujaca z dotu:
— 200 orkoéw.

Oddziaty, ktérych atak zostal udaremniony, wracajg do
obozu, aby wzig¢ udzial w dalszej fazie bitwy. Wyko-
rzystujgc straszliwg moc krysztatow, $miatkowie moga
spowodowac (np. w obozie czy na moscie) liczne ofia-
ry wérdd przeciwnika. Moze to mocno wplyna¢ na mo-
rale orkow i sprawi¢, ze stwory poddadza sie.

Jesli obroricy zabija w ciggu rundy ponad 20 napastni-
kéw wjednym miejscu, przeprowadz dla intruzéw

test CP — gdy sie nie powiedzie, 3k10 najezdzcéw ucie-
ka. Jezeli $miatkowie potrafia wywota¢ dostatecznie du-
73 fale dezercji wérdd agresora, moga ocalic¢ klasztor,
zanim dojdzie do wiekszych zniszczen.

Smier¢ Radzoga

Smiatkowie dojda pewnie w koncu do wniosku, ze naj-
lepszym sposobem na zazegnanie niebezpieczenstwa
jest odnalezienie i zabicie Radzoga. Nie bedzie to jed-
nak wcale takie proste, jak si¢ moze wydawac. Radzog
jest szalony, ale catkiem niegtupi. Oto kilka uwag i po-
mystow na wypadek, gdyby gracze uznali, Ze zlikwido-
wanie wodza to nie bylby zty pomyst.
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Radzoga, jako czarodzieja 4 poziomu i gléwny czarny
charakter przygody, niestychanie trudno zabié. Jesli
jednak Twoim graczom szto do tej pory jak po gru-
dzie, mozesz odrobine utatwi¢ im zadanie — niech
wodz porusza sie wigcej po odkrytym terenie, przy-
wigzuje mniej wagi do ochrony i rzuca czary duzo
efektowniej. Ostatnia z wymienionych opcji wydaje sie
najlepsza; Radzog moze by¢ dumny ze swych magicz-
nych umiejgtnosci.

Wypatrzy¢ czarodzieja

Radzog podejmuje wszelkie $rodki ostroznoéci, aby nie
dosta¢ si¢ pod ostrzat, prowadzony przez obroncéw.
Nigdzie nie rusza si¢ bez obstawy tuzina czarnych
orkéw i wobec ciagtych ruchéw wojsk, bedzie go nie-
zmiernie trudno namierzy¢.

Jesli ktora$ z postaci zechce wypatrywac Radzoga, po-
zwdl jej na to. Niech $miatek wykonuje co runde

test I (bazowy modyfikator -20, +10 za bystry wzrok,
+10 za kazda ukonczong profesje zolnierza, najemnika
i sierzanta najemnikéw), o ile koncentruje sie wylacznie
na obserwacji orkéw. Jedli walczy, spaceruje, rozmawia
z ludzmi lub robi cokolwiek innego, to w danej chwili
nie uwaza. Udany test I oznacza, Zze poszukiwacz przy-
god dostrzegt Radzoga. Aby nie zgubi¢ wodza, probe
trzeba powtarza¢ w kolejnych rundach (juz bez bazo-
wego modyfikatora -20).

Po zauwazeniu Radzoga, $miatek ma do wyboru dwie
opcje: moze sam podjac jakas$ akcje lub obserwowad
orka, przekazujac informacje innym. Kazdy obronca,
ktéry zechce odnalezé wodza wedhlug wskazéwek dru-
giej osoby, musi wykona¢ udany test I. Obdz orkéw
jest wielki, zatloczony i potozony daleko w dole.

Ogien strzelecki

Nie mozna wykona¢ ataku strzeleckiego skierowanego
bezposrednio w Radzoga. Wddz i jego dwunastoosobo-
wa obstawa traktowani sg jako grupa i wszelkie akcje

z dystansu przeciw orkowi nalezy uznaé za w taka wia-
$nie wymierzone. Przy strzelaniu do grupy istot cecha
US ulega podwojeniu (aczkolwiek wynik 00 uzyskany
podczas niemodyfikowanego rzutu zawsze oznacza ,pu-
dto“), a wszelkie trafienia zostajg rozdzielone losowo
pomiedzy wszystkie mozliwe cele.

Indywidualny atak

Niektorzy bohaterowie — szczegdlnie ci, ktérzy dyspo-
nujg magicznymi umiejetnosciami takimi jak latanie
czy niewidzialno$¢ — moga wpasé na pomyst, aby do-
pas¢ Radzoga w samym $rodku jego armii. Bedziesz
musial oceni¢ wykonalno$¢ takiego planu na podsta-
wie zatozen, ale nie zabraniaj $miatkowi sprébowad,
jesli chce. Zaktadajac, ze bohater zdota podkras¢ sie
do wodza na odlegto$¢ ciosu, przyjdzie mu takze wal-
czy¢ z 2k4 czarnymi orkami — ochroniarzami, ktorzy
rzucg sie na potencjalnego zabdjcg, jak tylko wyczuja
jego obecnos¢.

Magiczny pojedynek

Jedli $miatkowie znajg czary z dodatku Pote¢pieniec,
moga sprobowac ostabi¢ magiczne zdolnosci Radzoga
lub catkowicie go ich pozbawic.

Zaklecia takie jak Pojedynek umystow, Kradziez mocy
magicznej czy Wyssanie magii nadaja sie¢ w tym celu
szczegolnie. Gdy wodz zostanie namierzony, mozna
przeciw niemu uzy¢ takze innych czaréw — wyobraznia
pomystowych graczy jest naprawde bujna.

Magiczna dywersja to bez watpienia najlepsza metoda
na wywabienie Radzoga z kryjowki. Wodz szczyci sie
swymi nieprzecietnymi zdolnoéciami — osiagniecie

4 poziomu czarodzieja jest, jak na orka, istotnie czy-
nem niezwyklym — wiec gdy obroncy przeciwstawia
mu sie za pomoca magii, wpadnie we frustracje, szcze-
golnie gdyby natarciu miato grozi¢ fiasko. Kiedy Ra-
dzoga lub ktérego$ z jego ochroniarzy dosiegnie jakis
czar, przeprowadz dla wodza test Op (z modyfikato-
rem -20, jedli zaklecie wymierzono bezposrednio prze-
ciw niemu). Jezeli proba wypadnie niepomysinie, ork
kontratakuje za pomocg magii, nie zwazajac, jak wi-
docznym si¢ wtedy stanie.

Dopadlismy skurkowarca!

Smier¢ Radzoga stanowi kulminacyjny moment przygo-
dy, w ktérym $miatkowie odnosza zwyciestwo. Bohate-
rowie powinni jednak cigzko na nie zapracowac — roz-
poznasz to po $ladach potu na twarzach, biatych, zaci-
$nietych piesciach lub drzgcych glosach graczy. Dlatego
kiedy Radzog w koncu skona, podkresl doniostos¢ tej
chwili. Utwierdz graczy w przekonaniu, ze dokonali
czego$ wielkiego. Naprawde na to zashuzyli.

Podnosi sig lament, ktérego echo rozbrzmiewa

w gorach niczym grzmot. Dopiero po chwili zdaje-

cie sobie sprawe. ze to jeczq goblinoidy. Kilka

stwor6w rzuca si¢ ze skaty, przerazliwie wyjqc. Po-

zostafe zgrzytajq zebami i bebniq broniq o tarcze.

Niedobitki zaczynajq roztazic¢ sig w réznych kie-
runkach, nie majqc juz dowédcy. Nad Orlim Gnia-
zdem zapada dziwna cisza, przerywana jedynie je-
kami rannych. Czujecie sie oszotomieni. Obok je-
den z mnichéw ptacze. Z wolna dociera do Was
to. co sig stato. Wygraliscie. Orki odeszly. Orle

Ghniazdo zostato ocalone.
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Czes$¢ specjalna — Wojsko przymierza Krwawego Topora

WOJSKA PRZYMIERZA
KRWAWEGO TOPORA

Na pierwszym planie wida¢ elit¢ wyvernich jezdzcow

i starszyzne oficeréw piechoty. Porywczy kapitan Yoggum
Muggrot (drugi z lewej) oskarza wlasnie starszego herszta
Mijulla ,Nieustraszonego“ Negga o tchérzostwo. Komen-
dant Luggub Duvvul wkracza miedzy nich, chcac zapobiec
bijatyce — Muggrot i Negg byli znani z wielkiej niecheci do
siebie. W mundurze kapitana jezdzcéw — na ktory skladajg
sie m.in. czapka z piorami, plaszcz ze skéry dzikiego kota
i obszyte futrem buty — wida¢ mieszanke stylow wiasci-
wych dla stepowej kawalerii i orkow z gér. Jasnokolorowa
jedwabna szarfa i inne ozdoby podkreslaja i tak juz wspa-
nialy wyglad wojownika. Negg ma na sobie wieloczescio-
wy pancerz na modle wschodniotileanska, a kolczasta
uprzaz jego porucznika przypomina lorica clavita noszone
przez niektorych podziemnych wojownikow z Tilei. Uni-
form Duvvula — jak mundury wielu dowddcdw dywizji —
jest mieszankg wyzej opisanych. Sklada si¢ z plaszcza

i czapki z pidrami, jakie zakladaja jezdzcy, oraz lekkiej,
oslaniajacej korpus zbroi i zwyklych, wysokich butéw.

W tle mozemy dostrzec rozmaitych wojownikéw nizszej ran-
gi. Po lewej mamy dwoch poszukiwaczy przygod ze Ztych
Ziem, przypuszczalnie z Soqotry. Ubidr i bizuteria osobnika
z opaska sa podobne do tych, jakie nosza ludzie. Obaj
awanturnicy posiadaja rowniez proste, dlugie miecze, ktore
musial wykué¢ czlowiek. Wiadomo, ze podczas najazdow go-
blinoidoéw na Ksigstwa Graniczne do Przymierza Krwawego
Topora przylaczali si¢ czasem najemnicy z Soqotry.

Dwie postacie w $rodku pochodza z klanow z péinocno-
-zachodniej cze$ci Mrocznych Krain, gdzie orki najczesciej
stykaja si¢ z hobgoblinami. Helmy, jakie maja wojownicy,
ciesza sie spora popularnoscia wéréd hobgoblinow i dol-
ganskich nomaddw, za$ widoczne kolcze ostony na gardio
w stylu ,arabskim* rozpowszechnily si¢ od Stepéw az do
Kislevu. Kaftan kolczy osobnika stojgcego posiada nawet
pewne cechy charakterystyczne dla rzemiosta elféow, choc
trzeba przyznad, ze styl, w jakim go zrobiono, jest znany
réwniez w niektorych czedciach zachodniej Arabii.

Posta¢ wysunieta najbardziej na prawo to Nutter — berser-
ker z plemion Orkow Barbarzyficéw na poinocy. Tamtejsi
mezczyzni sprawdzaja swa wytrzymalos$¢ i odwage podczas
strasznych préb i bolesnych rytualéw hobgoblinskich sza-
mandéw z najbardziej radykalnych organizacji wojownikow.
Warto zwroci¢ uwage na zakrzywione rogi na glowie orka
(motyw charakterystyczny dla zamieszkujacych stepy szcze-
péw), jego lekki pancerz zdobiony tancuchami, fancuszek
zwisajacy berserkerowi z nosa oraz tamacz szczek w posta-
ci trzech gwozdzi wystajacych z dolnej wargi stwora.

Z tylu widzimy dwodch wilczych jezdzedw ze stepowego
klanu. Rogaty, zdobiony futrem helm jest charakterystyczny
dla wojownikéw tamtejszych plemion, podobnie jak za-
krzywiony, szeroko zakonczony krétki miecz, jaki nosi
chorazy. Po totemie z konskiej czaszki mozna poznad, ze
jezdzcy pochodzg z zyjacego na potudniu Stepow klanu
Rozpruwaczy Szkap, ktéry toczy odwieczne wojny z dol-
ganskg jazda. Kiedy Hegemonia Hobgoblinska zaczeta
ogranicza¢ wypady na ludzkie wioski, czg$¢ klanu mogta
wybra¢ wygnanie wraz z Przymierzem Krwawego Topora.
Rysunek na sztandarze (niewidoczny na obrazku) to kon-
ski leb lub czaszka przebita zakrwawiong lanca.
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ZAKONCZENIE
PRZYGODY

Przygoda ma cztery mozliwe zakonczenia.

Zwyciestwo: bohaterowie odnajda Krysztal Powietrza,
odeprg nacierajgce orki i ocalg Orle Gniazdo.

Odwrot: bohaterowie odnajda Krysztal Powietrza
i uciekng z nim, zostawiajac klasztor wlasnemu losowi.

Kleska: bohaterowie dojda do wniosku, ze Krysztal Po-
wietrza nie jest wart zachodu i uciekng co sit w nogach,
zostawiajac klejnot i klasztor orkom.

Honorowa porazka: orki spustosza klasztor. Ocaleli
$miatkowie i garstka mnichdw ukryja sie w grobowcach
lub jakim$ innym miejscu i nie dadza sie zlapad.

POZOSTALI
PRZY ZYCIU

Jedli $miatkowie zamierzajg pozosta¢ po bitwie

w Orlim Gniezdzie — za$ szczegolnie, gdy zechca po-
biera¢ tam jakie$ nauki — trzeba bedzie okresli¢, kto
przezyl, a kto nie.

W czasie natarcia notuj, ktorzy z mnichéw zgineli
w obecnosci bohaterow. Pozostali zakonnicy maja szan-
se przezycia zaleznie od rezultatu bitwy:

O Jesli przygoda zakonczy sie odwrotem lub kleskg,
orki zdobedg klasztor i wymorduja wszystkich we-
wnatrz.

O Jesli przygoda zakonczy sie zwyciestwem lub honoro-
wq porazkg, przeprowadz test Wt dla kazdego mnicha
(w tym ostatnim przypadku modyfikowany o -20).
Wykonujac testy Blizny i straznikéw, zastosuj dodatko-
wy modyfikator -10, gdyz znajduja si¢ oni stale
w ogniu walki.

ZWYCIESTWO

Radzog nie zyje, a potgga Przymierza Krwawego To-
pora upadta. Goblinoidy matymi grupkami odeszty
w gory. Cze$é orkdw sprébuje wréci¢ do Mrocznych
Krain, podczas gdy inne zadekuja sie gdzie$ posrdd
szczytow, napadajac i zabijajac, dopdki kto$ ich nie
dopadnie.

Klasztor jest uratowany, cho¢ by¢ moze kosztem pew-

nych zniszczen i ofiar. Przepowiednia co do $miatkéw
sie spetnita, a bohaterowie odnalezli Krysztal Powietrza.

Odpoczynek

Smiatkowie moga zosta¢ w Orlim Gniezdzie, jak dlugo
zechca, chod¢ bracia mogg ich wtedy poprosi¢ o pomoc
w naprawach. Jeéli uwazasz, ze trzeci Krysztal Mocy

i zdobyte punkty do$wiadczenia nie byly wystarczajaca
nagroda, mozesz dorzuci¢ kilka daréw od wdziecznych
mnichéw. Na przyktad, wyznawcy Vereny mogg otrzy-
mac propozycje zostania $wieckimi bra¢mi klasztoru
bez wymaganej optaty dziesigciny — co oznacza darmo-
we noclegi w Orlim Gniezdzie i nieograniczony dostep
do biblioteki przez reszte zycia. Kto wie, jakie literackie
skarby mozna w niej znalez¢? Przykiady niektérych inte-
resujgcych dziel wymieniono w opisie miejsca, lecz
ksiegozbior moze zawierad ich wigcej.

Ewentualnie (lub ponadto) $miatkowie moga odby¢

w klasztorze darmowy trening, pozwalajacy im pozy-
ska¢ ktorgkolwiek z profesji znanych mnichom (by¢
moze z wyjatkiem fachu malwersanta, ze znajomoscia
ktérego Norbert raczej si¢ nie ujawnia) lub naby¢ umie-
jetnosci, jakich bracia sg w stanie ich nauczy¢. Obowia-
zuja normalne wymagania co do czasu szkolenia i zasad
wydawania punktéw doswiadczenia.

Najwierniejsi

Cho¢ $miatkowie tym razem zwyciezyli, nie znaczy to,
ze reszta ich zycia bedzie ustana rézami. Pamietacie
orki, ktére rozpierzchty sie po gorach? Radzog byt za-
réwno ich krolem, jak i gtéwnym kaptanem, wzbudza-
jacym strach i traktowanym nieomal z religijng czcia.
Niektore mate bandy moga skry¢ sie posrod szczytow
i w zem$cie za $mieré przywodcy organizowa¢ potem
samobdjcze ataki na bohaterow.

Musze wrécié

Jesli chcesz, mozesz nawet wskrzesi¢ Radzoga. Wodz
moze za pomoca jakiego$ magicznego przedmiotu prze-
nie$¢ wiasnag dusze do innego ciata (najlepszym dawca
wydaje sie by¢ jeden z ochroniarzy) i uciec w powsta-
tym zamieszaniu. Po kilku miesigcach tkwigce w Radzo-
gu zlo zacznie dominowac i nada jego obecnej powtoce
wyrazne cechy dawnej postaci. Ork moze zajac¢ si¢ jed-
noczeniem rozproszonych resztek wlasnej armii z zamia-
rem dokonania we wlasciwym czasie stosownej zemsty.
Jesli wlozytby$ troche pracy w rozwinigcie postaci Ra-
dzoga, bylby on doskonatym wrogiem, zdolnym przesla-
dowa¢ $miatkéw przez wiele nastepnych lat.
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ODWROT

Radzog przybyt do klasztoru zdoby¢ Krysztal Powietrza
— za$ reszta rzezi to premia dla ,hlopakuf — niech sie
zabawig. Rzucajac czary detekcyjne wodz szybko poj-
muje, ze $miatkowie uciekli, zabierajac kamien i cala
orkowa horda ruszy w poécig. Radzog wysylta naprzod
wilczych jezdzcow i zwiadowcdw na wyvernach, za$
gtéwne sily spiesza o dzien pdzniej. Teraz $miatkow
czeka cigzki los — dokadkolwiek sie udadza, orki krocza
w $lad za nimi. Jezeli bohaterowie zatrzymajg si¢ gdzie$
na kilka dni, pogon dopadnie ich, przysparzajac no-
wych ktopotow. Wezesdniej czy pdzniej $miatkowie mu-
szq wiec pozby¢ sie Radzoga. Dopdki wddz zyje, poda-
za za krysztatem.

Jesli $miatkowie uciekna, zostawiajac Orle Gniazdo na
pastwe losu, z pewnoscig nie spodoba si¢ to Verenie.
W czedci podrecznika WFRP zatytutowanej Griew bozy
powiniene$ znalez¢ kilka wskazdwek, jak w tej sytuacji
postapic.

KLESKA

Jesli $miatkowie uciekna, nie znaczy to wcale, ze ich
kiopoty si¢ skonczyty. Bez wzgledu na to, czy Radzog
zdobedzie Krysztat Powietrza czy nie, zechce mie¢ po-
zostate kamienie bohaterow i bedzie $cigat zbiegdw

z reszta swojej armii, az tego dokona lub zginie. Jesli
$miatkowie nie majg artefaktéw, ich sytuacja wcale nie
jest lepsza. Radzog zabije bohateréw, by utrzymaé

w tajemnicy wied¢ o inwazji.

Jedli $miatkowie uciekng i sprowadza kawalerie, wojsko
moze przyby¢ w ostatniej chwili (jak to konnica ma

w zwyczaju) lub zasta¢ tylko spalone zgliszcza (co po-
winno zacheci¢ bohateréw do samodzielnego rozwiazy-
wania probleméw na przyszto$é). W tym ostatnim przy-
padku mozesz wprowadzi¢ do gry posta¢ jedynego oca-
latego z rzezi mnicha, ktdry, wtdczac sie za bohaterami,
bedzie wzbudzat u nich spore poczucie winy. Smiatkéw
moze dreczy¢ tez Yazeran — poszukiwacze przygod
przeciez srodze go zawiedli.

HONOROWA
PORAZKA

Moze si¢ rowniez zdarzy¢, ze orki spustosza klasztor
mimo usilnych staran ze strony graczy. Zabija kazdego,
kto wpadnie im w tapy, zagrabig wszystko, co wyda
si¢ wartosciowe, wiamig sie do skladziku z winem

i urzadza libacje. Tymczasem $miatkowie bedg siedzied¢
w jakiej$ kryjowce — zawalonym fragmencie kondygna-
cji grobowcow czy moze w grobowcu Yazerana

(w tym drugim przypadku krasnolud nie omieszka sie
pojawi¢ i wszystkich surowo ztajad!). Grabiezcy wysta-
wig tylko symboliczng straz i zaczng $wietowad zwy-
ciestwo, zapomniawszy o ewentualnych, pozostatych
przy zyciu ofiarach.

Dzigki takiemu rozwojowi wydarzen $miatkowie zyskaja
wystarczajgco duzo czasu, aby zje$¢ co$, opatrzy¢ rany

i zaplanowa¢ nastepny ruch. Orki mozna przepedzi¢

z klasztoru, dokonujac np. serii tajemniczych mor-
derstw. W czasie ich popelniania przyda si¢ z pewno-
$cig wiedza o nie znanych dotad sekretnych przej-
$ciach, ktére duch Yazerana ochoczo $miatkom wska-
ze. Dzigki obraniu powyzszej taktyki i pomystowemu
uzyciu magii, orki mogg nawet uwierzy¢, ze w klaszto-
rze straszy. Jednak $mier¢ Radzoga i odzyskanie Kry-
sztatlu Powietrza powinny wystarczy¢. Wtedy orki roz-
dzielg sie i opuszczg klasztor, cho¢ pozostawig na
miejscu kilku straznikoéw. Pozwoli Ci to na koniec zaa-
ranzowac troche podjazdowej walki w celu wyelimino-
wania niedobitkéw. Potem mozna juz zaczyna¢ odbu-
dowe. Smiatkowie wybrna z sytuacji z honorem, jesli
nie w glorii chwaty.

INNE ZAKONCZENIA

Nie jest wykluczone, ze przygoda moze si¢ skonczy¢
w jaki$ inny sposdb — mozliwosci rozwoju sytuacji

w grach fabularnych sg nieograniczone, czego nie da
sie niestety powiedzie¢ o umystach autoréw scenariu-
szy. Gdy dojdzie do jakiego$ niezwyklego rozstrzy-
gniecia, musisz radzi¢ sobie sam. Mamy nadzieje, ze
uwagi zamieszczone wczesniej bedg chod¢ w czesci
przydatne — mozesz korzysta¢ z wielu naraz w zalez-
no$ci od sytuacji — a jesli nie, darzymy Ci¢ pelnym
zaufaniem.

KONTYNUACJA
PRZYGODY

Dalszy cigg kampanii Kamienie Zagtady to przygoda
Wojny krasnoludzkie, ktéra zaczyna si¢ w miejscu,
gdzie konczy sie niniejszy scenariusz.

A0y
LY
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PUNKTY

DOSWIADCZENIA

Przyznawane punkty do$wiadczenia zostaly podzielone za-
leznie od rozdziatu i czgéci. Jak zawsze, powiniene$ nagro-
dzi¢ dobre aktorstwo i blyskotliwe pomysty. Przecietna po-
sta¢ powinna otrzymac okoto 30 punktow za kazdy roz-
dziat (lub sesje gry, zalezy, co bardziej Ci odpowiada).
Warto$¢ ta powinna zej$¢ do zera punktow za stabg lub
banalng gre, a zwigkszy¢ si¢ do 100 za gre doskonalg.

Dodatkowo, podane ponizej punkty do$wiadczenia moze
otrzymaé kazda postad, ktéra aktywnie uczestniczyla

w danej czeéci przygody. Kiedy podany jest przedziat
punktéw (np. 0-20), sam musisz ocenic¢, jak dobrze gracze
poradzili sobie z ta czescig przygody i odpowiednio przy-
zna¢ punkty.

Nie dziel punktéw do$wiadczenia pomigdzy poszczegodl-
nych uczestnikéw zabawy. Sa one przyznawane kazdemu
graczowi, ktory wzial udzial w danej czesci przygody.
Nie przyznawaj rowniez punktow dos$wiadczenia za spo-
tkania lub wydarzenia, ktore z jakiegos powodu nie mia-
ty miejsca.

Ostrzezenie

0-50 PD
0-50 PD

za uporanie si¢ z wilczymi jezdZcami
za uporanie si¢ ze zwierzoludzmi

0-20 PD za uporanie si¢ z gigantycznym wezem
0-20 PD za uporanie si¢ z bagiennym ognikiem
Orle Gniazdo

0-50 PD za kontakty z mnichami

25 PD za znalezienie kazdej karty

20-200 PD  za rozwigzanie tamiglowki z kart

0-100 PD za odnalezienie Krysztatu Powietrza

Atak

20-200 PD  za pomoc w obronie Orlego Gniazda
200 PD za zabicie Radzoga

PUNKTY
PRZEZNACZENIA

Jedli Radzog zostanie zabity, a $miatkowie zdobeds i za-
chowaja Krysztal Powietrza, to kazda zyjaca posta¢
otrzymuje 1 punkt przeznaczenia. Bohater, ktora zada
wodzowi orkow $miertelny cios, zdobywa dodatkowy
punkt przeznaczenia.




Charakterystyki

CHARAKTERYSTYKI

W tym rozdziale zamieszczono charakterystyki wszyst-
kich waznych BN-6w i potwordw pojawiajacych sie

w tekscie. Charakterystyki uwzgledniajg dziatanie odpo-
wiednich umiejetnodci, jak np. bardzo silny. Siegnij do
podrecznika WFRP po szczegoly dotyczace umiejetno-
Sci i czarow.

OSTRZEZENIE
12 Wilczych jezdzcow

S WWUS[S[Wt [Zy] 1] A| Z| CP|Int|Op| SW[Ogd
4125 |25 (313 [ 7 (2001 ]18]/18 181818 [I8

Zasady specjalne: Sa sklionni do niecheci w stosunku
do innych goblinoidéw. Nienawidzg krasnoluddéw. Czu-
ja strach wobec elféw, jesli nie majg przewagi liczebnej
przynajmniej 2:1. Widzenie w ciemnosci na 10 metrow.

Ekwipunek: kaftan skorzany (0/1 PP korpus); tarcza
(1 PP cate cialo); sztylet (1 +20, Obr -2, P -20); miecz;
50% szans na posiadanie wtoczni (I +20 w pierwszej
rundzie walki; w przypadku lepszej Inicjatywy od
przeciwnika takze w kolejnych rundach); tuk krétki
(Z 16/32/150, SE 3, Cz.} 1)

12 Wilk6w wielkich

Zasady specjalne: Nie zadaje ran w walce. Mozna go
przegna¢ pojedynczym trafieniem bronig magiczng. Nie-
wrazliwy na oddziatywania psychologiczne. Osoby wi-
dzgce bagiennego ognika musza przejé¢ test SW albo zo-
stang zahipnotyzowane i podaza za stworem tam, gdzie
je zaprowadzi — w tym przypadku w strone¢ stromej prze-
pasci. Jezeli zauroczona ofiara zostanie zatrzymana lub
uderzona, moze wykona¢ kolejny test SW, aby otrzasnac
sie z hipnozy. Oszolomienie przechodzi automatycznie,
gdy bagienny ognik znika z pola widzenia ofiary.

MNISI Z ORLEGO
GNIAZDA

Notki na temat osobowo$ci wazniejszych mnichéw znaj-
dziesz w rozdziale o Orlim Gniezdzie. W tej czgsci za-
warto informacje zwigzane z przepisami gry. Zamieszczo-
no tu rowniez krétkie opisy pozostatych braci, ktore

w wiekszodci sytuacji powinny by¢ wystarczajace. W ra-
zie potrzeby mozesz zmienia¢ detale wedle uznania.

Gregor - przeor Orlego Gniazda

Mnich/Bakalarz, eks-zak, eks-nowicjusz

Gregor jest starym ekscentrykiem z szopa biatych wito-
séw na glowie. Swe mieszkanie opuszcza chyba tylko
na czas positkow.

Sz|\WW|US |S|Wt |Zy| T|A Zr|CP| Int| Op| SW|Ogd
914 [0 [3]3 SP0I1]-[10[{14]14]14] -

Zasady specjalne: Atakuja gryzqc raz w czasie rundy.
Ugryzienie ma 20% szans na spowodowanie infekcji ran.

Zwierzoludzie

Jedli zechcesz rozegra¢ to spotkanie, powiniene$ wyge-
nerowac kilka stwordw, positkujac sie tekstem ze sto-
sownej czesci podrecznika WFRP. Dokladniejsze zasady
tworzenia zwierzoludzi znajdziesz w dodatku Krole-
stwa Chaosu.

Bestie powinny przewyzsza¢ $miatkéw liczebnie mniej
wiecej o potowe.

Gigantyczny waz

Sz|WwW [US [S [Wt |Zyw| I |A | Zr|CP|Int |Op |SW|Ogd
2 118 [ (22 |5 3[1 [12]20 [60 [23 35 [46

S WWUS [S| Wt [Zyd I| A| Zr|CP| Int| Op|SW|Ogd
3133 [0 133 [ 5601]-12416143[43] -

Zasady specjalne: Atak przez jadowite ugryzienie.

Bagicnny ognik

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny; astronomia;
kartografia; bistoria; rozpoznawanie roslin; uzdolnienia
Jjezykowe; monetoznawstwo; czytanie/pisanie; rozpozna-
wanie runéw; wiedza o magicznych pergaminach; se-
kretny jezyk — klasyczny; znajomosc jezyka obcego —
kbazalid; teologia.

Ekwipunek: bardzo tadne, ale juz stare szaty; klucze
uniwersalne; Pomoce dla graczy nr 11i 2.

Zasady specjalne: Gregor ma klopoty z koncentracja:
kazdorazowo kiedy sprobuje zapamietad jaki$ fakt lub
uzy¢ ktérej$ z umiejetnosci, wykonaj dla niego test SW.
W razie niepowodzenia, umyst przeora wypelnia trwaja-
ca minute pustka. Potem test mozna powtorzyc.

Norbert - sygnalista Orlego Gniazda

Mnich/Skryba, eks-nowicjusz, eks-malwersant
Norbert jest drugg co do rangi osobg w Orlim Gniez-
dzie, lecz praktycznie to on kieruje klasztorem. Zakon-
nik kradnie od pewnego czasu klasztorne fundusze

i martwi sie coraz bardziej, ze cala sprawa si¢ wyda.

Sz\WW | US |S | Wt |Zyw I|A | Zr|CP|Int|Op|SW

S [WWUS |S |[Wt [Zyw| 1 [A [Z|CP][Int |Op [SWDed

410 10 {0]J0 [0]0 0/0710

(=]
(=)
(—]
[

4129 [23 1313 |5 [31]1 4039 [51 [36 |40 [40
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Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny; ukrywanie
sig w miescie; szacowanie; czytanie/pisanie; sekretny jg-
zyk — ztodziei, klasyczny; wiedza o magicznych perga-
minach; sekretne znaki— zlodziei; cichy chdd na wsi;
cichy chdd w miescie; geniusz arytmetyczny; teologia.

Ekwipunek: szaty; sztylet (I +20, Obr -2, P -20); zde-
fraudowane fundusze (patrz opis lokacji 9).

Dieter

Mnich/Nowicjusz

Rodzice Dietera zaptacili Norbertowi sporo pieniedzy, by
przyjat chtopaka do klasztoru. Po trosze chcieli sie syna
pozby¢, po czesci oczekiwali, ze naucza go tam czego$
przydatnego. Dieter zostanie przydzielony $miatkom ja-
ko miejscowy przewodnik, a zarazem szpieg Norberta.

S:WW US S Wt Zyp I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 30 25 3 3 6 341 3525 26 23 31 28

Umiejetnosci: szczescie; czytanie/pisanie; wiedza
o magicznych pergaminach; sekretny jezyk — klasyczny;
teologia.

Ekwipunek: szaty.

Blizna (Udo Schwerner)
- kapitan strazy

Mnich/Kapitan najemnikow, eks-nowicjusz, eks-sier-
Zant najemnikow, eks-najemnik

Blizna jest emerytowanym najemnikiem. Nie majac ro-
dziny, ani domu, dotgczyt do mnichéw w Orlim Gniez-
dzie i dziata jako kapitan tamtejszej strazy.

Jak dotad, Blizna miat naprawde fajna robote. Klasztor
jest oddalony i praktycznie nie do zdobycia — poza tym
komu by sie chciato atakowad takie miejsce?

S WW US S Wt Zpo I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 60 40 5 5 10532 3355 38 S0 45 40

Umiejetnosci: mocna glowa; rozbrajanie; uniki; szuler-
stwo; czytanie/pisanie; tajemny jezyk — bitewny; wiedza

0 magicznych pergaminach; tajemny jezyk — klasyczny;

specjalna brovi — drewniana reka (patrz nizej); bijatyka;

silny cios; celny cios; ogluszenie; teologia.

Ekwipunek: kaftan kolczy z rekawami i hetm (1 PP ca-
te ciato); miecz; krétki tuk (Z 16/32/150, SE 3, Cz.t 1 —

mocowany za pomocg specjalnego rzemienia, by kapi-

tan mégt strzela¢ swq drewniang reka); 17 strzat.

Zasady specjalne: Blizna ma drewniang lewa reke.
Warto$¢ Zr podana charakterystyce dotyczy tylko jego
prawej, zdrowej dioni. Kapitan moze uderzaé i parowac
swa drewniang reka, tak jak palka. Zignoruj zwykte tra-
fienia w proteze (36-55); trafienie krytyczne niszczy re-
ke, ale kapitan nie odnosi obrazen.

Klaus - ptatnerz
Mnich/Rzemieslnik, eks-nowicjusz, eks-czeladnik

SSWW US S Wt Zypo I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 3 446 5 8452 50 31 30 23 29 S0

Umiejetnosci: powozenie; metalurgia; czylanie/pisanie;
wiedza o magicznych pergaminach; sekretny jezyk —
klasyczny; kowalstwo; teologia; bardzo silny*.

Ekwipunek: fartuch skérzany (0/1 PP korpus/nogi); na-
rzedzia; Pomoc dla graczy nr 12.

Drapek - pies Klausa

Drapek jest brazowo-biatym kundlem, ktory zawsze
trzyma sie blisko Klausa. Platnerz wytresowat zwierze
tak, ze biega ono nawet zalatwia¢ si¢ do latryny. Dra-
pek to tagodny pies, ale bedzie walczyt w obronie swe-
go pana, gdy kto$ go zaatakuje.

Sz|WW [US |S [Wt |Zyw|1|A | Zr |CP[Int |Op [SW|Ogd
6133 [0 313 |5 BOT]-[43]14 43 43

Mtodsi mnisi
Typowa charakterystyka

Sz|WW [US |S | Wt [Zyw|1[A | Zr|CP|Int |Op |SWOgd
4 133 120 33 [6 M4]1 |30]35[41 [27 |30 |40

Umiejetnosci: czytanie/pisanie; wiedza o magicznych
pergaminach; sekretny jezyk — klasyczny; teologia.

Ekwipunek: szaty.

Heinz — pomocnik kucharza: lat 17, krétkie, proste
i sztywne jak druty czarne wtosy, dodatkowa umiejet-
nos$¢ — uniki, przyktadajacy sie, ale niezdara.

Edgar — pomocnik kucharza: lat 20, nieco puszyste,
krecone, brgzowe witosy, umiejetno$é — gotowarnie,
zarozumiaty.

Bengt — pomocnik kucharza: lat 19, wysoki i chudy,
gladkie, jasnobrazowe wlosy, tepy wyraz twarzy,
roztargniony.

Mnisi $rednicj rangi
Typowa charakterystyka

Sz|WW [US |S [Wt |Zyw|1|A | Z|CP[Int |Op |[SWOgd
4 133 120 (313 6 M4[1 [30[35 52 [37 140 |40

Umiejetnosci: czytanie/pisanie; wiedza o magicznych
pergaminach; sekretny jezyk — klasyczny; teologia.

Ekwipunek: szaty.

Siggi krawiec: lat 38, krotkie, geste, krecone, czarne
wtosy, dodatkowa umiejetnos¢ — krawiectwo, przyjazny,
gadatliwy, brat Klausa platnerza, posiadacz Pomocy dla
graczy nr 11.

Nicholas garncarz: lat 32, geste, krecone, czarne wlo-
sy, czesto mylnie uznawany za brata Siggiego, dodatko-
we umiejetnosci — sztuka, chemia, chetny do pracy, ale
niezdara.

Willi mtynarz: lat 32, rumiany tluécioch, ciemne wtosy
i oczy, zaprzyjazniony z innymi rzemieslnikami.
Konrad ciesla: lat 23, drobnej budowy, rudoblond
wlosy, umiejetno$¢ — stolarstwo, wielki gaduta.

Bernard: lat 25, mocno zbudowany, brak mu dwéch
palcow u lewej dioni (13 reka Zr -10); dodatkowe
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umiejetnosci — bardzo silny, bistoria, brat Stefana, to-
czgcy z krewnym ciagte kidtnie, wspotwyktadowcea hi-
storii wojskowej

Stefan: lat 28, mocno zbudowany, brak mu kawatka
prawego ucha, dodatkowe umiejetnosci — silny cios,
bistoria, jezyk tajemny — magiczny, uzdolnienia jezy-
kowe, brat Bernarda, toczgcy z krewnym ciagte kiot-
nie, wspotwyktadowca historii wojskowej i nauczyciel
jezykow.

Albrecht: lat 39, szczuply i ciemnowlosy, umiejetno$¢ —
bistoria, wyktadowca kursu o Yazearnie.

Chedwick: lat 37, mocno zbudowany, rudowtosy,
moéwi z silnym albionskim akcentem, dodatkowe umie-
jetnosci — jezyk tajemny — magiczny, bistoria, bystry
umyst, wyktadowca teologii i mistycyzmu.

Karl: lat 52, krétkie, siwe wlosy, blada cera, dodatkowe
umiejetnosci — sztuka, prawo (eks-fatszerz), spokojny,
pobozny, perfekcjonista, wyktadowca iluminacji/kaligra-
fii i prawa.

Dahlbert piwowar: lat 43, pulchny, rumiany, siwiejace
wiosy, dodatkowe umiejetnosci — piwowarstwo, wesoty,
wykladowca warzenia piwa, posiadacz Pomocy dla gra-
czy nr 13.

Gunther kucharz: lat 43, $mierdzacy, niedomyty thu-
$cioch, czlowiek guma, apodyktyczny, nieprzyjazny.

Starszyzna mnich6w
powa charakterystyka

Sz|WW [US |S [Wt |Zyu| I |A | Zr|CP|Int |Op [SW
4133 [20 [3]3 |7 0|1 [40035165 27 [40 155

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny; czytanie/pisa-
nie; wiedza o magicznych pergaminach; sekretny jezyk
— klasyczny; teologia.

Ekwipunek: szaty.

Mortmore: lat 56, chudy, bezzebny, siwy, méwi z ak-
centem bretonskim, dodatkowe umiejetnosci — rozpo-
znawanie magicznych przedmiotow, rozpoznawanie
runow, teoretyk, uczony, wykltadowca magii w teorii

i w praktyce.

Bruno Starszy: lat 62, tegi, lysy, dodatkowe umiejetno-
Sci — zielarstwo, rozpoznawanie roslin, oschly, nudny,
wykladowca systematyki roélin i grzybow.

Opaska: lat 54, siwe wlosy, lewa reka uschta mu pod-

czas przebytej w dziecinstwie choroby (Zr -10), opaska
na oku (wydziobat mu je ptak, gdy mnich podbierat jaj-
ka), dodatkowa umiejetno$¢ — metalurgia, kolekcjonuje
mineraly, naprawde ma na imi¢ Bruno i reaguje na nie

tak samo jak na przezwisko, co moze sprawic¢ nieco za-
mieszania.

Paulus: lat 49, asceta, rzedniejace siwe wlosy, zapadte,
brazowe oczy, spokojny, zamyslony.
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Gerhardt: lat 53, mocno zbudowany, bialowtosy, skry-
ty, matoméwny.

Straznicy
Typowa charakterystyka

Duch Yazerana

Duch Yazerana nie jest zwyktym bohaterem niezalez-
nym. Przy jego pomocy mozesz wpltywac na wydarze-
nia, wyglasza¢ aluzje, ratowac sytuacje itd. Wszelkie
sugestie zawarto w tekscie przygody. Smier¢ nie sthu-
mita nienawisci krasnoluda do orkéw ani nie rozwiala
jego obaw o los Krysztalu Powietrza i w zaistnialej sy-
tuacji czarodziej moze zacza¢ dziata¢ — lub przynaj-
mniej dodawaé $miatkom zachety, gdyby ogarniato ich
zwatpienie.

Sz|WW [US |S [ Wt |Zyw| 1| A | Zr|CP |Int |Op |SW Dgd
4025 [0 [0[3 [17 30T [- [18]65]54 [47 [18

Sz|WW | US [S| Wt [ Zyd 1| A| Z|CP| Int| Op|SW]Ogd
4153 |43 [414 [ [45[2 (401311303320 44

Umiejetnosci: rozbrajanie; uniki; czytanie/pisanie;
wiedza o magicznych pergaminach; sekretny jezyk —
klasyczny; teologia.

Ekwipunek: kaftan kolczy z rekawami, tarcza i helm
(2 PP cale cialo); miecz; kusza (Z 32/64/300, SE 4,
Cz.1 2); 10 beltéw.

Reiner: lat 18, blady, watly, jaka sie, nerwowy (Op -10).

Siegfried: lat 19, wysoki, dobrze zbudowany, ciemno-
wlosy, kawalarz.

Johann: lat 16, silny (S +1), cdlemne wlosy i oczy, wesoly.

Karolus i Yorgi: lat 36, blizniaki, jasnobrgzowe wilosy,
zielone oczy, duze poczucie humoru, bawig sie zamie-
szaniem, jakie wywotuje ich podobienstwo: ,Nigdy tego
nie mowitem, to musial by¢ mdj brat*,

Bruno: lat 45, tegi, tysiejacy, lubigcy zarty i anegdoty.

Zasady specjalne: Trzeba zwrdci¢ uwage, ze troche
wyzsze wartosci cech mentalnych wynikaja z faktu, iz
duch zachowatl duza cze$¢ osobowosci Yazerana. Po-
datny na niestabilnos¢ poza terenem klasztoru. Wedle
wiasnego widzimisie moze wzbudzaé strach w istotach
zywych. Ofiary dotkniete przez ducha musza wykonad
udany test CP z modyfikatorem -10 lub rzucaja si¢ do
ucieczki. Duch moze przechodzi¢ przez Sciany i lite
przedmioty. Niewrazliwy na ciosy niemagiczng bronia.
W przypadku walki wrecz z innymi istotami eteryczny-
mi nalezy traktowac¢, ze ma Sile 3.

PRZYMIERZE
KRWAWEGO
TOPORA

Goblinoidy z Przymierza Krwawego Topora nie odczu-
wajg niecheci do siebie dzigki twardym rzagdom Radzo-
ga. Ork zdotal zachowa¢ jedno$¢ armii i przeprowadzit
wojsko z Mrocznych Krain bez zadnych strat. Jedli $miat-
kowie wyraznie ustepujg najezdZcom, goblinoidy moga
zacza¢ darzy¢ sie niechecig, co powinno zwiekszy¢
szanse bohateroéw na koncowy sukces w przygodzie.

Radzog - ork clementalista
czwartcgo poziomu

Radzog jest jednym z najpotezniejszych czarodziejow, ja-
kich w Przymierzu Krwawego Topora kiedykolwiek zna-
no. Jako spadkobierca tradycji dawnych wojownikdw-
kaptanéw w czasach inwazji Doliny Yetzin byt stronni-
kiem Torgocha. Teraz liczy sobie dobrze ponad sto lat,
gdyz przedtuza swe Zycie za pomoca poteznych czarow.

Wiekszo$¢ mocy Radzoga pochodzi od Tzeentcha, ktory
naznaczy! orka skaza Chaosu. Oprocz wspomnianej

w przygodzie zdolnoéci do kontrolowania ptakéw wodz
posiada tez twarz z dziobem (atak przez ugryzienie,

A +1) i pokrytg piérami skérg. Ma rOwniez wytrzeszczo-
ne, podobne do jastrzebich, pozbawione powiek $lepia
i przeszywajacy glos, ktéry przechodzi czesto w histe-
ryczny rechot.

Radzog jest opetany mysla o Krysztale Powietrza i zro-
bi wszystko, aby go — a takze inne znane mu Krysztaty
Mocy — zdoby¢. To, ze jest porywczy, nie oznacza jed-
nak wcale, ze jest glupi. Jest zdolnym taktykiem
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i silnym przywodca. Umiejetnosci i mutacje Radzoga
wzbudzajg strach u jego stronnikéw, ktorzy traktuja
orka niemal jak boga.

Dwo6ch wyvernich jezdzcow

S| WW[US [S | Wt [Zip] 1] A| Zr|CP[Int| Op|SWOgd

Sz|\WW |US |S |Wt |Zyw| I |A |Zr|CP|Int
4 153 [55 [4]5 [1040[2 |39]39 {28

Op [SW[Ogd
39 [39 |18

4143 [35 4[5 [ 11160[1]59]59]48(59[59 |18

Umiejetnosci: jezyk tajemny — magiczny; astronomia;
rzucanie czarow — patrz nizej; wiedza o demonach;
rozdzkarstwo; rozpoznawanie magicznych przedmio-
tow; rozpoznawanie ozywiencow; zielarstwo; @uwykry-
wanie istot magicznych; wykrycie magii; medytacja; me-
talurgia; rozpoznawanie runow; wiedza o magicznych
pergaminach; bijatyka; silny cios.

Czary: 64 punkty magii

Magia prosta: Magiczny alarm, Magiczny
Dplomien, Bagienne ogniki,
Wzmocnienie drzwi, Dzwigki,
Strefa ciszy.

Leczenie lekkich zranien,
Wykrycie magii, Ognista
kula, Lot, Reka-miot,
Podmuch wiatru.

Wywolanie paniki, Swietlisty
piorun, Mistyczna mgla, Roz-
bicie, Uderzenie.

Odpornosc na strzatly, Wzbu-
dzenie strachu, Wywolanie
niestabilnosci, Magiczny most.
Promien wybuchu, Leczenie
ciezkich ran, Cuchngca
chmura, Unieruchomienie.
Grad kamieni, Oslepiajgcy
btysk, Chmura dymu, Spacer
po wodzie, Strefa ukrycia.
Rozniecenie ognia, Wywola-
nie deszczu, Przemieszczenie
przedmiotu, Odpornos¢ na
ogien, Uschnigcie roslin.
Odestanie zywiolaka, Eterycz-
na postac, Burza pylowa, Mo-
rowe powietrze.

Przyzwanie zywiolaka, We-
zwanie hordy zZywiolakow,
Przyzwanie roju, Burzenie
Scian.

Magia wojenna 1:

Magia wojenna 2:
Magia wojenna 3:
Magia wojenna 4:
Magia elementalna 1:

Magia elementalna 2:

Magia elementalna 3:

Magia elementalna 4:

Ekwipunek: miecz (zgubna bron dla krasnoludéw);
rézdzka z gagatu; pierScien ognistych kul — 4 punkty
magii; 4 pierScienie energii — 4, 4, 7 i 9 punktéw magii,
amulet z wegla.

Czarne orki

Czarne orki tworza oddziaty szturmowe Radzoga. Wédz
ma tez dwunastoosobowg obstawe ztozong z tych istot.

Umiejetnosci: uniki; bijatyka; silny cios.

Ekwipunek: napiersnik, kaftan kolczy z rekawami

i czepiec, hetm i tarcza (3 PP korpus/glowa, 2 PP reszta
ciata); widcznia (X +10/+20, +10 do trafienia lub

Z 4/8/25) i topdr, sztylet (I +20, Obr -2, P -20).

Dwa wyverny

SZ[WW [US |S [Wt [Zyw| 1A [ Z[CP]Int |Op [SWIOgd
4125 10 [5]16 (171013 1-114114{14114] -

Zasady specjalne: Lataja jak istoty pikujgce. Jesli dosia-
dajacy bestie jezdziec zostanie zabity, stwor atakuje naj-
blizsza istot¢ — nawet innego wyvernal!

Wojownicy orkéw

Szeregowi Zotnierze armii Radzoga.

Sz[WW [US |S [ Wt [Zyw| I |A | Zr|CPInt |Op |SW|Ogd
4133 |25 314 7 2001 {29129 |18 [29 [29 | I8

Umiej¢tnosci: uniki; bijatyka.

Ekwipunek: kaftan kolczy bez rekawow, hetm i tarcza
(2 PP korpus/gtowa, 1 PP reszta ciata), miecz lub topor,
sztylet (I +20, Obr -2, P -20).

Gobliny

Mieso armatnie o niskiej wartoéci bojowej wykorzysty-
wane do brudnej roboty oraz tam, gdzie niski wzrost
stwordw przynosi okreslone korzysci.

S:[WW [US [S [Wt [Zyw| 1A | Zr|CPInt |Op [SW|Ogd
7125 [25 313 |7 PO[T (18 [18 18 1818

Umiejetnosci: uniki.

Ekwipunek: kaftan skorzany (0/1 PP korpus), miecz
lub topér.

Snotlingi

Kazdy z nich to stuga, zelazny zapas zywnoéci oraz
worek treningowy w jednej osobie — jesli jeste$ goblino-
idem, kiepsko by¢ matym i stabym.

Sz[WW [US |S [Wt [Zyw| 1 [A [ Z[CPInt [Op [SW|Ogd
4117 |17 11 [3B0[1 |4 |14]i4 14][14]14

Sz\WW |US |S | Wt | Zyw| 1| A| Zr| CP| Int|Op| SW|Ogd

4133 1251414 17 13001118129(18129129 |14

Umiejetnosci: uniki; bijatyka; silny cios; celny cios.

Ekwipunek: kaftan kolczy z rekawami, helm i tarcza
(2 PP cate ciato), miecz lub topdr, sztylet (I +20, Obr -
2, P -20).

Umiej¢tnosci: uniki; ucieczka!
Ekwipunek: tachmany; sztylet (I +20, Obr -2, P -20).

ZYWIOLAKI

W niniejszej przygodzie pojawia si¢ zapewne rozmaite
zywiolaki. Zanim poprowadzisz Skat¢ $mierci, od$wiez
sobie informacje o tych stworach (rozdzial Bestiariusz)

i ich przyzywaniu (rozdzial Magia), zawarte w podrecz-
niku WFRP.

53




Skata $mierci

KRYSZTAL
POWIETRZA

Krysztal Powietrza jest jedna z czterech czesci potezne-
go artefaktu. Chociaz kazdy z krysztaléw sam w sobie
posiada olbrzymie moce, stajg si¢ one jeszcze potezniej-
sze, jezeli zostang polaczone.

Pod koniec tego rozdziatu zawarto kilka uwag na temat
1qcz<;nia Krysztatu Powietrza z Krysztatami Ognia i Zie-
mi. Smiatkowie powinni zdoby¢ dwa ostatnie artefakty
podczas poprzednich przygdd kampanii.

UZYWANIE
KRYSZTALU

Jak w przypadku wszystkich Krysztaléw Mocy, osoba
pragngca w pelni wykorzysta¢ jego wilasciwosci musi

sie najpierw z nim zestroi¢. Moze to 0siggnac trzymajac
krysztal w dloni i medytujgc. W tym czasie nie moze
odzyskiwa¢ punktéw magii, za to raz na godzing musi
wykona¢ test Int (rozpoznawanie magicznych
przedmiotow +10, elementalista +10) kosztem 1 punktu
magii. Jezeli test zakonczy si¢ powodzeniem, wowczas
medytujaca posta¢ zostaje zestrojona z krysztatem.

Kazda kolejna moc krysztatu, zaczynajgc od pierwszej
i idac po kolei w dot listy, zostanie odkryta po dodat-
kowej godzinie medytacji zakonczonej udanym testem
Int (rozpoznawanie magicznych przedmiotow +10).

Po dostrojeniu sie do reliktu, wystarczy trzymac go

w dloni i skoncentrowad 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




Krysztatl Powietrza

mniejszych mocy. Po uzyciu wigkszej mocy krysztat staje
sie nieaktywny przez 1K6 godzin — w tym czasie dzialaja
tylko moce stale. W przypadku Kregdéw ochronnych czas
mierzony jest od momentu deaktywacji kregu.

MOCE KRYSZTALU

Moce Krysztalu Powietrza dzielg sie na trzy kategorie:
state, mniejsze i wieksze.

Moce stale

Krysztal Powietrza automatycznie tworzy opisane poni-
zej efekty, bez wzgledu na to, czy jego wiasciciel jest
Z nim zestrojony, czy nie.

Ochrona przed powietrzem

Osoba trzymajgca krysztat jest chroniona przed wszelki-
mi ujemnymi skutkami dziatania normalnego i magicz-
nego powietrza, wlacznie z Zywiotakami, czarami
Podmuch wiatru, wichrem itd. Mozesz nie zdradza¢ te-
go graczom i inscenizowa¢ wydarzenia tak, by nigdy
nie byli pewni prawdy.

Ochrona przed Zywiotakami
Zywiolak ziemi nie moze zblizy¢ sie do artefaktu na
wiecej niz 20 metrow.

Wykrycie innych Krysztatléw Mocy

Kiedy Krysztal Powietrza znajdzie sie w zasiegu 1,5 ki-
lometra od innych Krysztaléw Mocy, zacznie emanowad
czerwong pos$wiate. To $wiatto bedzie stawato sie coraz
silniejsze w miare zblizania sie¢ do innego krysztatu.

Moce mnicjsze

Oddychanie pod woda

Krysztal moze rzucaé ten czar raz na godzine. Pozosta-
jaca pod wplywem zaklecia istota staje si¢ odporna na
dziatanie morowego powietrza oraz wszelkich trujacych
gazoéw i moze normalnie oddychad w kazdej atmosfe-
rze, pod wodg, a nawet w calkowitej prézni.

Lot

Krysztal moze rzucaé to zaklecie raz na godzine i pod-
trzymywac lot osoby dzierzacej klejnot, jak dlugo ona
zechce. Czar konczy sie, jedli posiadacz artefaktu ze-
tknie si¢ z ziemia lub skalg.

Przemieszczenie przedmiotu

Krysztal moze rzucaé ten czar dowolng ilo$¢ razy dzien-
nie. Kazdorazowo, kiedy moc ta zostanie uzyta, osoba
trzymajgca artefakt musi wykona¢ test SW. Niepowo-
dzenie oznacza utrat¢ kontroli nad kamieniem i wywo-
tanie Podmuchu wiatru, uderzajacego od strony posia-
dacza krysztatu w losowo wybranym kierunku.

Podmuch wiatru

Krysztal moze rzucaé ten czar raz na godzine. Kazdora-
zowo, kiedy moc ta zostanie uzyta, osoba trzymajgca ar-
tefakt musi wykona¢ test SW. Niepowodzenie oznacza
utrate kontroli nad kamieniem i wygenerowanie Promie-
nia wybuchu, ktory skupi sie na posiadaczu krysztatu.

Strefa ciszy

Krysztal moze rzucaé ten czar dowolng ilo$¢ razy dzien-
nie. Powietrze w strefie oddziatywania mocy nie moze
przewodzi¢ zadnych dzwigkéw. Istoty przebywajace na
zaczarowanym obszarze nie beda nic styszec¢, ani nie
zostang usltyszane.

Muniejsze przywolanie
Raz dziennie i raz w ciggu nocy krysztal moze przywo-
ta¢ jednego zywiotaka powietrza o wielkosci ,5%

Mniejszy krag ochronny

Mniejszy krag ochronny moze zosta¢ ustawiony raz

w ciagu dnia i utrzymuje si¢ maksymalnie przez jedna
godzine. Sklada si¢ z pierécienia wirujacego powietrza
i otacza obszar o $rednicy 6 metrow, przybierajac do-
wolny ksztalt — jaki zechcesz.

Krag dziala jak czar Strefa sanktuarium, a niemagiczne
pociski po prostu si¢ od niego odbijaja. Pociski magicz-
ne s3 w stanie trafi¢ w umieszczony w $rodku cel, cho¢
strzelajacy ma modyfikator -20 do US. Istoty zywe,
ktére probuja przejsé przez bariere, muszg wykonad
test § — w przypadku sukcesu przedostang si¢ na druga
strone, w przypadku porazki odrzuci je k4 metry w tyl.
Podejmujacy probe ryzykanci w obu sytuacjach otrzy-
muja automatyczne trafienie z Sila 4.

Moce wicksze

Burzenie scian

Mimo Ze powietrze jest zywiotem przeciwstawnym zie-
mi, kazda naturalna skata zawiera jego mate czasteczki.
Niniejsza moc powoduje, iz to powietrze rozpreza si¢
gwaltownie i eksploduje, dokonujac takich samych zni-
szczen, jakie mozna poczyni¢ czarem Burzenie scian.
Zaklecie dziala tylko na skaly niemagicznego pochodze-
nia (kamien stworzony za pomoca magii lub ciato zy-
wiolaka to czysta ziemia, nie zawierajaca wypeinionych
powietrzem przestrzeni migedzyczasteczkowych).

Wiekszy krag ochronny

W wygladzie jest podobny do mniejszego kregu
ochronnego, opisanego wyzej. Posiada te same wiasci-
wosci, co mniejszy krag, plus dwie nowe. Po pierwsze,
zadne czary nie mogg przebi¢ sie przez krag z zewnatrz
do $rodka ani w odwrotng strone. Po drugie, Zywe isto-
ty, probujace przej$¢ przez bariere, otrzymuja obrazenia
jak wyzej i dodatkowo sg odpychane. Z mocy tej moz-
na korzysta¢ tylko raz na tydzien.

Wicksze przywolanie

Raz na tydzien krysztal moze przywotaé jednego zywio-
laka powietrza o wielkoéci ,10“ lub k3+1 zywiotakow
powietrza o wielkosci ,,5“.

EFEKTY UBOCZNE

Oczy osoby, ktéra skorzystata z jakiejkolwiek mocy kry-
sztahu, stang sie na 2-5 godzin catkowicie biate. Jezeli
w tym czasie znowu uzyje sie mocy reliktu, wowczas
czas ten zostaje zwigkszony o kolejne 2-5 godzin. Oma-
wiany efekt pozostanie na state, jezeli uznasz, ze boha-
ter naduzywa mocy krysztatu.
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KORZYSTANIE
ZKRYSZTALU
POWIETRZA

Krysztal Powietrza — tak jak jego trzej bracia — jest bardzo
wyjatkowym, poteznym artefaktem. W zadnym wypadku
nie powiniene$ pozwoli¢ graczom korzysta¢ z niego bez-
myS$lnie, tak jak uzywaja innych magicznych przedmio-
téw. Ponizej podajemy kilka wskazowek, w jaki sposob
kontrolowa¢ wykorzystywanie krysztalu w grze.

Jak zapewne zauwazyles, w opisie mocy krysztatu nie
wspomniano o zadnych zabezpieczeniach dotyczacych
kontrolowania i przepedzania przywotanych zywiofa-
kow. Jest to celowe — przynajmniej ze strony Tzeentcha,
ktéry wprowadzit do krysztalu pewne skazy, mogace
spowodowac troche chaosu. I to whadnie jedna z nich.
Inng jest trudno$¢ w kontrolowaniu samego artefaktu,
mogaca wielokrotnie objawia¢ si¢ nagtymi Podmucha-
mi wiatriu.

Krysztal jest pelen mocy elementalnych i czasami — jesli
nie traktuje sie go odpowiednio — moze ,wystrzelic

w zlym kierunku, gdy zywiot wymyka si¢ spod kontro-
li. Wykorzystaj te sktonno$¢, by wzbudzi¢ w $miatkach
troche leku. To jest potgzny artefakt i nie nalezy poste-
powac¢ z nim beztrosko.

Opisujgc efekty tworzone przez krysztal, caty czas pa-
mietaj, Ze jest to relikt o chaotycznej naturze. Za kazdym
razem pozadany efekt powinien by¢ w jaki$ sposéb
zmieniony. Wigkszo$¢ tych zmian bedzie nieszkodliwa.
Jezeli nie przychodzi Ci do glowy jaka$ cieckawa wariacja
danego efektu, wowczas zaldz, Ze jest to co$ niezauwa-
zalnego. Nie oznacza to, ze krysztal bedzie dziatal nie-
zgodnie ze swoim przeznaczeniem. Po prostu wizualny
efekt jego dziatania bedzie za kazdym razem nieco inny,
dajac tym samym wskazéwki, co do swej natury. Gracze
(a wiec i ich bohaterowie) powinni czu¢ si¢ nieswojo,
przebywajac w poblizu tak wielkiej potegi.

Pamietaj takze o wykonywaniu testéw SW, niezbednych
do prawidlowego postugiwania si¢ krysztatem. Da ci to
sposobnoé¢ do wprowadzania nieoczekiwanych zmian
w dziataniu reliktu.

Zaldzmy, ze bohater zechce wykorzystac¢ Krysztat Po-
wietrza, aby wlecie¢ do znajdujacego si¢ w dachu wta-
zu. Zaleznie od wyniku testu SW, mozesz zalozy¢ na-
stepujace efekty dziatania artefaktu:

Niepowodzenie o 30 lub wigcej: nic si¢ nie stalo. Przy
wyjatkowo ztym wyniku (99-00) mozesz zatozy¢, iz wy-
zwolony zostat jaki$ niekorzystny efekt: bohatera unie-
ruchomil Podmuch wiatru albo $miatkiem cisneto kilka-
dziesiat metrow w powietrze.

Niepowodzenie o 10-29: posta¢ wlatuje do wilazu, ale
nie potrafi sie zatrzyma¢ i leci kolejne k6 rund w przy-
padkowym kierunku.

Niepowodzenie o 0-9: posta¢ wznosi si¢ niemal na
wysoko$¢ dachu, a pozniej spada. Moze sprobowac
chwyci¢ sie krawedzi albo zleci, odnoszac jakies drobne
obrazenia.




Krysztat Powietrza

Sukces o 0-29: posta¢ wlatuje do wlazu w zasadzie tak,
jak chciata, ale troche szybciej lub wolniej badz wsrdd
dziwnych odgtosow.

Sukces o 30 lub wigcej: posta¢ oraz wszystkie osoby
w promieniu dwoch metréw wlatujg na dach i wraz ze
swym dobytkiem zostaja gruntownie oczyszczone z ku-
rzu. W tym samym czasie inne pozostajgce w obrebie
100 metréw istoty moze unieruchomi¢ Podmuch wiatru.

POLACZENIE
KRYSZTALOW
POWIETRZA 1 OGNIA

Poniewaz ziemia i powietrze s3 przeciwstawnymi Zy-
wiotami, Krysztal Powietrza nie moze by¢ faczony

z Krysztalem Ziemi. Jesli wspomniane kamienie zostang
zetkniete, pojawi sie jasny blysk, a kazdy, kto znajdzie
sie w promieniu 5 metréw od klejnotow, otrzyma cios
z Sila 4. Artefakty zostang gwaltownie odepchniete

i wyladuja w odlegtosci k6 metréw od siebie.

Zetknigcie Krysztatéw Powietrza i Ognia pozwala na la-
czenie efektéw wytwarzanych przez ich kregi ochronne,
a takze generowanie nast¢pujacych dodatkowych mocy:

Moce stale

Przekazywanie mocy

Dzieki potaczeniu krysztatéw, poszczegdlne moce kaz-
dego z nich moga by¢ czedciej uzywane. Na przyktad
sita, ktorg dzieki jednemu artefaktowi mozna byto wy-
korzysta¢ raz na tydzien, z pomoca dwdch kamieni staje
si¢ dostgpna dwa razy w tygodniu.

Rozszerzona ochrona

Kiedy dwa krysztaly uzywane s3 razem, wszystkie stale
formy ochrony dziataja réwniez na kazdego, kto dotyka
osoby trzymajacej artefakt. Ta rozszerzona ochrona
funkcjonuje automatycznie, bez wzgledu na to, czy po-
siadacz kamienia chce tego, czy nie.

N

w

Moce mniejsze

Strefa ciepla

Ten czar moze by¢ rzucany dowolnie czesto, ale za
kazdym razem, gdy si¢ go uzywa, osoba trzymajaca ar-
tefakty musi przejs$¢ test SW. Jesli sie on nie powiedzie,
dochodzi do rozproszenia mocy. Wykonaj rzut 1k6: je-
zeli wypadnie 1-2 — Krysztal Ognia tworzy Ognistg kulg,
3-4 — Krysztal Powietrza generuje Podmuch wiatru,

5-6 — oba kamienie trafia Swietlisty piorun.

Swietlisty piorun

Krysztal rzuca ten czar na poziomie 4 i moze to robi¢
raz dziennie. Za kazdym razem, kiedy moc ta zostanie
uzyta, osoba trzymajgca artefakty musi przejsc¢ test SW.
W przypadku niepowodzenia magiczna energia wymy-
ka sie spod kontroli, dajac efekt w postaci Promienia
wybuchu.

Moce wicksze

Burza ognia

Ta moc oddzialuje na powietrze i ogien na wybranym
obszarze o $rednicy 3 metréw. Ogien musi znajdowac
sie w polu widzenia trzymajacego artefakt, nie dalej niz
48 metréw od krysztatu. Na oznaczonym obszarze za-
chodzi nieustanna przemiana powietrza w ogien i ognia
w powietrze, ktéra trwa petna runde. Kazdy, kto znaj-
dzie si¢ w tej piekielnej strefie, zostaje uwigziony i in-
kasuje automatyczne trafienie z Sila 8; obiekty fatwo
palne zapalaja sie i otrzymuja obrazenia tak jak zwykle.

Efeckty uboczne

Kazdorazowo, gdy uzywa si¢ mniejszej mocy polaczo-
nych krysztatow, istnieje 5% szans, Ze na twarzy osoby
trzymajacej artefakty wybuchnie maly, znikajacy po
chwili ptomien. Je$li dojdzie do wypadku, posiadacz
kamieni otrzymuje automatyczne trafienie z Silg 4, mo-
dyfikowane o Wytrzymatos¢, ale nie o pancerz. Gdy
korzysta sie z wigkszej mocy, prawdopodobienstwo ta-
kiego zdarzenia wzrasta do 20%.

Bact™

"1
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Skata smierci

ETERYCZNI

STRAZNICY

Eteryczni straznicy nalezg do rzadkiego gatunku ozy-
wiencéw, chronigcych obszary, z ktérymi zwigzani byli
za zycia. Ich zachowanie moze by¢ wynikiem dzialania
nekromantycznej magii lub dreczgcej duchy obsesii.

I tak na przyklad martwy skapiec moze stac si¢ eterycz-
nym straznikiem stojagcym na strazy nagromadzonego
bogactwa. Eterycznymi straznikami w Orlim Gniezdzie
sa zmarli mnisi, ktérzy poswiecili sig, aby broni¢ swej
ukochanej biblioteki przed obcymi.

Budowa ciala: Eteryczni straznicy z natury sg niewi-
dzialni. Istoty o zdolno$ci wykrywania niewidzialnych
przedmiotéw beda w stanie ich dostrzec jako niewyra-
Zne, szarawe, humanoidalne sylwetki.

Cechy psychologiczne: Eteryczni straznicy nie podlega-
ja niestabilnosci na obszarze, z ktérym s3 zwigzani i nie-
zwykle trudno jest ich z niego przepedzi¢. Maja modyfi-
kator +20 do testéw SW przeciw nekromantycznym cza-
rom kontrolujacym. Sg niewrazliwi na wszelkie oddziaty-
wania psychologiczne i nie moga zosta¢ zmuszeni do
zaprzestania walki. Wzbudzaja strach w istotach zywych,
ktére zaatakowali, a ktérych nie zdotali opetad.

Zasady specjalne: Eteryczni straznicy atakuja poprzez
walke dusz, ktérej zasady wyja$niamy nizej. Nie posia-
daja fizycznej postaci i nie mogg oddziatywaé na zadne
materialne obiekty. Moga bez przeszkdd przechodzi¢
przez Sciany i inne lite przedmioty i s3 niewrazliwi na
ciosy niemagiczng bronia.

Eteryczny straznik
- charakterystyka podstawowa

Sz[WW [ US [S| Wt |2 1| A| Zr| CP| Int| Op|SW|Ogd

410 [0 J0[3 [17]40/" 0401818148 [0

WALKA DUSZ

Walka dusz jest ograniczong forma opetania, za pomocg
ktérej niematerialna istota — jak np. eteryczny straznik —
moze zaatakowa¢ zywe stworzenie. Tej formy ataku
uzywaja rowniez niektére demony.

Walki dusz mozna probowac¢ jedynie z istotami o Int 6
lub wiekszej. Nie skutkuje ona na stworzeniach odpor-
nych na oddziatywania psychologiczne.

Gdy jakas$ istota atakuje w walce dusz, jej ofiara musi
wykona¢ test SW. Magiczne formy ochrony tym razem
nie pomagaja, chyba ze sa to okre$lone czary przeciw
zakleciom wplywajacym na umyst lub oddziatywaniom
psychologicznym. Obie zaangazowane w walke dusz

istoty nie moga podejmowa¢ w tej rundzie zadnych in-
nych akdji i traktowane s3 jako cele statyczne.

Jedli test SW byl udany, atak straznika nie powiodt sie.
Jezeli akcja zakonczyla si¢ powodzeniem, ofiara traci
k10 punktéw SW. Postad, ktérej SW spadnie do zera,
znajdzie si¢ pod kontrolg straznika, ktéry atakowat ja ja-
ko ostatni. Straznik moze teraz panowac nad cialem
ofiary jak nad swoim wlasnym. Stracona SW powraca
w tempie 10 punktdéw na ture. Raz w turze poszkodo-
wany moze wykona¢ kolejny test SW, aby pozby¢ sie
straznika, ktory nim zawtadnat.

Kiedy eteryczny straznik przejmuje zywg istotg, zazwy-
czaj zmusza ja tylko do opuszczenia obszaru, z jakim
jest zwigzany. Opanowane cialo zachowuje wszystkie
umiejetnosci testowane od S, Wt, Ii Zr, a tymczasowo
traci pozostate.

NOWY CZAR

Magia nckromantyczna, poziom 3:
Wezwanic eterycznego straznika

Poziom czaru: 3

Punkty magii: 12

Zasi¢g: nieistotny

Czas trwania: az do odestania lub unicestwienia straznika
Sktadniki: mogita lub czaszka humanoida

Za pomocg tego zaklecia mozna wezwa¢ ducha huma-
noidalnej istoty, do ktérej wspomniana mogita lub cza-
szka nalezata. Komplet sktadnikéw przyda sie do rzuce-
nia tylko jednego czaru.

Duch zostaje przywolany, jeszcze zanim nekromanta
zdotal go sobie podporzadkowac. Czarodziej precyzuije,
jakiego obszaru (o promieniu nie wiekszym niz 3 metry
na poziom maga) lub przedmiotu nalezy chroni¢ i jedli
wszystko sie powiedzie, pojawia sie¢ eteryczny straznik.

Poniewaz zaklecie zmusza ozywienica do praktycznie nie-
ograniczonej czasowo shuzby na rzecz maga, straznik mo-
ze wykonac test SW, aby obroni¢ si¢ przed podporzad-
kowaniem. Jedli wezwany duch byt za zycia jaka$ znana
osoba (np. zabitym bohaterem), postuz si¢ w tedcie war-
todcig SW tej postaci. W innych przypadkach uzywaj
standardowych wartoéci SW z charakterystyk podstawo-
wych poszczegdlnych ras. Jesli test okaze si¢ udany,
duch broni sie przed podporzadkowaniem i natychmiast
znika. Ten sam nekromanta nie moze go wezwac po-
nownie, dopoki nie awansuje co najmniej o poziom.
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Przykladowi bobaterowie

CAILISSION SREBRNOOKI, ZABOJCA

cks-zabijaka, cks-fowca nagréd, eks-strzelec

Wiasnie sobie wedruje i czekam, co sie wydarzy. Myslatem, aby najqc si¢ za ka-
pitana tucznikéw u jednego z ludzkich ksigzqt na potudniu, ale nie ma pospie-
chu. Nie sqdze, by przestali si¢ tam teraz Huc. Tak wigc, jesli w drodze trafi sig
cos interesujgcego, chetnie przystang i rzuce okiem.

Cailission, jak na elfa, jest $redniego wzrostu i budowy ciata. Niezwyklia kombi-
nacja biatych wloséw, srebrnych oczu i wyjatkowo bladej cery powoduje, iz wy-
daje sig, jakby byl wyrzezbiony z jasnego kamienia.

Cailission nalezal do Fir Rannascath — grupy elfich wojownikow-zwiadowcow,
chronigcych podréznych w lesie Loren. Pozostawiony na $mier¢ przez rozbojni-
kéw, ktorzy napadli eskortowana przez niego karawane, spedzit prawie rok na
ich tropieniu. Dokonawszy zemsty znalazl si¢ w martwym punkcie — za bardzo
sie zmienil, aby wraca¢ do domu, zarazem stracil przy$wiecajacy mu dotad cel.
Niedawno wsérdd wysokich przeleczy Przeskoku napotkal grupe $miatkéw i po-
daza dalej, dokad los go zaprowadzi. Ma nie sprecyzowany plan udac si¢ do
Ksiestw Granicznych — moze sformuje tam jednostke najemnych tucznikow albo
najmie sie jako zabdjca? Zadza zemsty pobudzata go do dziatania tak dlugo, ze
gdy poscig sie skoniczyl, nie pozostal mu w zyciu zaden cel. Cailissiona ciggle
przedladuje my$l, ze nie obronil niegdy$ powierzonej mu karawany, nie wyjawi
tez przyczyn, ktére sklonity go do podrézowania.

BORGIN WIDLOBRODY, ODKRYWCA

cks-ucze czarodzicja, cks-zak, cks-bakafarz

Tuziny opuszczonych warowni lezq w tych stronach — dawniej nie spotkatbys
szczytu ani dolinki bez krasnoludow. Przed nadejsciem zielonoskorych. Teraz juz
nikt nie wie, ile stracono, nawet niektére nazwy sig zatarly. Nie oczekuje byscie
wy, ludzie, zrozumieli o czym mowie, ale bistoria i tradycja to dla krasnoluda
Swietos¢. Juz sama mysl o zapomnianych nazwach i zaginionych kronikach do-
prowadza mnie do szalu! Poza tym ktéz to wie, co sig tu moze walac, czekajgc
na odkrycie?

Borgin jest mocno zbudowanym krasnoludem. Nosi imponujacej diugosci, roz-
dwojona, czarng brode, ktérej konce zwykt zatykac za pas. Ma tagodne usposo-
bienie, po$wiecil sie zdobywaniu wiedzy i raczej woli unika¢ bezpoérednich kon-
frontacji — mimo to podczas swych podrdzy nie raz zapuécil si¢ w dzikie i nie-
bezpieczne obszary. Potrafi sam o siebie zadbac.

Borgin byl uczniem krasnoludzkiego czarodzieja w Zhufbar, ale zainteresowal si¢
raczej historia i tradycyjnie rozumiang nauka. Przemierzyl gory Kranca Swiata,

a jego marzeniem jest odnalezienie jednej ze wspaniatych zapomnianych warow-
ni z czaséw wojny z goblinami. Dolina Yetzin kryje jeszcze wiele tajemnic — mo-
Ze za$ ich rozwiklanie pomoze Borginowi zyska¢ rozglos?
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Skata $mierci

Wiek: 76

Punkty Przeznaczenia: 2

Charakter: dobry (z tendencja do neutralnego)
Religia: Liadriel (niepraktykujacy)

Charakter s?ka poczatkowa
SWW US S Wt Zp I A Zr CP Int Op SW Ogd
5 37 34 3 6631 4446 5 0 48 49

Aktualny schemat rozwoju (Zab6jca)
S:WW US § Wt ZwaA Zr Int Op SW Ogd
307 430" +1' +1I' +6* +3044+3+30°+20+20'+20°+202+20?

“"Rozwoje zaczerpniete dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
SWW US S Wt Zyw I A Zr CP Int Op SWOgd
S 57 73 5F 4 10 833 74 56 65 80 68 69

Umiejetnosci: bardzo silny* bijatyka; bystry wzrok; celne
strzelanie; cichy choéd — miasto; cichy chéd — wies; czyta-
nie/pisanie — fan-eltharin, staroswiatowy; muzykalnosé —
lutnia; ogluszenie; rozbrajanie; specjalna brov — lasso,
parujgca, rzucana, uliczna; szczescie; silny cios; Sledze-
nie; tropienie; ukrywanie sig — wies; wspinaczka; znajo-
mosc jezyka obcego — staroswiatowy.

Ekwipunek: kurtka skérzana; kolczuga bez rekawow

i hetm (1 PP tutéw/glowa, 0/1 PP rece); elfi tuk

(Z 32/64/300, SE 4, Cz.1 1); kolczan z 20 strzalami; ga-
rota; 4 noze do rzucania (Z 4/8/20, SE 4, Cz.t 1); ko-
twiczka i 8 metréw liny; kot wierzchowy z siodlem

i uprzeza; juki z jednoosobowym namiotem; koc, sprzet
kucharski, dwulitrowa butelka na wode z uchwytem;

lutnia i drewniany futeral; sakiewka z 88 ZK, 13/6,
2 szlachetne kamienie o warto$ci 50 ZK kazdy.

Przedmioty magiczne: magiczny miecz (Obr +3); .
6 strzal celnego lotu; zaklety sznur — 2,5 metra, sztylet
(sp. wi. — atak trucizny).

Uwagi

2 punkty obledu.

Wiek: 86

Punkty Przeznaczenia: 3

Charakter: neutralny (z tendencjag do dobrego)
Religia: Grungni (niepraktykujacy)

Charakte s;yka poczatkowa
S WW US S Wt Zywl A Zr CP Int Op SWOgd
3 43 29 4 5% 8271 21 54 38 54 57 25

Aktualny schemat rozwoju (Odkrywca
S WW US S Wt ZywI A Zr CP Int SW Ogd
+20° +20" +1' +1  +6° 3 +1' +20+20 +20°+20 +20° +20'

" Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakter s;yka aktualna
SWW US S Wt Zyw I A Zr CP Int Op SWOgd
3 63 39 5 7 14572 31 54 68 74 8 35

Umiejetnosci: astronomia; czlowiek-guma*: czytanie/pi-
sanie— kbazalid, orrakb, staroswiatowy; gornictwo; bisto-
ria; jezyk tajemny — klasyczny; kartografia; metalurgia;
monetoznawstwo; obureczno$é; rozpoznawanie roslin;
rozpoznawanie runow; rzucanie czarow — magia prosta;
sekretny jezyk — klasyczny; szacowanie; ucieczkal; uzdol-
nienia jezykowe; wiedza o magicznych pergaminach;
wspinaczka; wyczucie kierunku; wykrywanie magii; zna-
Jjomosc jezyka obcego — staroswiatowy.

Czary: 4 punkty magii

Magia prosta: Dar jezykéw; Magiczny plomien; Plongce
Swiatlo; Strefa ciepla; Strefa ciszy; Uspienie; Zabezpiecze-
nie przed deszczem.

Ekwipunek: kurtka skorzana (0/1 PP tutdw/rece);
miecz; sztylet (I +20, Obr -2, P -20); kusza (Z 32/64/300,
SE 4, Cz.1 2) i 20 beltoéw; przybory do pisania; ksigzki:
Krasnoludzka poezja Wieku Chwaty, Spis opuszczonych
warowni krasnoludzkich tom II: Przelecz Czarnego
Ognia i tereny na zachod; osiolek z siodlem i uprzeza;
juki z kocem; jednoosobowy namiot i sprzet kucharski;
tuba na dokumenty wysadzana kamieniami (10 ZK);

500 ZK wartosci klejnot ukryty w podszewce ubrania;
sakiewka z 97 ZK, 14/6.

Przedmioty magiczne: klejnot mocy (energii) z 10
punktami magii; amulet nieugietosci*; amulet z wegla

(3 tadunki); buty szybkoéci; szkietko erudycji — czyni
kazdy jezyk zrozumiatym dla uzytkownika, o ile posiada
on umiejetno$¢ czytania/pisania.

Uwagi




Przykiadowi bobaterowie

LARS MORTENSEN, RYCERZ NAJEMNY

cks-sierzant najemnikéw, cks-zotnierz morski

Niezle jest Zycie poszukiwacza przygod, nie? By¢ najemnikiem tez niezgorzej, ale
przynajmniej Zaden kapitan nie truje ci nad glowq, idz tu, zrob tamto... Napraw-
de jest klawo. I zarobek lepszy gdy przezyjesz. By¢ moze za rok, dwa wroce do
Norski ze swq sagq i zostane jarlem — bede mial pienigdze, ziemig, wojownikow,
wszystko. A moze nie zmeczg sig przygodami? W kazdym razie przywioze mnost-
wo zlota i liczne opowiesci. Na pewno.

Lars jest olbrzymim mezczyzna, o kudlatych, dlugich do barkéw blond wiosach

i krétkiej, zaniedbanej brodzie. Jego lodowatoblekitne oczy na ogdt sa wesote,
ale potrafi w jednej chwili sta¢ sie $miertelnie powazny — kilku glupcow juz zgi-
neto, zaskoczonych tg blyskawiczng zmiana. Jest gorliwym wyznawcg Ulrica (lub
Olrica, jak mdwig w Norsce) i nie lubi bezboznosci — paru innych tez si¢ o tym
przekonato. Jest takze wyjatkowo przesgdny, dlatego z upodobaniem kolekcjo-
nuje przerdzne amulety i talizmany.

Lars dorastal na dzikim wybrzezu zachodniej czgéci Norski, skad wiele razy wy-
prawial sie do Starego Swiata (w celach nie tylko pokojowych). Jak wielu mio-
dych Norsmendw, ciekawo$¢ i zadza widczegi zawiodly go na dalekie krance
Starego Swiata, gdzie pedzil Zywot najemnika, a potem poszukiwacza przygod.
Marzeniem Larsa jest zdoby¢ zloto i stawe, znalez¢ barda, ktdry spisze jego sage
oraz powrdci¢ do Norski opromieniony chwatg bohatera. Bedzie mogt wtedy
0sigé¢ wsrdd swoich jako bogaty i szanowany czlowiek.

Chociaz Lars jest dzielny — do granic szalenstwa jak mogliby powiedzie¢ nie-
ktdrzy mieszkancy Starego Swiata — to nie jest nierozwazny. Bohaterska $mier¢
jest dobra, nikt jednak nie uklada pie$ni o glupcach. Oczywiscie pojecie ,szalen-
stwa“ ma dla Larsa nieco inne znaczenie niz dla przecigtnego Staro$wiatowca.

OLEG KURYITSIN,
KAPITAN NAJEMNIKOW

cks-zwiadowca, cks-mysliwy, cks-odkrywca

Bytem zwiadowcq przeprowadzajgcym karawany przez trakt i przelecz, ale juz
dosc. Jak czlowiek przebywa diuzej wsrod tych nerwowych kupcow, zaczyna sie
nawet baé wtasnego cienia. I w ogdle Swiata nie widzi. Jak bracie utkniesz na
trakcie, oglgdasz tylko mijanych ludzi, tak jak w miescie. Ale przy tej robocie
czlowiek uczy sig szybko dbac o siebie, a wierz mi to przydatna rzecz. Na razie
nie zamierzam jednak wracac do niarnczenia kupcow.

Urodzony w Kislevie, posiada wiele cech charakterystycznych dla konnych wo-
jownikdéw ungolskich, ktorzy przetoczyli si¢ przez stepy osiem wiekdw temu.
Szczuply, zylasty, $redniego wzrostu o waskiej, sokolej twarzy z wystajacymi ko-
§¢mi policzkowymi i sko$nymi, ciemnobrazowymi oczyma. Jego wiosy i rzadkie
w3sy sa koloru czarnego.

Oleg jest samowystarczalnym, maloméwnym osobnikiem, nie przepadajacym za
rozmowami i spotkaniami towarzyskimi. Przywykl do dawania sobie rady w dzi-
czy i niewiele czasu spedza w towarzystwie pobratymcow — ludzi.

Po pigciu latach pracy zwiadowcy na szlaku wiodacym przez Doling Yetzin,
Oleg postanowit uzy¢ troche zycia. Zaczal bada¢ okolice w poszukiwaniu przy-
g6d oraz jakich$ skarbdw, ktére rzekomo pozostaly tu po dawnych mieszkan-
cach doliny. Znalazl wiecej niz si¢ spodziewal, nabywajac w czasie wypraw sze-
reg zwiadowczych i bojowych umiejetnoéci, dzigki ktérym mogtby wies¢ wygod-
ne zycie w kazdej najemnej armii. Na razie jednak zadowala go wedrowka po
Przeskoku i zmierza tam, dokad ciekawo$¢ go zaprowadzi.
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Skata smierci

Wiek: 24

Punkty Przeznaczenia: 2
Charakter: neutralny
Religia: Ulric

Punkty Obledu: 3
Dolegliwosci: furia

Charakte s;yka poczatkowa
Sz WW U: yw I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 31 29 5 4 7 21 31 35 23 25 33 36

Aktualny schemat rozwoju (Rycerz na,cm;%)
SWW US § Wt Zywl A Zr CP Int
+30° +3 +' +4420420 +30'+10 +30“ +10'

" Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
Sz Ww U Wt ZwaA Zr CP Int Op SW Ogd
4 61 49 8 5 11 623 31 45 23 55 43 46

Umiejetnosciz bardzo silny* bijatyka; celny cios; jez-
dziectwo — jazda konna; mocna glowa; ogluszenie; pty-
wanie; rozbrajanie; sekretny jezyk — bitewny; silny cios;
specjalna brovi — dwureczna, korbacz, lanca; szybki re-
Jleks*: uniki; widzenie w ciemnosciach; wiostowanie; zna-
Jomos¢ jezyka obcego — staroswiatowy; zeglarstwo.

Ekwipunek: kaftan kolczy z rekawami, helm i tarcza
(2 PP wszystkie czesci ciala); miecz; lanca (I +20, Traf
+10, Obr +2, P -20, patrz uwagi w podreczniku); sztylet
(I +20, Obr -2, P —20); kusza (Z 32/64/300, SE 4, Cz.t 1
przeladowanie, 1 strzab); 12 beltéw; plecak; kotwiczka

i 10 metréw liny; plaszcz z kapturem obszyty futrem; sre-
brny naszyjnik w ksztalcie glowy wilka (10 ZK); szczurza
czaszka na rzemieniu; naszyjnik z brazu w ksztalcie ko-
twicy; naszyjnik z zelaza w ksztalcie kamiennego topora;
srebrny wisior w ksztalcie kamiennego grota (10 ZK);
srebrna bransoleta (2 ZK); kon wierzchowy z siodlem

i uprzeza; juki z kocem, jednoosobowym namiotem

i sprzetem kucharskim; 2 butelki mocnej brandy; latarnia;
litrowa flaszka oleju; sakiewka z 231 ZK, 1/6, 4 szlachet-
ne kamienie (100 ZK, 150 ZK, 50 ZK, 50 ZK); ztota klam-
ra od paska (35 ZK).

Przedmioty magiczne: magiczny topor bojowy

(WW +10); potezne uderzenie (jedno trafienie dziennie
z $ 10); amulet z zelaza (+20 SW do testow przeciwko
magii); amulet z czystego srebra (odpornos¢ na efekty
psychologiczne wywolywane przez ozywiencow), ma-
giczny miecz (zgubna bron dla goblinoidow).

Uwagi

Wiek: 26

Punkty Przeznaczenia: 2
Charakter: neutralny
Religia: Taal

Charaktc?st ka poczatkowa
Sz WW Wt Zpo I A Zr CP Int Op SWOgd
4 37 2 3 5 7 311 2533 32 28 38 23

Aktualn schemat rozwo;u

Ka 1tan najemani ikow
Sz US S WtZ I A Zr CP Int Op SW Ogd
+30%4-30° +2' +2' +6° +202+2'+102+4(]Z+10’+30’+102 +20°

**Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
SSWW US S Wt ZyoI A Zr CP Int Op SWOgd
4 57 46 4 6 13 51 2 45 53 62 48 58 43

Umiejetnosci: cichy chéd — wies; czlowiek-guma®; czuly
stuch; czytanie/pisanie; jezdziectwo — jazda konna; karto-
grafia; odporno$é na trucizny; opicka nad zwierzetami;
sekretne znaki — drwali, zwiadowcow; sekretny jezyk —
rangerdw; specjalna bron — lanca; szosty zmysl; tropienie;
ukrywanie si¢ — wies; uzdolnienia jezykowe; woltyzerka;
wyczucie kierunku.

Ekwipunek: kurtka skorzana i nagolenniki; koszulka
kolcza; helm i tarcza (2 PP glowa/tutéw, 1/2 PP pozosta-
le czesci ciata); miecz; wibcznia (I +10/+20, WW +10 —
patrz podrecznik); 2 sztylety (I +20, Obr -2, P -20); tuk
krotki (Z 16/32/150, SE 3, Cz.t 1); kolczan z 30 strzalami;
10 metrow liny; kon wierzchowy, siodlo i uprzaz; juki

z kocem, jednoosobowym namiotem i sprzetem kuchar-
skim; pollitrowy pojemnik na wode; 4 putapki na malego
zwierza; sakiewka z 135 ZK, 17/8 i dwoma szlachetnymi
kamieniami (50 ZK kazdy).

Przedmioty magiczne: amulet potréjnie blogostawionej
miedzi; 2 dawki eliksiru uzdrowienia; pierscien ochrony
przed zwierzoludzmi; 4 strzaly celnego lotu; magiczny
miecz (I +5); 6 strzal podziatu*.

* patrz dodatek Potepieniec.

Uwagi
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Przyktadowi bobaterowie

FIATHIRIEL ZRODELKO, CZARODZIE]

cks-uczed czarodzieja

Wiasnie podrézuje sobie po okolicy i oglgdam, co jest do obejrzenia. Chciatbym
pojechaé do Ksiestw Granicznych, a moze potem do Arabii i zatrzymywac sie,
gdzie przyjdzie mi na to ochota. Ale gdy trafi sig cos bardziej interesujgcego, Ara-
bia bedzie musiala poczekal. Jak mawial méj stary mistrz — jesli niczego nie
zwiedzisz, niczego si¢ nie nauczysz.

Fiathiriel jest niski jak na elfa i bardzo szczuply. Ma zétte wlosy z lekkim odcie-
niem czerwieni i blekitno zielone oczy. Czerwone wlosy uwazane sg wérod el-
féw za oznake pecha lub zla (wiele czarnych elféw ma rude wilosy). Fiathiriel
dorastal w atmosferze nieufnosci, 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 przywigzywania przez innych ludzi zbyt duzej wagi do wy-
gladu, Fiathiriel zainteresowal sie magig iluzyjna. Z pewnoscia duzg pogarda da-
rzy ludzi szybko wydajacych powierzchowne sady, ktérzy nie zadaja sobie trudu
sprawdzania, co kryje si¢ pod zewnetrzng powloka.

— Nic nigdy nie jest takie, na jakie wyglgda — 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 jednak zadowala si¢
podrézowaniem i obserwacja.

KLAUS TREUER, KAPLAN DRUIDZKI

cks-zielarz, cks-druid

Wiele zlego wydarzylo si¢ w tych stronach — ponad sto lat temu rozgromiono tu mo-
ich braci, a odtqd sprawy majq si¢ jeszcze ku gorszemu. Nalezy cos z tym zrobic.

Klaus jest wysokim mezczyzng o ltagodnym glosie i ruchach. Ma jasnobragzowe
wlosy i tego samego koloru oczy — prawie bursztynowe, nieruchome. Roztacza
wokot aure spokoju — jest powsciggliwy, nigdy nie odzywa si¢ bez potrzeby. Od
dnia narodzin w Lesie Cieni, podaza $ciezka Starej Wiary. Kaplanem druidzkim
jest niecaly rok.

Klaus uwaza, ze jego postannictwem jest odkrycie tego, co wydarzylo si¢ w Doli-
nie Yetzin, po tym jak wyznawcy Starej Wiary zostali rozbici tu przez orki i na-
prawienie wszystkiego, co si¢ da.

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 kapiana druidzkiego i ze zawsze musi go
traktowaé z szacunkiem, jak rownego sobie.
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Skata $mierci

Wiek: 98

Punkty Przeznaczenia: 3

Charakter: dobry (z tendencja do neutralnego)
Religia: Morr (jako elfi Sarriel, bog snéw)

Charakte s;yka poczatkowa
Sz WW U yw I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 37 303 -3 6 671 44 40 58 49 47 43

Aktualny schemat 10ZWoju

(Czarodzicj trzeciego poziomu)

SWW US S Wt Zywl A Zr CP Int Op SW Ogd
+100 +10" +1" +1'  +4+30°  +204+20+30°+20° +20°

""" Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakteryst éyka aktualna
S: WW US S Wi Zpo I 4 7 CP Int Op SW Ogd
4 40 4 4 10 97 1 64 60 88 69 67 43

Umiejetnosci: bystry wzrok; czytanie/pisanie — fan-eltha-
rin, staroSwiatowy; hipnoza; jezyk tajemny — magiczny,
tajemny elfi; kryptografia; medytacja; rozpoznawanie ro-
slin; rozpoznawanie runéw; rzucanie czaréw — patrz ni-
Zej; szacowanie; Spiew; tworzenie magicznych pergami-
now; wykrywanie istot magicznych; wykrywanie magii;
znajomosc jezyka obcego — staroswiatowy.

Czary: 43 punkty magii

Magia prosta: Bagienne ogniki; Dar jezykow; Dzwigki;
Magiczne zamknigcie; Magiczny alarm; Otwarcie; Strefa

ciepla; Strefa ciszy; Uspienie; Wzmocnienie drzwi; Zabez-
pieczenie przed deszczem.

Wojenna 1: Aura oporu; Kradziez rozumu,; Leczenie lek-
kich zranien; Ognista kula; Wywolanie niecheci.
Wojenna 2: Aura ochrony; Swietlisty piorun; Wywolanie
paniki.

Ituzyjne 1: Dezorientacja wroga; lluzja fantomu; Oslona
dziatalnosci; Powielenie obrazu; Przybranie iluzoryczne-
go wygladu.

Iluzyjne 2: Halucynacja; lluzoryczne lasy; Negacja ata-
ku; Widmowy wyglgd.

MNuzyjne 3: Dezorientacja;, lluzoryczny wrog; Zniknigcie.

Ekwipunek: zbroja skérzana (0/1 PP wszystkie czesci
ciala) pod ubraniem; miecz; sztylet (I +20, Obr -2, P -20);
kon wierzchowy; juki zawierajgce ksigge magiczna, koc,
namiot jednoosobowy, sprzet kucharski i 174 ZK, 13/6; 2
ukryte w ubraniu szlachetne kamienie (50 ZK kazdy).

Przedmioty magiczne: pergamin z czarem Strefa wy-
trwalosci, zaklety sznur, 3 metry; klejnot mocy, zawieraja-
cy 9 punktdw magii; pierscien ochrony przed czarami
magii wojennej; rozdzka jadeitu; eliksir lotu — 3 porgje.

Uwagi

Wiek: 23

Punkty Przeznaczenia: 2

Charakter: neutralny

Religia: Stara Wiara (duch opiekunczy)

Charaktc styka poczatkowa
?sym Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
4 32 3 6 301 29 33 37 34 36 29

Aktualn scbcxmt r0ZwWoj
(K%g‘};n Yruidzki trzeciego poziomu)

USS Wt ZyoI A Zr CP Int Op SW
+10'+10"  +1' +1' 4+4° +20Z +20%+20°+30°+20°+20% +20'

""" Rozwoje zaczerpniete dla charakterystyk.

Charakter 5yka aktualna
S WW U Wt Zyp I A Zr CP Int Op SWOgd
4 492 4 4 9 60" 1 39 43 47 44 56 29

Umiejetnosci: astronomia; bijatyka; cichy chéd — wies;
czytanie/pisanie; jezdziectwo — jazda konna; jezyk tajem-
ny — druidzki; leczenie chordb; leczenie ran; lowiectwo;
medytacja; obureczno$¢; opieka nad zwierzetami; postuch
u zwierzqt; rozpoznawanie roslin; rozdzkarstwo; rzuca-
nie czarow — patrz nizej; sekretne znaki — druidzkie; se-
kretny jezyk — klasyczny, gildii; szosty zmyst; szybki re-
[fleks*: tropienie; wrozenie; wykrywanie istot magicznych;
wykrywanie magii; zielarstwo.

Czary: 21 punktéw magii

Magia prosta: Dar jezykow; Plongce Swiatlo; Uspienie;
Zabezpieczenie przed deszczem.

Wojenna 1: Kradziez rozumu; Leczenie lekkich zraniet;
Podmuch wiatru.

Wojenna 2: Aura ochrony; Wywolanie paniki.
Elementalna 1: Chmura dymu; Grad kamieni; Strefa
ukrycia.

Elementalna 2: Rozniecenie ognia; Wywolanie deszczu.
Elementalna 3: Odestanie Zywiotlaka; Tworzenie lotnych
piaskow.

Druidyczna 1: Leczenie zwierzqt; Odtruwanie; Wiladanie
zZwierzetami.

Druidyczna 2: Burza gradowa; Splgtanie cierni; Wiada-
nie gigantycznymi zwierzelami.

Druidyczna 3: Rozklad; Strefa czystosci.

Ekwipunek: miecz; 2 sztylety (I +20, Obr -2, P -20); kon
wierzchowy; namiot jednoosobowy i koc; juki zawieraja-
ce sprzet kucharski oraz 172 ZK, 13/4.

Przedmioty magiczne: magiczny miecz (WW +10,

Obr +2); sztylet u$pienia; buty skoku; szata wytrzymalo-
$ci +3. Ostatni przedmiot opisany zostal w scenariuszu
Potepieniec. Jezeli nie masz do niego dostepu, mozesz
zamieni¢ przedmiot na inny.

Uwagi




Przyktadowi bobaterowie

GIUSEPPI TOLLUCCI, HERSZT BANITOW
cks-zfodziej, cks-oprych, cks-reketer

Molto, wielu, ludzi siedzi w domu cate Zycie. Nie wystawi nawet nosa poza ulice,
gdzie mieszka. Dla nich to okay, ale nie dla Giuseppi. Klopot w tym, zZe jesli odro-
bine wysuniesz sig przed szereg, kazdy chce przygwozdzic cie do Sciany. Tutti,
wszyscy — ksigzeta, kupcy i reszta — jezeli nie dasz im rzqdzic¢ swoim Zyciem,
zgniotq cig jak pluskwe. Kazdego, ale nie Giuseppi. Bedg musieli niezle sie natru-
dzic, zeby dostacé to bambino.

Giuseppi jest mezczyzng $redniego wzrostu, Zylastym, gadatliwym. Pochodzi z ti-
leanskiego miasta Miragliano. Jego niespokojna natura szybko sprowadzita go na
Sciezki przestepstwa — dla kogo$ o jego pochodzeniu byta 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, przez co musial poszukaé¢ szczescia
gdzie indziej. I to szybko.

Przemierzajac gory Przeskoku Giuseppi odkryl, Ze tego wilasnie po nim oczeki-
wano. Ostatecznie zdecydowal uda¢ sie do Ksigstw Granicznych — majac nadzie-
je, ze rozgniewany ojciec dziewczyny nie zdola go tam dopas¢. Nieustanna
ucieczka zmienita jednak beztroskiego Tileaniczyka. Uznal swoja sytuacje za sym-
bol ucisku jednostki przez bogatych i moznych. Po raz pierwszy w zyciu Giusep-
pi mial tez jaki$ inny cel niz wiasne dobro. Ale liczy, Zze z pomoca kilku przyja-
cidl zdota odplaci¢ przesladowcom za to, co wycierpial. Pewnego dnia bedzie

W stanie to zrobi¢ — a teraz, po co si¢ martwic? Jedzcie, pijcie, weselcie si¢ —

i nie dajcie si¢ jutro zabié. )

ANDERS GRUBER, SZARLATAN
cks-przemytnik, cks-hicna cmentarna,
cks-wojownik podziemny, cks-paser

C6z, znowu nastala niepomysina koniunktura. Moje interesy w Helmgart urwaty
sig niespodziewanie, ale dzigki temu bede mogl podrézowad, spotykaé nowych lu-
dzi, zwiedzaé nieznane miejsca... Handel po obu stronach gor z pewnoscig po-
trzebuje usprawnien — przed dalekowzrocznym przedsigbiorcq rysujqg sie w tych
stronach znaczne mozliwosci.

Anders jest otylym mezczyzna $redniego wzrostu o prostych wiosach slomianego
koloru i bladobiekitnych oczach. Uwaza siebie raczej za przedsigbiorczego kup-
ca niz przestepce, walczgcego z biurokracja, hamujaca swobodny handel za po-
mocg podatkéw i regulagji. Nigdy nie bedzie mdgt osiagé¢ w jednym miejscu i za-
ja¢ sie tradycyjnym handlem, poniewaz brak mu kilku waznych zdolnoéci — na
przyklad czytania i pisania — a poza tym Zycie zgodne z prawem jest dla niego
zbyt latwe i nudne.

Anders rozpoczal kariere w — jak to sam nazywa — handlu antykami, rabujac
grobowce oraz inne miejsca potencjalnie pelne skarbéw. Poznawszy jednak, ja-
kie to niebezpieczne, przerzucit si¢ na paserstwo i przemyt, ktérymi zajmowat
si¢, dopdki nieporozumienie z Cesarskim Akcyznikiem w Helmgart nie zmusito
go do ucieczki na potludnie. Nie znajdujac tam wiele na sprzedaz, Anders musial
improwizowa¢ i dokonal cennego odkrycia, Ze aby korzystnie uptynnic towar,
wecale nie trzeba go miec.
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Skata $mierci

Wiek: 20

Punkty Przeznaczenia: 2
Charakter: neutralny
Religia: Ranald

Charakteryst ka poczqtkowa
S WW U o I A Zr CP Int Op SWOgd
4 20D 3 5 86 1350242913331 29

Aktualnz'] schemat rozwoju (Herszt banitéw)
SSWtZ I A Zr CP Int Op SW Ogd
+20° +30* +1' +3* 5"+20 +2+10+30° +10"' +10 +10

"**Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakterystyka aktualna
Sz WW U WtZ I A Zr CP Int Op SWOgd
4 46 57 4 9 56 3 45 47 39 43 31 39

Umiejetnosci: bijatyka; cichy chéd — miasto; jezdziectwo
— jazda konna; otwieranie zamkéw; sekretne znaki —
znaki zlodziei; sekretny jezyk — bitewny, zlodziei; silny
cios; specjalna bron — piesci; szacowanie; szulerstwo; tro-
pienie; ucieczkal; ukrywanie sie — miasto; uniki; wspi-
naczka; wykrywanie pulapek.

Ekwipunek: koszulka kolcza bez rekawdw; helm;, kurt-
ka skérzana i nagolenniki (1 PP korpus/glowa, 0/1 PP
pozostale czesci ciala); miecz; 2 sztylety (I +20, Obr -2,
P -20); kusza (Z 32/64/300, SE 4, Cz.t 2); kolczan z 20
beltami;

kastety; wytrychy; kon wierzchowy; jednoosobowy na-
miot i koc; juki ze sprzetem kucharskim i 235 ZK, 17/4;
Zloty pierécionek (5 ZK); zloty kolczyk z granatem (3 ZK).

Przedmioty magiczne: magiczny miecz, WW +20; ma-
giczny sztylet, WW +10, paruje ciosy zadane w walce
wrecz, dajac wszystkim lokacjom na ciele odpowiednik
3 PP; piercien ochrony przeciwko czarom, +10 do wszy-
stkich testow SW przeciw czarom; buty szybkoéci.

Uwagi

Wiek: 20

Punkty Przeznaczenia: 2
Charakter: neutralny
Religia: Ranald

Charaktc?'st ka poczatkowa
Sz WW Wyt Zyw I A Zr GP Int Op SWOgd
4 5 2 - LT X6l 0290318 37 350:32 35

Aktualn{, schemat rozwoju (Szarlatan)
S S Wt Zyw I A Z+ CP Int Op SWOgd
+H00 +100 1 +] 4“+20’1 +20+20'+20 +20" +20" +20°

' Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charakteryst 5yka aktualna
SzWWU WtZywlA Zr CP Int Op SW Ogd
4 52 4 10 522 39 4 37 45 42 55

Umiejetnosci: bijatyka; cichy chéd — wies; cichy chéd —
miasto; gadanina; ogluszenie; powozenie; przekupstwo;
sekretne znaki— zlodziei; sekretny jezyk — zlodziei; silny
cios; szacowanie; szczescie; ukrywanie si¢ — miasto; ukry-
wanie sig — wies; uniki; urok osobisty; wiostowanie; wspi-
naczka; wyczucie kierunku (tylko pod ziemiq); wykrywa-
nie pulapek; zwinne palce.

Ekwipunek: kurtka skdrzana; nagolenice skorzane, tar-
cza i helm metalowy (2 PP glowa, 1/2 PP reszta ciala);
kaftan kolczy z rekawami (1 PP tuléw/rece/nogi, kiedy
noszony); lom; miecz; 2 sztylety (I +20, Obr -2, P -20);
kastety; kusza (Z 32/64/300, SE 4, Cz.t 1 przeladowanie,
1 strzab); kolczan z 32 beltami; latarnia; wytrychy; 4 sfal-
szowane za$wiadczenia na temat zalet ,Uniwersalnego

eliksiru profesora Grubera“; 6 butelek zabarwionej wody;
kon wierzchowy; jednoosobowy namiot i koc; lina,

10 metréw; kotwiczka; juki ze sprzetem kucharskim

i 327 ZK, 11/4.

Przedmioty magiczne: buty ciszy #!; pierscien ochronny
przed pulapkami (+10 do wszystkich testow zwigzanych
z pulapkami, polowa ran); eliksir uzdrowienia, 2 dawki.

#! Ten przedmiot zaczerpnigto ze scenariusza Potepie-
niec. Jezeli nie posiadasz tej ksigzki, mozesz wymienic¢
przedmiot na jaki$ inny.

Uwagi
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Przykiadowi bobaterowie/Pomoce dla graczy nr 3

ROGNI GRIMSSON, ZABO]CA GIGANTOW
cks-zotnierz, eks-wojownik podziemny,
cks-zabéjca trolli

Powiedziano mi, ze w tych stronach mozna spotkaé zielonoskorych lub nawet cos
gorszego. Po co6z innego bym sig tutaj wlokt? Sqdze, ze nie zaszkodzi nam
podrozowal wspolnie, jesli chcecie mojej ochrony. Co dajecie w zamian?

Rogni jest $redniego wzrostu jak na krasnoluda, a jego mocno rozwini¢te musku-
ty robia spore wrazenie. Oczy ma barwy szarej, za$§ wlosy ufarbowane na poma-
ranczowo i postawione na ksztalt tradycyjnego grzebienia zabdjcy trolli. Kazda
widoczna cze$¢ jego ciala pokrywaja tatuaze, a z nosa do lewego ucha zwisa mu
ciezki, ztoty taficuszek. Rogni mowi niewiele, jest dumny i szybko wpada

w zlo$¢. O swej hanbie nie opowie nikomu.

Rogni spedzil poczatki swej kariery posrod wojownikéw z Caraz-a-Carak. Do-
strzezono go. Szybko pial si¢ w hierarchii i zostal zwerbowany do elitarnych od-
dzialéw podziemnych wojownikéw. Ich zadaniem bylo ponowne otwarcie tuneli
Kranica Swiata, a takze oczyszczenie zapomnianych krasnoludzkich warowni

z okupujacych je goblinoidéw. Podczas jednej z takich wypraw Rogni natknat sie
na eterycznego ozywienca i po prostu stchorzyl. Co gorsza, byl wtedy dowddca.
Okryty niestawa, nie mial innego wyboru, jak sta¢ si¢ zabdjca trolli. Teraz, w po-
szukiwaniu niebezpieczenstw, przemierza gory, bo tylko heroiczna $mier¢ jest

w stanie zmy¢ pietno jego harnby. Rogni nie pozwoli nazywa¢ si¢ zabdjca gigan-
tow, gdyz jeszcze zadnego nie zabit — ale, ech!, gdyby sie jaki$ trafit...

g g 1 e e
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Skata $mierci

Punkty przeznaczenia: 2 U 8
Charakter: Neutralny Nienawidzi goblinoidéw. 4 punkty obledu. Dolegliwos¢
Religia: Grungni — glupota beroiczna

Charaktc?s;yka poczatkowa
Sz WW UL Wyt Zyw I A Zr CP Int Op SW Ogd
3> 45% 30 P25 32 555723

Aktualny schemat rozwoju (Zab6jca gigantow)
S:WW US S Wt Zywl A Zr Int Op SW Ogd
+400 1 +3 43 +8+2042'+10' 1 +30°

' Rozwoje zaczerpnigte dla charakterystyk.

Charaktc?s?'ka aktualna
SWW US S Wt ZywI A Zr CP Int Op SWOgd
3 65 37 5 7 12452 3365 32 8 5 23

Umiejetnosci: bijatyka; celny cios; gornictwo; ogluszenie;
rozbrajanie; sekretny jezyk — bitewny; silny cios; specjalna
bron — dwureczna; uniki; wspinaczka; wyczucie kierun-
ku (tylko pod ziemia).

Ekwipunek: koszulka kolcza bez rekawdw (1 PP kor-
pus); obureczny topdr (I-10, Obr +2); sztylet (I +10,
Obr -2, P -20); sakwa z Zelaznymi racjami na 2 dni; zloty
tancuszek w nosie (10 ZK); zloty pierécien na palcu

(15 ZK).

Magiczne przedmioty: amulet nieugigtosci*.

Skata smierci
Pomoc dla graczy nr 3




Skata smierci— Pomoc dla graczy nr 1

Pozdrowienia, czcigodny przeorze - kimkolwiek jestes

Jestem stary, staby i czuje, ze to juz moja ostatnia choroba.
Wkrétce przybedzic kamieniarz, by zamkna¢ mnic w grobowcu.
Czas potaczy¢ si¢ znowu z zywiotem, kt6ry maic stworzyt. Za-
placitem juz rzemicslnikowi sicdem srebraych monet naleznych
za postuge.

Jezeli czytasz ten list, mniemam, ze moje wizje okazaly si¢
prawdziwe. Nadchodzi chwila najwickszego zagrozenia. Zbliza
si¢ godzina spetnicnia przepowiedni. Ci, kt6rzy ukazali si¢

w moich wizjach, powinni wkrétce przyby¢. Rozpoznasz w nich
postacic z mojego wicrsza. Uwazaj na nieznajomych i pomagaj
im, ale nie toleruj grzech6w ani przestepstw, gdyby takie popet-
nili - przybysze nic s3 zwyczajnic oddani Orlemu Gniazdu.

Przed Toba lezy pierwsza ze wskazéwek — musisz wrgczy€ ja
wedrowcom razem z tym listem. By znalez¢ druga, trzeba pocze-
kac do kolacji i szuka¢ tam, gdzie wskaze me wahadetko. Kazda
wskazéwka prowadzi do nastepnej, wszystkic zas s ukryte

w Orlim Gniezdzie. Gdy nieznajomi zbiora ich sicdem czy
osicm - moja pami¢¢ juz trochg zawodzi - beda w stanic odna-
lez¢ to, po co przybyli. Nie pytaj, co to jest. Przybysze wicdza.
Poznasz prawde, gdy zajdzic taka potrzeba. Badz cierpliwy, jesli
nic wszystko wyda Ci si¢ zrozumiate - wszak to przeznaczenic
przywiodlo smiatk6w do Orlego Gniazda.

Spieszcic si¢, gdyz teraz nadszedt czas czynéw, a nic st6w. Przy-
bysze zorientujs si¢, o czym pisze.

Y

Yazeran, jego podpis
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Skata smierci

Skata smierci
Pomoc dla graczy nr |




Skata $mierci — Pomoce dla graczy nr 2, 4, 516
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Skata smierci

Skafa $mierci Skata smierci
Pomoc dla graczy nr 4 Pomoc dla graczy nr 2
Skafa smierci Skata $mierci
Pomoc dla graczy ar 6 Pomoc dla graczy nr 5




Skala $mierci — Pomoce dla graczy nr 8, 10, 13 i 14
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Skata $mierci

Skata smierci Skata smierci
Pomoc dla graczy nr 10 Pomoc dla graczy nr 8
Skatla smierci Skata smierci

Pomoc dla graczy nr 14 Pomoc dla graczy nr 13
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Skata smierci — Pomoce dla graczy nr 7, 11 12
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Skata Smierci

Skala smierci Skata $mierci
Pomoc dla graczy nr 12 Pomoc dla graczy ar 11

Skata $mierci
Pomoc dla graczy nr 7
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Skala $mierci — Pomoce dla graczy nr 9

Jak zbudowac Krysztat Ziemi

Zorganizuj troche klarownego, uniwersalnego kleju.
Naklej lub skopiuj powyzszy rysunek na brystol lub
tekture.

Zaznacz lekko oléwkiem kazdg krawedZ przyporzad-
kowang jej litera lub cyfra, a nastepnie wytnij zarys
siatki zamieszczony na tej stronie. Zegnij elementy
wzdhuz wewnetrznych linii ciggtych do przodu, two-
rzac ,wzgdrza“, oraz wzdhuz linii przerywanych do ty-
tu, formujgc ,doliny*.

Przyklej od spodu oznaczone liczbami jezyczki do
krawedzi odpowiadajacych im bokéw, aby polaczone
segmenty utworzyly pojedynczy pasek. Nastepnie

w taki sam sposdb doklej jezyczki z literami do kra-
wedzi stosownych $cianek. Zauwaz, Ze na rysunku
nie ma oznaczen I oraz J. Nie smaruj klejem zbyt
grubo. Poczekaj, az uformowany model wyschnie,

a wtedy wytrzyj gumka poczynione wczedniej znaki
otéwkiem.

Ziacza pomiedzy ,D4“ dzialaja jak zawiasy, dzieki
czemu krysztal mozna sktada¢ do wewnatrz.




Skata smierci
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VVARHAMMER
FANTASY ROLE PLAY

EDYCJA POLSKA

KAMPANIA KAMIENIE ZAGEADY

SKALA SMIERC

Krysztatem P@’Wactrza, kiedy gobhnmdy po raz - 5
Smiatkowie musza dotrze¢ do klasztoru i odnalezé artefakt. zanim armia orkéw,
prowadzona przez nowego, poteznego whadce, przypusci atak. Problem stanowi

tylko drobna famigtowka, ktora pozostawit Yazeran.

Skata $mierci to trzecia czescia kampanii Kamienie Zagtady,
a wigc kontynuuacja przygdd Ogienn w gorach i Krew w ciemnosci.
Ciag dalszy historii pojawi si¢ w scenariuszu Wojny krasnoludzkie.
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