BARDZO DZIWNY PRZYPADEK
Cz1

* O przygodzie

Jest to dosy¢ liniowa przygoda bedaca poczatkiem znacznie wigkszej kampanii.

* Druzyna

Charaktery i profesje dowolne ale druzynie ze zlodziejem bedzie znacznie tatwie;.
Sugerowane poziomy doswiadczenia to 1-3. Wazne jest Zze przygoda nie jest przeznaczona dla
mtodych graczy a szczegdlnie dzieci.

*Tlo

W swojej pracowni w Ranha-garze czarnoksieznik Gur Kata sprowadzit ("Sprowadzenie
mniejszej mocy zta") jedna ze stabszych mastug aby wykonata kilka jego zachcianek. Istota
zazadala w zamian jednego ztego czynu ktdry musiat by zrobi¢ Gur Kata - zabi¢ jednego
stabego i nieznanego czlowieka. Czarnoksieznik zgodzit si¢ bez wahania. Istota pokazata Gur
Kata'cie wizj¢ - kulejacego mlodzienca wchodzacego do karczmy. Gur Kata zapamigtat imie,
twarz nieszczesnika, miasto oraz szyld karczmy do ktorej wchodzil. Znat takze date kiedy ma
si¢ to wydarzy¢ - drugi Kart-ron Kosar-Rana tego roku. Czarnoksi¢znikowi zapadty w pamigé
stowa ktore ustyszat: "Zanim stonce wzejdzie musi by¢ bez ducha, zabij go dla mnie a jesli
tego nie zrobisz pozalujesz tego, zaznasz mojej zamsty". Gur Kata nie wie Ze jego ofiara
(Uhbar) posiada niezwyktly przedmiot zwany "Kamieniem Dusz". Przedmiot ma moce ktore
moga wplynaé na losy wielu istot zaréwno na Orchii jak i innych planéw egzystencji. Smier¢
Uhbara ma zmieni¢ koleje losu na takie gdzie o zyciu i1 $mierci wielu beda decydowac
$miertelni (bohaterowie graczy). Sily zta licza Ze dzieki istocie uwigzionej w kamieniu uda si¢
smiertelnych skusi¢, ztudzi€ i przeciggna¢ na swoja stron¢. Poniewaz wedtug planu to istoty z
Orchii same przypieczetuja swoj los straznicy planow nie zauwaza tego w pore a sity zta
zatryumfuja. Czarnoksieznik chcac wypehic obietnice wynajat czterech dobrych w swym
fachu zabojcow. Umowit si¢ z nimi w Ostrogarze w dniu kiedy mieli wykona¢ zlecenie.
Dzien wczesniej (19 KOSAR-RAN'A) przyjechat do Ostrogaru 1 zakwaterowat si¢ w
karczmie "Trzy Miecze". Nastgpnego dnia spotkal si¢ z Tarosem - szefem zabojcow -
upewnit si¢ czy pamigta jaka byta umowa 1 przekazal mu kilka pergaminoéw ktore miaty
pomo6c w wykonaniu zadania. Wieczorem usiadt wygodnie w migkkim fotelu i jedzac kolacje
czeka na wiesci od Tarosa.

Tydzien wczesniej z Ostrogaru na pétnoc wyruszyt krasnoludzki Ksigze Dagur Akhanar.
Ksiaze nie pochodzil z orkusa wielkiego , nie pochodzit nawet z ciggu orkuséw. Do Ostrogaru
przybyt z odlegtych wysp kupieckich. Nie bez powodu przemierzat taki szmat drogi. Przybyt
na Orkus wielki w poszukiwaniu skarbu. Skarbu ktory mogl udowodni¢ jego ojcu ze to
wlasnie on Dagur zasluguje na to by stang¢ na szczycie wtadzy. By pokazaé braciom
wySmiewajacym si¢ z jego fizycznej stabosci Ze to on jest najlepszym i najpotezniejszym
synem. Udowodni¢ sobie ze wiedza ktorg studiowal od tak wielu lat na najlepszych



akademiach ma kolosalne znaczenie i przede wszystkim praktyczne zastosowanie. Skarb miat
na niego czekac ponad tysigc lat. Skarb wyniesiony z labiryntow $mierci przez gnomiego
alchemika ktorego w ksiggach nazywano Ginszar i dodawano przydomek "zdrajca". Ginszar o
czym nie wie Ksigze jest takze wiezniem "kamienia dusz" 1 to po czg¢$ci on wplynie na
przeznaczenie krasnoluda i graczy. Ksigze nie wiedziat o "kamieniu dusz" ale doskonale
wiedzial o skarbie 1 zdawat sobie spraw¢ ze aby go zdoby¢ potrzebuje zaufanych i odwaznych
kompanoéw ktorzy zapewnig mu ochrong i pomoga przej$¢ przez niebezpieczenstwa ktore go
czekajg. Dlatego wynajat druzyne, jedng z tych ktorych pelno w Ostrogarze. Niestety okazato
si¢ ze ksigze mial pecha, pigtego dnia po wyruszeniu z Ostrogaru napadni¢to na ich karawane.
Lokalna banda zbdjow z okrutnym potolbrzymem Furg Hytorem na czele napadta na
podroznikéw. Zabili wigkszo$¢ ludzi, zabrali kosztownosci tych co przezyli wzieli do niewoli.
Czes$¢ niewolnikow odestali na wschod do Rancha-garu ale tych cenniejszych Furg Hytor
zabrat ze sobg do jednego z opustoszatych i na wpdt zrujnowanych zamkow w goérach
wapiennych - do miejsca nazywanego "gniazdem kondora". Pigtnastego KOSAR-RAN'a
(cztery dni temu) jeden z wspotwiezniow ksiecia ucieka i Kieruje si¢ do Ostrogaru. Jeszcze tej
nocy spotka si¢ ze stuga Ksigcia przekazujac mu straszne wiesci i rozkaz aby wynajat ludzi
ktérzy odbija jego i jego towarzyszy. Stuga nazywa si¢ el IGAR 1 bez zbednej zwloki
wyruszy w miasto by wynaja¢ druzyng ktora uwolni jego pana. Los (a raczej ,.kamien dusz”)
bedzie chcial aby wybor el IGARA padt na graczy.

* Czas

Akcja przygody rozpoczyna si¢ 20 dnia 4 miesigca (KOSAR-RAN) w dniu $wigtecznym
(Kart—ronie).

* Miejsce
Ostrogar - karczma w ktorej siedzg gracze.

Lokalne plotki:

- kto$ zabit kaptana ze $wiatyni Graama - nikt nie wie kto i dlaczego - znaleZli go tylko z
podcietym gardtem

- trzeba uwazac¢ na niejakiego Targut'a - lokalnego zabijake (zabit juz podobno kogo$ w
bojce) - jesli si¢ pojawi lepiej schodzi¢ mu z drogi

- dziewczyny z "czerwonej perly" maja jaki$ problem ze zdrowiem 1 lepiej tam nie chodzi¢ -
podobno szukajg dobrego zielarza

- podobno na potudniowych wyspach krélestwach elfy si¢ Katanowi sprzeciwily - jaki$ elfi
ksigze odwazyt si¢ powiedzie¢ co mysli - oby tylko wojny z tego nie byto

- W jeziorze widziano krakena - rybacy boja si¢ ze moze zaatakowac¢ ich kutry - rada miejska
ignoruje te doniesienia - rybacy jak zwykle pozostawieni sg sami sobie

Bywalcy:
- kilku rybakow z "zlotego amu" - kutra rybackiego
- kowal z pomocnikami

Goscie nie stad:
- zohierz krasnolud (Tagar Tanran) - rubaszny, podchmielony ogdlnie przyjazny graczom.



- cztowiek nienagannie ubrany - kapelusz (ktorego nigdy nie §ciagga), eleganckie ubranie,
drogie skorzane buty, laseczka(w srodku schowane ostrze ktorym czasami si¢ bawi) -
ewidentnie na kogos czeka (Jest to istota ewidentnie zta - straznik planow - zapytany
przedstawi si¢ jako Ksigze Sar, wda si¢ w rozmowe o wyzszosci dziewczyn z "czerwonej
perly" nad innymi. Zdradzi ze to wtasnie z ich powodu odwiedza Ostrogar regularnie. Bedzie
sprawial wrazenie troch¢ rozpustnego, bogatego szlachcica. Graczom nic ciekawego nie
powie i nie stanowi zrdédla jakichkolwiek informacji)

- podroznik, szare znoszone ubranie podrézne, glowa zastonieta kapturem, modli si¢ przed
kazdym positkiem (Jest to istota ewidentnie dobra - straznik planéw - nierozmowny, unika
wszelkich pytan, nie poda imienia - typowe odzywki "chyba" mnie z kims$ pomylite$" ,"nie
znam ci¢ wigc raczej nie mamy o czym rozmawiac”)

barman:
- cztowiek - oprocz stania za barem sam roznosi piwo i jedzenie

Straznicy planow czekaja na wydarzenia ktore maja nastapi€. Ich zadaniem jest
niedopuszczenie do przejecia "Kamienia dusz" przez wystannikow z innych planow
egzystencji lub ich stugi. Tu beda pilnowac aby "Kamien dusz" nie trafit w rece Gur Kata.
Zabojcy lub gracze ktérzy beda chceieli przekaza¢ "Kamien dusz" w rgce czarnoksieznika
zostang ostrzezeni aby tego nie czynili, jesli nie postuchaja to zaatakowani przez obu
straznikow plandw. Sam Gur Kata nie dostal polecenia zdobycie "Kamienia dusz", co wigcej
jeszcze o nim nic nie wie, aczkolwiek jesli by si¢ dowiedziat i kamien trafil by w jego rece
spowodowato by to taka wersj¢ przysztosci ktorej straznicy cheg zapobiec. Straznicy maja
ciagle na sobie magiczng aur¢ dzialajaca analogicznie do czaru "pominigcie" (kontroluja ten
efekt). Jesli zdarzy si¢ ze gracze sami z siebie zaatakuja ktorego$ ze straznikow ten w
pierwszej kolejnosci zabije wszystkich o przeciwnym charakterze, neutralnych porani rani
sprowadzajac do agonii a 0 zgodnym charakterze pozostawi nietknigtych o ile nie beda go
dalej atakowac. Jesli graczom udato by si¢ zabi¢(odestaé) ktorego$ ze straznikow ten drugi w
zaleznoSci od charakteru:

- dobry - jesli druzyna jest dobra lub neutralna (ew. mieszana) to ostrzeze graczy o tym ze
przedmiot ktoéry maja moze wptynaé na zycie wielu Orchian i Ze muszg go chroni¢ a najlepiej
zniszczy¢- po czym zniknie(wroci na swoj plan egzystencji). Jesli druzyna jest zta to
zaatakuje druzyne.

- zly - zabije wszystkich $wiadkow tego zdarzenia - wszystkich w karczmie, druzyne,
zabo6jcoéw Gur Katy 1 samego Gur Kate¢ - po czym powroci na swoj plan egzystencji.
Straznicy beda bacznie obserwowac poczynania Uhbara i graczy, jesli gracze ochronia
Uhbara do rana lub Uhbar zginie i "Kamien dusz" wejdzie w posiadanie druzyny (a ta nie
bedzie chciata go przekazaé/sprzeda¢ Gur Kacie) to §witem przeniosa si¢ na swoje plany
egzystencji.

* Poczatek

Do karczmy wchodzi zdenerwowany, kulejagcy mtody cztowiek (Uhbar'a) z obandazowang
glowa. Rozglada sie po karczmie 1 widzac druzyne bez wiekszego namystu podchodzi.

"Ratujcie mnie panowie, bez waszej pomocy nie dozyje¢ do rana.. zaptace"

Jesli gracze wykazg zainteresowanie i zaczng pyta¢ o robotg to powie:



"Zgodzcie sie, prosze , zaptace w ztocie , chodzi mi o ochrong mojego zycia do rana, nic
wiecej , chee przezyc tg cholerng noc tylko tyle. Jak widzicie nie wysilicie si¢ bardzo ,
nigdzie nie musicie jecha¢ , nawet nigdzie nie musimy i$¢, to tylko kilka godzin .. do $§witu".

Jesli gracze beda wypytywac o co chodzi i czemu chee ochrony opowie dosy¢ dluga
historyjke:

"No i wlasnie zaczeto sie tak .. id¢ 1 widze chtop psa prowadzi z rzut kamieniem ode mnie -
pies jak pies mysle nawet tadny wilczur .. ale nagle ten z¢by szczerzy , warczy 1 zrywa si¢ z
postronka i w mojg strong¢ , piang toczy 1 biegnie. Nie czy sta¢ czy uciekac¢ bo uciekajacego
bardziej psy gryza. Wigc stoje. Noz tylko wyciagnatem bo co mi pozostato. Stoj¢ i czekam na
bydle ale styszg ze kto$ krzyczy. Ogladam si¢ 1 widz¢ mlody elf z tukiem biegnie i krzyczy
zaraz wsciektego pasa ubije. Mierzy i strzela.. ja juz czuje jak wilczur w noge mi si¢ wgryza i
strzate dostrzegam i1 widzg jak leci, juz zaraz bydle dostanie mysle. Nic bardziej mylnego ,
strzata zamiast tego cholernego psa trafi¢ w mojej nodze utkwita, wiec nie dos¢ ze pies mi te
noge gryzie to jeszcze tkwigca w niej strzata bol sprawia niesamowity. Nozem na bydle co
mnie gryzie si¢ zamachuje ale $wist strzaly stysz¢ , kantem oka widzg jak leci , i to w moja
strong. Elf drugg strzate wypuscil , jak nic przyjdzie mi zgina¢ wigc na plecy si¢
przewrdcitem bolu nowego probujac uniknac. Strzata poleciata ale na pewno w psa nie trafita.
Co wigcej wilk do gardta mi si¢ rzucit ale rekami si¢ zastawitem wiec za reke ztapal." (tu rany
na prawej rece pokaze). "Czuje¢ jak krew po rece mi ptynie, kiedy nagle bydle zaskowyczato i
obok mnie padto. Trzecia strzata wilczura ubita. Ten ciotek , elf znaczy , podchodzi dumnie i
szczerz zgby 1 mowi ze bestie ubit 1 ze tylko moja wdzigczno$¢ za nagrode mu wystarczy.
Poczym polazt w thum a ja lez¢ z noga pokrwawiong . Widzg jak jakis$ rycerz si¢ nade mna
pochyla i ten chtop co mu pies uciekt na mnie palcem pokazuje i krzyczy ze mu tresowanego
wilczura przedrzezniatem i ze wilczur przeze mnie zabity. Rycerz mysle to uczciwy i moja
strong zaraz wezmie bo przeciez ja niewinny. To zem si¢ srogo mylit. Rycerz powiedziat ze
zgodnie z prawem Katana i w imi¢ Seta przy pregierzu wybatozy¢ mnie karze, ale to nie
wszystko. Cztery sztuki ztota za tego kundla miatem zaptaci¢ chtopu. Nic z tego
powiedziatem ale dyskusja si¢ uci¢ta kiedy metalowa rekawicg w teb dostatem. Obudzitem
si¢ pod pregierzem jak mnie lodowatg wodg oblali. Dziesie¢ batogdéw wymierzyt mnie ten
rycerz od siedmiu bolesci. Potem zawlekli mnie na do wigzienia za te cztery sztuki ztota co
ich zaptaci¢ nie chciatem. Teraz to zatuje ale wtedy w ztosci bytem no bo te cztery sztuki
ztota to nie majatek a bolu i strachu by mi oszczedzity. Zamkneli mnie w celi z jakim$ co mu
rozum odebrato, kawat chiopa , gruby i duzy jak nic pot krwi olbrzym. Na poczatku byto
calkiem spokojnie bo spal. Ale jak si¢ obudzit to si¢ o nic nie zapytal , tylko skopal mnie i w
kacie leze¢ kazal. Potem zgba mi wybil, nos o krate rozbit 1 palce powykrecal. Jak juz si¢
znudzit zngcaniem si¢ nade mna to szedt spac i tak przez cztery dni z tym Ze drugiego dnia
jeszcze jeden do celi dotaczyl wige nas dwoch oktadat 1 mi si¢ potowe dostawato tego co
wczesniej. Jak po czterech dniach wyj$¢ miatem i si¢ do wyjscia zbieratem to zto$¢ go
straszna naszta i do szyi mi si¢ rzucit .. ocknagtem si¢ jak go straznicy odciggali. Jeszcze jego
palce na szyi mam odcisnigte." (tu pokaze blizny) "Jak mnie wypuscili to spokojnie do
karczmy chciatem i8¢ , ale stysze tentent kopyt odwracam sig¢ a tu trzy konie prosto na mnie ,
jeden jezdziec ucieka a dwoch jak nic go goni jak bym w pore¢ nie odskoczyt staranowali by
mnie, konie na kopytach by mnie rozniosty. Odskakujgc palce sobie u reki wybitem. Cud ze
zyje mysle wlaztem do pierwszej lepszej karczmy i do rana przespatem. Wychodzg rano z tej
karczmy widzg¢ jak murarz akurat fasade naprawia. Postoje popatrze mysle bo sprawnie mu
idzie. Widze jak pomocnik wiadro z kamieniami wcigga co by majster mial czym murowac,
stoje 1 juz wiem ze co$ mnie ztego sie¢ stanie. Jak pomyslatem tak tez si¢ stato ze sznura si¢
urwato o rusztowanie zahaczylo 1 wszystkie kamienie na mnie lecg , juz wiedziatlem Ze nie



przezyj¢ , ze mi kamien glowg roztupie ale cudem obok glowy przelecialy i tylko jeden z
glaz6w mnie trafil i dwa zebra ztamat. Obolaty wlaztem zpowrotem do karczmy i siedze i
czekam nie wiem na co . Po jakim§ czasie do karczmy dwoch zbirow przyszto i zaczeli
zadymy szuka¢. Siedzialem spokojnie w kacie 1 myslatem Ze nic mi nie zrobig jak si¢ nie bede
odzywat. Mylitem si¢ bardzo. Jak tylko troch¢ podpili podeszli do mnie i kazali z soba na
reke si¢ sitowac. Mi az ciepto si¢ zrobito bo prawa przeciez przez psa pogryziona a lewa z
wybitymi palcami. Wigc powiedziatem zZe na sitach nie jestem. To mi powiedzieli ze on lewa
reka si¢ bedzie sitowat a ja oboma moge si¢ sitowac naraz. Co moglem zrobi¢ , jak bym
odmowit jak nic by w zto$¢ wpadli. Wiec si¢ zgodzitem , pojedynek byt krotki 1 wstydu si¢
najadtem. Jak lewg reka $cisngt mi moje wybite palce az pociemniato przed oczami no i
pecherz nie wytrzymal. Jak zobaczyli ze kaluza pode mng to w $miech i Zze inng zabawe¢ maja
dla mnie. Przywigzali mnie do stupa i jabtko na glowie postawili. Zaczeli nozami rzucac,
calkiem niezle im szto. Co raz w jablko trafili. Ale w miarg jak pili coraz bardziej o swoje
zycie zaczatem si¢ obawiac. Przeczucie mnie nie mylito. Jeden z nozy w ucho mnie trafit 1
prawie od glowy je oddzielit. Wrzeszczatem tak bardzo Ze jeden z nich nastgpny zab mi wybit
i przytomnosci pozbawit. Na szcz¢scie karczmarz po straz miejska chtopaka wystat i ci
pijanych nozownikoéw zabrali. Mnie karczmarz od stupa uwolnit, teb porwang onucg obwigzat
1 powiedzial zebym wynosit si¢ z karczmy 1 wigcej nie wracat. Wylaziem z karczmy i pluje za
sobg pokazujac karczmarzowi ze W dupie mam jego przybytek. No i pech chciat Ze §lina na
buty jakiego$ oprycha co stat przed karczmg spadta. Ten si¢ zezlo$cil i pigsci mu si¢ zacisnety
a jego kumple podjudzaé go zaczgli. Zaczatem uciekac i na szczgscie w thum wpadlem i jakas$
derka si¢ przykrytem i zebraka udajac poscigu uniknatem. Siedziatem do wieczora az si¢
$ciemniac zaczelo 1 zimno si¢ zrobito wige noclegu poszukac postanowitem. Po drodze
staruszka do mnie podeszta. Cholerna wiedzma powinienem powiedzie¢ a nie staruszka. Ta
kobieta powiedziata zebym srebrnika jej dat a mi przyszto$¢ przepowie. Co tam srebrnik nie
majatek pomyslatem. Ta srebrnik wzieta i w oczy 1 w reke spojrzata. [ natychmiast srebrnika
oddata i méwi ze bym szedt w swoja strong. Co widziatas jedzo - méw - powiedzialem. Na
jedzo si¢ zeztoscita i mow mi tak - dzi§ zabija ci¢ ci ktorym nic nie zrobites 1 odbiorg ci to
czego mie¢ nie powinienes, do §witu umrzesz , biada ci. Jak nic ma racj¢ pomyslatem , przez
tyle lat spokoj a tu od paru dni same nieszczescia i pare razy o $mier¢ si¢ otartem. Pomocy
musze szuka¢ pomyslatem .. 1 0 tg pomoc do was przychodzg.

Jesli gracze beda dociekac¢ co dziato si¢ wezesniej, bedg szukac¢ przyczyny tych wszystkich
zdarzen to przycis$nigty do muru opowie jeszcze to:

"Wieczorem dzien wczesniej, zanim ten pies mnie pogryzt, laztem ciemng uliczka
chtopskiego krocza i .. widzg jak kto$ lezy w rynsztoku. Nie rusza si¢ . Pijany mysle . Ale
podchodze blizej 1 widze bloto jest jako$ dziwnie czerwone. Pochylitem si¢ nad nim i widzg
jak ma brzuch rozpruty , krwi petno .. az mnie w $rodku $cisto. W tym momencie drgnat a ja
czuje jak co$ trzyma mnie za portki i ciggnie w dot . Patrze a on trzyma mnie jedng rgka i
patrzy na mnie a w drugiej rece torbe trzyma 1 do mnie wyciagga .. dal mi torbe 1 wyzionat
ducha. Stoje na srodku ulicy z torbg trupa ktéry lezy przy mnie .. jak nic kto$ pomysli ze go
zabitem. Wiec torbg wzigtem i uciektem bo co miatem robic." (Jesli gracze nie uwierzg to
przyzna ze nie dostat tej torby tylko znalazt przy trupie). Wszystko co bedzie oferowat
graczom pochodzi z sakwy znalezionej przy ciele.

Uhbar ma do zaoferowania graczom ornamentowany rytualny kielich (wart. 80 sztuk ztota)
jesli gracze beda marudzi¢ to dorzuci wisiorek ze ztota ( + SPR ,warte 1 sztuk ztota ), jesli
dalej beda chcie¢ wigcej to bedzie oferowat im kolejne ametysty ma ich 8 (kazdy jest wart 4
sztuk zlota). Jesli naprawde juz nic nie bedzie przekonywato graczy zaoferuje im falowany



sztylet rytualny z runami i napisie w nieczytelnym starym j¢zyku (rytualny, magiczny +10
obrazen , wyceniony moze by¢ na 50 szt zl. dla kolekcjonera nawet 100 szt zt.)

Jesli gracze odmowig Uhbar'owi pomocy to skieruje sie do wyjscia. Otworzy drzwi i w nich
stanie, obroci si¢ w kierunku druzyny i splunie siarczyscie na znak pogardy dla graczy, po
czym upadnie na twarz ze strzatg wbitg w plecy. Strzata zabije go na miejscu. Jesli gracze
sprawdzg , grot strzaly byt rowkowany a w rowkach byla trucizna. Przejdz do punktu "Uhbar
ginie"

* Konfrontacja

Kilka minut po tym jak Uhbar poprosi graczy o pomoc do karczmy przyjdzie jeden cztowiek
(zabojca o imieniu TAROS ) - pozostali zabdjcy (RUG,0SBUR i ARTAN) z ciemnych
zautkéw (ukryci w cieniu) obserwujg karczme. TAROS Usiadzie przy szynkwasie i zamowi
piwo. Bedzie ukradkiem obserwowat co robi Uhbar (do zauwazenie tylko jesli gracze ciagle
go obserwuja ew. rzut na intuicje 1/10 INT). Jesli gracze uzyja zdolnosci "Przejrzenie
intencji" beda wiedzie¢ Ze jest do nich wrogo nastawiony i ma zamiar zabi¢ Uhbar'a. Jesli
majg Jesli gracze go nie zaczepia to bedzie siedziat okoto godziny w tym czasie postara si¢
zapamigtac kim sg gracze jakiej sg profesji jakich ras, co maja przy sobie. Jesli gracze go
zaczepig i zaczng wypytywac co tu robi to dosy¢ opryskliwie odpowie ze to nie jest ich
interes i wyjdzie z karczmy. Jesli zagada go kupiec uzywajac zdolno$ci "Unizony ton" jest w
stanie porozmawia¢ z TAROS'em i jesli gracze wyczuli/przejrzeli jego intencje moga
przekonac go ze nie jest w stanie dokona¢ zamachu na zycie Uhbar nie tracac swojego
(wymagane jest udane uzycie kombinacji zdolnosci "Retoryka"+"Nietykalnos$¢" oraz
odpowiedniej argumentacji/przemowy graczy [decyduje MG] ew. jesli BG ma charyzmg
powyzej 200 i wykona udany rzut CH-200). Jesli graczom uda si¢ przekona¢ TAROS'a to
jest to jedyny moment kiedy zabojcy moga wycofac si¢ ze zlecenia bez walki (przejdz do
punktu "Czarnoksieskie sztuczki"). Jak tylko pozostali zabdjcy zobaczg wychodzacego
TAROS udadzg si¢ do zbornego ulice dalej. Jesli gracze chronig Uhbara to TAROS pojdzie
do karczmy "Trzy Miecze" poinformowa¢ zleceniodawce ze chce wigcej za wykonanie
zlecenia. Nastgpnie wroci do towarzyszy 1 rozpocznie akcje. Druzyna TAROS'a to
profesjonalni zabojcy ktorzy utrzymujg si¢ tylko z takich zlecen jak to - wigc nie wycofaja
si¢, nie okazg litosci ani strachu. Beda za wszelka cene dazy¢ do celu czasami nawet bardzo
ryzykujac zyciem. Kazdy z druzyny przekonany jest o swoich niezwyktych umiejgtnosciach i
o tym ze jest najlepszy w swoim fachu dlatego nawet 2 - 3 krotna przewaga liczebna graczy w
walce nie bedzie dla nich powodem do odwrotu. Druzyna TAROS'a dysponuje kilkoma
pergaminami ktore moga wykorzysta¢ (NIEWIDZIALNOSC szt.3,
OTWARCIE/ZAMKNIECIE DRZWI szt.3, PRZENIKNIECIE PODLOZA (do 20 cm) szt.2,
SKRUSZENIE DREWNA szt.2). Strategia druzyny zabojcow bedzie polega¢ na unikaniu
bezposredniej konfrontacji i koncentracji tylko na Uhbarz'e. Jesli bedzie mozliwos¢ oddania
strzatu z daleka do Uhbara to skorzystaja z niej na pewno. Jesli Uhbar bedzie dobrze
strzezony to dwoch z nich rzuci na siebie niewidzialno$¢ po czym bedzie czeka¢ na
mozliwo$¢ wslizgniecia si¢ do pomieszczenie z Uhbarem. Jesli nie bedzie to mozliwe (bo np.
gracze zabarykadujg si¢ w pomieszczeniu / wystawig straze - jeden z widzialnych zabojcow
(nie bedzie to TAROS) powie strazy miejskiej ze widziat jak kilku zbirow zaciagneto jego
znajomego do .. (tu wskaze pomieszczenie w ktorym sg BG) i da im 10 szt. zt (straznicy w tej
dzielnicy styna z przekupnosci) za pomoc/sprawdzenie tego. Straz wykona to o co zostanie



poproszona - czyli wejdzie kaze otworzy¢ drzwi do komnaty w ktorej jest Uhbar. Jesli gracze
to uczynig to niewidzialny zabdjca wslizgnie si¢ do srodka. Patrzac na Uhbara zabojca powie
Ze to pomylka i przeprasza za ktopot i odwota straznikow wychodzgc z nimi na zewnatrz.
Zabodjca w srodku postara si¢ wyczu¢ odpowiedni moment po czym sprobuje podcigé gardo
Uhbarowi. Gdyby nie miat takiej mozliwosci to po prostu bedzie starat si¢ z zaskoczenia
zrani¢ Uhbara, a dzi¢ki truciznie na ostrzu noza prawdopodobnie go zabije. Zabodjca gdy tylko
zostanie zdemaskowany/pojawi si¢ bezpardonowo zaatakuje BG (ew. jesli jeszcze zyje to
Uhbara w pierwszej kolejnosci). Jesli okaze si¢ ze gracze zranig go powaznie bedzie starat si¢
uciec. Drugi niewidzialny zabojca wiaczy si¢ do akcji tylko wtedy gdy bedzie widziat ze jest
szansa na pokonanie przeciwnikow w przeciwnym przypadku opusci budynek ew. poczeka do
momentu kiedy bedzie mogl wyj$¢ niezauwazony. W ostatecznosci jesli nie uda si¢ w inny
sposob dosta¢ do Uhbara zabdjcy zdecydujg sie na otwarty atak - dwoch zaatakuje frontalnie
a dwoch za pomocg czaru przeniknigcie (wcezesniej wspinaczka na strych/dach). Celem ich
ataku jest Uhbar i na nim skupig si¢ wszystkie ataki - gracze to tylko przeszkoda w
osiggnigciu celu i jesli nie stang bezposrednio na drodze nie bedg atakowani. Jesli Uhbar
zginie to przejdz do punktu "Uhbar ginie". Jesli wszystkie mozliwosci zawiodg odstapia i
jeden z nich (TAROS o ile bedzie jeszcze zyt) uda si¢ do zleceniodawcy poinformowac o
fiasku i zwroci¢ zaliczke. Jesli jest jeszcze noc to przejdz do punktu "Czarnoksieskie
sztuczki". Jesli Uhbar zyje i jest Swit przejdz do punktu "Uhbar przetrwat noc".

* Czarnoksieskie sztuczki

Jesli TAROS zostat przekonany przez graczy co do bezsensownosci ataku lub nie udato si¢
zabi¢ Uhbara rozkaze przerwac akcje , rozproszy¢ si¢ i zarzadzi zbiorke nastepnego dnia w
ich "dziupli" (spelunka w chtopskim kroczu o nazwie "Czarny Staw") - sam uda si¢ do na plac
karczemny do karczmy "Trzy Miecze". To jedna z najznamienitszych i najwickszych karczm
w Ostrogarze - dwupietrowy budynek ze zdobna fasada i poztacanym szyldem z pokojami dla
gosci i stajnig. Jak w wigkszosci karczm wystepuje podziat na klasy spoteczne i tak parter
przeznaczony jest dla klasy nizszej, pierwsze pigtro dla klasy $redniej a drugie pigtro tylko dla
klasy wyzszej (ew.dla gosci szlachty). W karczmie na drugim pigtrze czeka na wiesci od
zabojcy zleceniodawca - czarnoksigznik Tan GUR KATA. Taros powie gdzie jest Uhbar i Ze
wycofuje si¢ ze zlecenia ktorego nie bedzie w stanie wykona¢. Zwraca 2 sztuki mitrylu ktére
dostat jako zaliczke, zwraca takze pergaminy ktére mialy pomo6c w wykonaniu zlecenia.
Wzbudzi to gniew czarnoksi¢znika i spowoduje wyrzucenie TAROSA z karczmy przez
ochroniarzy pilnujacych drugiego pietra. GUR KATA bedzie musiat osobiscie zabi¢ Uhbar'a.
Pojdzie do pokoju skad zabierze kilka pergaminow oraz ksiege (w pokoju pozostanie caty
pozostaty ekwipunek) nastepnie uda si¢ pieszo w poblize miejsca o ktorym wspomnial mu
TAROS. Przez kilka minut z zacienionego miejsca bedzie obserwowat karczme i sprobuje
wypatrze¢ czy jest w niej Uhbar. Jesli nie zauwazy go w Srodku to wejdzie 1 poprosi
karczmarza na strong. Wypyta ptacac wezesniej 2 szt. ztota gdzie jest Uhbar. Jesli gracze
zabrali go gdzie$ to wypyta gdzie go zabrali ew. jesli karczmarz nie styszatl gdzie jest to w
ktora strong odeszli BG. Nastepnie ruszy za nimi - wypytujac (ptacac za informacje)
zebrakow, straz miejska 1 ludzi stojacych przed karczmami. Jesli gracze sg w karczmie lub w
miejscu ktore uda si¢ odnalez¢ czarnoksieznikowi to obejdzie caty budynek wypatrujac
ofiary. Jesli dostrzeze Uhbara z zewnatrz 1 jest mozliwos¢ rzucenia zakle¢ tak aby nie zostaé
zauwazonym/ustyszanym (z 40 metréw) rzuci na niego dwa zaklecia. Pierwsze z nich to
"KOSZMAR SENNY", drugie to "ZEJSCIE DO PIEKEA" (ze wzgledu na "ciemna strong
ksiezyca" oba czary antyodpornos¢ -36). Natychmiast po rzuceniu zakle¢ uda si¢ z powrotem
do Trzech Mieczy - przyjdzie tylko nastepnego dnia upewnic si¢ ze Uhbar nie przezyt. Jesli



nie bedzie mozliwosci zobaczy¢ Uhbara z zewnatrz budynku Gur Kata zdecyduje si¢ na
ryzykowniejsze posunig¢cie. Uda si¢ w spokojniejsze miejsce i1 rzuci na siebie "TRUJACE
SEOWA" i "MASKE" przybierajac twarz jednego z oficeréw dziesigtego garnizonu
(widzianego 1 podstuchanego wczesniej w "Trzech mieczach"). Podejdzie nastepnie do
pierwszego napotkanego oddziatu strazy (najprawdopodobniej ludzie z dziewiatego
garnizonu) - przedstawi si¢ jako oficer w stuzbie katana , powie ze jest po stuzbie ale chyba
widziat bandyte za ktorym jest list gonczy. Ze wzglgdu na znang twarz i "trujace stowa"
straznicy nie bedg watpi¢ w to kim jest i przejda pod jego komende. GUR KATA nakaze aby
poszli z nim do miejsca gdzie przebywajag BG. GUR KATA nie chce aresztowa¢ Uhbara -
chce jego Smierci tej nocy - dlatego wyda rozkaz wejscia do budynku i rozbrojenia
wszystkich w $rodku - jesli kto§ bedzie si¢ bronil majg zabi¢ na miejscu (liczy na to ze BG
zaczng walczy¢ ze strazg miejska). Jesli BG stawig opor lub nie wykonajg rozkazow zotnierzy
to dojdzie do walki - czarnoksieznik bedzie trzymat si¢ z tytu blisko drzwi i wyda rozkaz
zabicia przywodcy szajki czyli Uhbar'a. Jesli straznicy zaczng przegrywaé Czarnoksigznik
wycofa si¢ i pobiegnie po positki (nastepny oddziat) - po czym oddali si¢ niepostrzezenie i
zdejmie maske. Jesli gracze beda na tyle rozsadni aby nie stawia¢ oporu strazy miejskiej GUR
KATA podejdzie do Uhbar'a ztapie go za wlosy przeciagnie blizej latarni lub pochodni i
doktadnie obejrzy jego twarz - po czym stwierdzi Ze to nie ten i rozkaze wycofanie oddziatu i
przeprosi za naj$cie (jesli wskazat by go jako bandyte to straznicy zabrali by go do wigzienia
a nie o to czarnoksi¢znikowi chodzi). Co wazne w dtoni czarnoksi¢znika pozostanie kilka
wlosow Uhbar'a. Po wyj$ciu z siedziby graczy przejdzie jeszcze kilkadziesiat metrow z
odziatem po czym podzigkuje za pomoc i pdjdzie w swoja strone. Uda si¢ do wynajetego w
"trzech mieczach" pokoju, tam z przygotuje w k10 godzin lalkg. Jesli uda mu si¢ to zrobié¢
(szansa 69%) 1 to przed $witem to owinie j3 wtosami Uhbara i rzuci na nig z pergaminu czar
Lalka. Nastepnie zniszczy lalke co prawdopodobnie zabije Uhbara (rzut na odp nr 4 - 36 a
wigc 12). Jesli Uhbar zginie przejdz do punktu "Uhbar ginie". Jesli Uchbar zyje przejdz do
punktu "Uhbar przetrwat noc" - aczkolwiek jesli na nim czar Koszmar Senny to jeszcze przez
kilka nastgpnych nocy moze umrze¢ w skutek przerazajacego snu.

* Uhbar przetrwal noc

Juz swita , Uhbar zyje, brawo dla BG za udane wykonanie misji. Moga odebra¢ od Uhbra
obiecang nagrodg - jesli scenariusz ma by¢ dalej kontynuowany "kamien dusz" musi pozostaé
w druzynie. Jedynym sposobem aby kamien dusz pozostat w druzynie jest przyjecie do niej
Uhbara. Uhbar zaproponuje graczom przytaczenie si¢ do druzyny. Powie jakiej jest profesji i
zaoferuje swoja pomoc we wszelkich wyprawach, moze by¢ nawet na poczatku jako tragarz
az udowodni swoja przydatno$¢ dla druzyny. Jesli gracze nie przyjma Uhbara to przygoda si¢
konczy.

* Uhbar ginie

Jesli gracze zabiorg ekwipunek Uhbara to "Kamien dusz" (kamienna kostka(szescian)
wielkosci dwoch zaci$nigtych pigéci z czarnego wypolerowanego granitu) zmieni wlasciciela
na tego kto wezmie go sobie do ekwipunku. Jesli gracze nie wezmg ekwipunku Uhbar'a lub
wyrzucg "Kamien dusz" (wyceniony wart jest 1 szt. srebra) to kamien dusz wybierze sobie
jako wiasciciela druzynowego czarnoksi¢znika lub inng postac czarujaca , jesli takiej nie ma



to przywddce druzyny (jajbardziej aktywnego BG). Pelny opis "Kamienia dusz" znajduje si¢
na koncu przygody. Przejdz do punktu "Uwolni¢ ksigcia"

Lista rzeczy ktore mozna znalez¢ przy ciele Uhbara:

*Mieszek z 8 ametystami(1 jest wart 4 sztuk ztota )

*Mieszek z 29 sztukami srebra

*Falowany sztylet rytualny z runami i napisie w nieczytelnym starym jezyku (magiczny +10
obrazen)

*Wisiorek ze ztota (+ SPR ,warte 1 sztuk ztota )

*"Kamien dusz" - Kamienna kostka(szescian) wielkos$ci dwoch zacisnigtych piesci z
czarnego wypolerowanego granitu (wart.1 szt. srebra)

*Zwierciadetko ze srebra (warte 4 sztuk srebra)

*Pierscien ze srebra ( + SPR ,warte 2 sztuk srebra )

*Ornamentowany rytualny kielich (wart. 80 sztuk ztota)

* Bardzo dziwne przypadki

Pote¢zna istota uwieziona w "Kamieniu dusz" powoli zaczyna wplywaé na umysty i otocznie
graczy. Istota ma na celu zmiang nastawienia graczy do $wiata , bedzie stawiaé i w sytuacjach
dwuznacznych z ktorych czgsto nie ma dobrego wyjscia. Mistrz gry powinien stawia¢ graczy
w takich sytuacjach gdzie poczatkowo doby wybor(dobry moralnie) bedzie skutkowat ztymi
nastepstwami, represjonowaniem BN 1 niewygodnymi nastgpstwami dla graczy. Obecnos¢
kamienia dusz moze powodowaé zmiang zachowania BN, drobne modyfikacje postrzegania
BG, chwilowe iluzje a nawet drobng zmiang potozenia przedmiotéw czy ich ruchu. Przede
wszystkim gracze zaczng zauwazac sytuacje normalnie dla nich niewidoczne ale ich
bezposrednio nie dotyczace (np. kradzieze kieszonkowe, zdrady matzenskie, morderstwa w
ciemnych zautkach, oszustwa, okrucienstwo, gniew i zte nastawienie migedzy ludzmi,
wychwytywac¢ beda plotki ktore odpowiednio uzyte moga uczyni¢ krzywdg). Gracze zaczng
takze odczuwac bardziej Iek 1 postrzegac rzeczy nadprzyrodzone (np. noc bedzie ciemniejsza
niz zwykle, ogien bedzie poruszat si¢ w nienaturalny sposob, rzeka wydawac si¢ bedzie ze
stoi w miejscu). Ponizej kilka przykladow sytuacji ktore moga przydarzyc¢ si¢ graczom:

- Pies gryzie starca - kulawego zebraka potelfa - pies toczy piang z ust i wyglada na chorego.
Jesli gracz zabije/odpedzi psa zebrak przeklinajac go 1 Zyczac mu $mierci odejdzie bardzo
rozztoszczony "bodaj weze zalegly sie w twoich wnetrznosciach” - "obys$ zdecht jak moj pies
ktorego zabite$ bydlaku" - "przeklinam cig¢". Jesli posta¢ nic nie zrobi zebrak zginie z upltywu
krwi z rozszarpanych przez psa tetnic.

- Do jednego z graczy podbiega maty chlopiec - "prosze pana, prosze pana oni sie
niegrzecznie bawig - zrobig mu krzywdg" i ciggnie gracza za reke. Posta¢ widzi chtopca w
wieku 6-7 lat celujacego z kuszy w co$ czego nie wida¢ za rogiem budynku. Chtopcu
towarzysza jeszcze dwaj ktorzy mowia mu "strzelaj, strzelaj bo si¢ rusza". Jesli gracz nic nie
zrobi chtopiec strzeli i trafi przypadkowego przechodnia mtodego chtopca (elfa). Jesli gracz
zrani/zabije strzelajgcego chlopca okaze si¢ ze obok przywigzanego do stupa chodzit kot - i to
kot byl w rzeczywistos$ci celem chtopca. Jakkolwiek by gracze nie zareagowali bedzie Zle.
Jesli zaatakujg strzelajacego chtopca prawdopodobnie go silnie/Smiertelnie zranig (zadba o to
Kamien Dusz). Jesli nawet strzelajacemu chlopcu nie zrobig wielkiej krzywdy to matka z
ojcem chtopca zrobig awanturg ze kto$ probowat zabi¢ ich dziecko, zjawi si¢ straz miejska,
bedzie thumaczenie a nawet grzywna dla graczy jesli tylko powiedza co$ nie tak. Jesli



Smiertelnie zranig chlopaka to skutki bedg znacznie grzywna i coroczna danina dla rodziny
chlopaka, $miertelny grzech dla wyznawcow dobrych bogoéw 1 przymusowa §wigta misja.

- Idac ulicg gracz zobaczy w oknie na pierwszym pietrze kogos$ kryjacego si¢ za zastona.
Okno jest dosy¢ duze i wida¢ jak przy stoliku siada bogato ubrany poétork. Gracz dostrzeze
n6z w rece osoby kryjacej si¢ za kotarg. Gracz begdzie miat tylko chwile na podjecie decyz;ji.
Jesli strzeli z tuku lub kuszy natychmiast zostanie okrzykniety zamachowcem. Kto$ zacznie
do niego biec z mieczem, wywigze si¢ walka lub gracz zostanie pojmany i osadzony na parg
dni w wigzieniu. Okaze si¢ ze potork byt wptywowym szlachcicem. Jesli zacznie krzyczeé
rzuci kamieniem czy zrobi co$ rownie mato szkodliwego po prostu zobaczy jak pétorkowi
podcinane jest gardto. Napewno kto§ zauwazyl ze gracz widzial morderstwo. Pewnie kto$
bedzie probowat go zabi¢. Jesli gracz nic nie zrobi - bedzie miat tylko $wiadomos$¢ ze mogt
zapobiec morderstwu i kto$ przez niego zginat.

- Siedzac w nocy w swoim pokoju w zajezdzie/karczmie gracz zobaczy takg scenke.
Zakapturzony mezczyzna bedzie biegt za matg dziewczynka po ulicy. Bedzie do niej celowat
z kuszy 1 przymierzy si¢ do strzatu. Jesli gracz nic nie zrobi to mezczyzna trafi dziewczynke
ta upadnie ale podniesie si¢ 1 spojrzy prosto na gracza i wyszepcze ,,pomocy”. Bedzie stac i
patrze¢ prosto na gracza. Jesli ten nic nie zrobi me¢zczyzna strzeli drugi raz i ponownie trafi
dziecko ktore nie wytrzyma drugiej rany i padnie. M¢zczyzna zaciagnie zakrwawione ciato do
stajni 1 juz stamtad nie wyjdzie, nie bedzie §ladu dziewczynki ani m¢zczyzny. Jesli natomiast
gracz zdecyduje si¢ strzeli¢ do me¢zczyzny najprawdopodobniej go trafi i sprowadzi do
ciezkiej agonii. Jak tylko mg¢zczyzna upadnie dziewczynka przemieni si¢ w skrzydlatego
demona 1 z przerazajacym rykiem odleci w mrok. M¢zczyzna okaze si¢ towca demondow
wynajetym przez gildi¢ biatych magow.

- W portowej tawernie do graczy podejdzie oprych z wyciggnigtym nozem. Przystawi n6z
do gardta jednego z siedzacych obok rybakow 1 powie "dawac sztukg zlota albo on zginie".
Jesli gracze odmowig bez wahania zabije rybaka, jesli dadzg za kilka minut zrobi taki sam
manewr. Jes§li ponownie dadza pienigdze odejdzie i nie powrdci. Jesli nie dadzg zlota a rybak
zginie (nawet jesli wczesniej zabijg oprycha) rybacy podniosg wrzawe ze graczom bardziej
zalezalo na sztuce zlota niz zyciu. Niektorzy wyciagna noze, zacznie si¢ rozroba ..

- Gracze zauwazg jak mezczyzna w srednim wieku co$ komus kradnie (nie dostrzega
doktadnie przedmiotu) i wktada sobie za pazuchg. Jesli gracze zareaguja np. poinformuja
okradzionego , wskazg ztodzieja lub sami sprobuja go ztapac zacznie si¢ poscig - nadbiegnie
straz miejska. Ztapany ztodziej zostanie przejety przez straz miejska - okaze si¢ ze zlodziej
ukradt placki z agawy dla swoich dzieci. Za kradziez bedzie ukarany odcigciem reki.

* Uwolni¢ ksiecia

Rankiem nast¢pnego dnia do karczmy gdzie stacjonujg gracze wejdzie krasnolud. Nie wszedt
tu zupehie przypadkiem chociaz o tym nie wie. Jego droge wyznaczyta istota uwi¢ziona w
"Kamieniu dusz”. Stréj krasnoluda to stosunkowo pospolite ubranie podrdzne z tym ze
zdobione krysztalowymi guzikami i ztotymi niémi. Wida¢ Ze $pieszy si¢. Rozmawia z
karczmarzem (daje sztuke zlota) - oczywiscie karczmarz wskazuje stolik graczy.

"Witam.. nazywam si¢ el IGAR z klanu Akh, czy moge porozmawia¢ z dowodcg druzyny?".



Jesli gracze wskaza kogo$ lub powiedzg ze cheg stuchaé¢ wszyscy zacznie opowiesc.

"Potrzebuj¢ druzyny , odwaznej i sprytnej. Druzyny ktora nie tylko z rabajstwa stynie.
Chodzi mi o sprytnych 1 tebskich najemnikéw, ktorzy jasnego rozkazu nie oczekujg .. a sami
potrafig mysle¢ i decyzje podejmowac. Dla takich ludzi mam zajecie ktére duzo pieniedzy ,
wdziecznosc¢ 1 stawe jest warte. Czy taka robotg jestescie zainteresowani?"

Jesli gracze powiedza ze nie i ze nie interesuje ich jakakolwiek robota .. to bedzie namawiat,
zapewni ze jesli kto$ jest ranny to kaptana ze §wigtyni Gramma optaci. Jesli mimo to gracze
nie sg zainteresowani przyjeciem zlecenia to niestety koniec przygody. Jesli gracze wykaza
zainteresowanie i bedg chcieli stucha¢ dalej opowie:

"Moj pan Ksigze Dagur Akhanar tydzien temu wyruszyl na péinoc do miasta Inhra-gar ,
stamtad dalej do Get-warr-garu miat poptynaé. Niestety po drodze bandyci go napadli. Swite
ktora wynajat albo zabili albo w niewole wzieli. Ksigze w dybach w gory wapienne zostat
pognany. Tam w zamku co go zwa "kondorze gniazdo" w lochach jest zamknigty i na ratunek
czeka. Pewnie pytacie skad wiem. Ano mowig. Jeszcze przed switem do mnie przyszedt
cztowiek. Wyrwanemu ze snu marg jakg$ mi si¢ wydat. Brudny, obszarpany, pokaleczony i
zakrwawiony. Opowiedziat ze cztery dni temu z zamczyska w ktérym Ksigze niewolony
uciekt. Sam nie wie do konca jak to mu si¢ udato. Z tego co mowit bandyci nudzac si¢
okrutnie polowanie postanowili uczyni¢ na madrego zwierza. Wyprowadzili go za mury,
ciezki tancuch przy nodze uwigzali i kazali ucieka¢. Jakim$ cudem dla tego nieszcze$nika
stary troll przechodzit niedaleko 1 bandyci w poptochu do zamku wrdcili, jego na pastwe
bestii zostawiajac. Troll nic mu nie zrobit , moze gltody nie byl moze go nie wywachat wazne
ze uj$¢ z zyciem zdotal. Przez cztery dni korytem rzeki na potudnie szedt az do tarczy
imperium dotarl, rybacy si¢ zlitowali i go do Ostrogaru przewiezli. Jak zapytatem czemu
przyszedt do mnie to mi powiedziat ze w celi siedzac przyrzekli sobie iz jesli komu$ uda si¢
uciec to ratunek sprowadzi. Moj Ksigze jako ze bogaty i z rodu szlacheckiego zagwarantowat
ze ja odpowiednich ludzi sprowadzg i ze do Ostrogaru do miejsca gdzie czeka¢ na pana
mialem udac¢ si¢ powinien temu komu uciec by si¢ udato. Mowig¢ wiec co zrobié trzeba - do
zamczyska cichcem si¢ dosta¢ i mojego Pana i tych co z nim z niewoli uratowac. Taka jest
sprawa. Nic wigcej nic mniej. Co wy na to panowie?"

Wypytany o szczegdlty powie:

"W catym zamku ponad pi¢tnastu zbojow siedzi, tazg po murach w komnatach $pig do
wigzniow prawie nie zagladaja"

"Uciekinier widziat po drodze odzial orkéw pod choragwiami katana ktory w strong gor
wapiennych szybkim marszem szedl, pewnie tropem bandzioréw i pewnie sprzymierzenca w
nich bedziecie mie¢, ponad 30 ich byto"

Zapytany o kas¢ powie tak:

"Konia kazdemu co piechotg chodzi kupi¢ razem z siodtem i sakwami, jedzenie na miesigc
dam 1 po 100 sztuk ztota na gtowg dam"

Jesli gracze beda sie targowac to zwiekszy kwote maksymalnie do 200 szt ztota. Jesli gracze
nadal nie beda chcieli jecha¢ powie:



"Niczym nie ryzykujecie. To co wam zaplace jest wasze a opowiem wam jeszcze 0 Zwyczaju
ktory w jego rodzie panuje. Jesli zywym go do jego ojca na wyspach kupieckich zawieziecie
wtedy za uratowanie jego zycia w nagrod¢ w ztocie wam wyplaci tyle ile jego syn wazy
(jeden kilogram to 100 szt zt). Jesli tylko jego ciato dostarczycie ale bez ducha to jesli nie z
waszej reki 1 winy zabity to éwier¢ tego dostaniecie"

Jesli teraz si¢ nie zdecyduja to nie niestety ale koniec przygody. Odrzucenie oferty oznacza ze
osoba bedaca wihascicielem "kamienia dusz" ma kilka dni spokoju (do $mierci ksiecia) po
czym kamien odrzuci jg jako wlasciciela i bedzie cigzy¢ nad nig fatum $mierci (objawiajace
si¢ takimi zbiegami okolicznosci ktore prowadzg do $§mierci np. jak w opowiadaniu Uhbara.
Jesli gracze si¢ zgodza to el IGAR powie Ze idzie poczyni¢ stosowne zakupy i zarzadzi
spotkanie w pelnym ekwipunku w porcie. Gracze beda mieli okoto 3 godzin na zakupy i
dobor ekwipunku. W tym czasie powinien przydarzy¢ si¢ cho¢ jeden "dziwny przypadek"
(patrz punkt "Bardzo dziwne przypadki) i od tego momentu gracze powinni zaczaé
odczuwac obecnos$¢ "kamienia dusz".

Prawdopodobnie ze wzgledu na perypetie zwigzane z "dziwnym przypadkiem" trochg si¢
spdznig ale IGAR bedzie cierpliwie czekat (nie ma innego wyj$cia) i ucieszy si¢ na widok
graczy zmierzajacych w jego strong. Po przeprawie przez jezioro gracze b¢da musieli wybrac
droge. Maja do wyboru krotsza przez las ale niebezpieczniejsza(4 dni) lub dtuzsza przez
wzgorza ale bardziej bezpieczng(6 dni). W zaleznosci od drogi ktorg pdjda gracze idz do
punktu "Droga przez las" lub "Droga przez wzgorza".

* Droga przez las

Droga przez las to 10% na spotkanie losowe kazdego dnia podrozy (roj przczot, atak wilkow,
atak pantery , szarza dzika 1 temu podobne atrakcje). Drugiego dnia podrozy dojda do polany
gdzie na $rodku ro$nie samotne duze drzewo. Na gat¢zi wisi metalowa klatka - w klatce
zamknigty jest cztowiek. Jest bardzo chudy wyglada na gltodnego i spragnionego. Pod klatka
wisi tabliczka:

WEDROWCZE!!!
TEN OSOBNIK ZAMORDOWAL SWOJA RODZINE

NIE KARM GO | NIE DAWAJ MU WODY

POD ZADNYM POZOREM NIE WYPUSZCZAJ GO Z KLATKI
JESLI JEST JUZ MARTWY TO POCHOWAJ GO

KLUCZ DO KLATKI JEST W DZIUPLI W DZRZEWIE

Czlowiek w klatce przedstawi sie jako Olzomas 1 bgdzie btagat o lito$¢. Jesli gracze beda
chcieli go zabié¢ poprosi o to aby chociaz wystuchali jego historii. Opowie im cos$ takiego:

,Nie bylem §wigty to prawda, pitem, bilem i hulatem. Pewnego dnia wrocitem do domu (do
wioski Mirag-morkir) i cata moja rodzina nie zyta. Ciata byty okaleczone a twarze
zmasakrowane. Na $rodku chatupy lezata zakrwawiona siekiera. Probowalem tuli¢ dzieci do
siebie kiedy wpadli do domo moi sagsiedzi. Obezwtadnili mnie 1 zwigzali - potem osadzili. Ale
przeciez ja tego nie zrobitem. Jestem niewinny tego o co mnie oskarzaja i za co tu zawistem.”

Twierdzi zdecydowanie Ze jest niewinny. I cierpi straszliwe katusze z gtodu 1 pragnienia.
Olzomas jest chory psychicznie nie jest Swiadom wszystkiego co robi, ma w sobie dwie



osobowosci. Jest §wigcie przekonany ze mowi prawde - wykrycie klamstwa nie wskaze ze
ktamie. Wykrycie charakteru wskaze chaotyczny-zty. Magicznie mozna leczy¢ go wyleczy¢ -
REGENERACJA PAMIECI. Jednak w momencie jego uleczenia - gdy tylko zda sobie
sprawe z tego co zrobil rozgryzie sobie aorty na przegubach dtoni i wykrwawi sie.

Jesli gracze zdecydujg si¢ odejs¢ pozostawiajac go w klatce bez pomocy poprosi chociaz o
tyk wody - jesli ktory$ gracz bedzie na tyle taskawy aby poda¢ mu buktak lub wla¢ mu wode
do ust ten sprébuje go ugryz¢. Jesli mu si¢ to uda to bohater gracza musi wykonac rzut na 1/2
odp. nr 6 w przeciwnym przypadku zachoruje na HASAGRIE. Choroba ta powoduje
niewielkg gorgczke (-10 do TR,0B,UM) i K10 razy dziennie wywotuje halucynacje (moment
i rozmiar halucynacji okresla MG). Jesli nie jest leczona to po 50+K 100 dniach ustepuje
sama. Kaptan Gramma lub akademik specjalista jest w stanie rozpozna¢ chorobg jesli wykona
rzut na MD.

Jesli gracze wypuszcza cztowieka z klatki ten podzigkuje im za pomoc i powie Ze musi
wykopac¢ swoj grob aby jego przesladowcy go nie szukali. Jesli pozostawig go samego -
spotkaja go wracajac z gor wapiennych(o ile wrdcg) w sytuacji gdy zneca sie nad ciatem
jakiej$ kobiety. Jesli gracze beda go chcieli zabrac ze soba chetnie za nimi pdjdzie i1 przy
pierwszej okazji zabije dowolng kobiete lub dziecko i to na oczach graczy - cieszac si¢ przy
tym i okazujac swoj obted.

Uwaga! w dziupli w drzewie oprocz klucza jest zmija koralowa. Jesli gracz bedzie
nieostrozny 1 wlozy reke do dziupli zmija zaatakuje, jesli gracz bedzie ostrozny, sprawdzi,
uzyje patyka itp.. zmija wyjdzie z dziupli i oddali si¢ nie atakujac nikogo

Jesli gracze szczesliwie przetrwajg podrdz przejdz do punktu ,,Pod zamkiem”

* Droga przez wzgorza

Droga przez wzgodrza to 5% na spotkanie losowe kazdego dnia podrozy (ogr zadajacy myta,
atak wsciektego warga, szarza sptoszonych opasow i temu podobne atrakcje). Trzeciego dnia
podrozy rozszaleje si¢ burza z piorunami, silny wiat, deszcz. Nastgpnego dnia po rozbiciu
obozu w blasku ksigzyca osoba pilnujgca ogniska dostrzeze nietypowe potyskiwanie. Jesli si¢
zblizy zobaczy Ze na ziemi w trawie polyskuje jaki§ metal. Roz$wietlajac obszar (np.
pochodnia, $wiattem lub czekajac do Switu) mozna zauwazy¢ ze trawa w promieniu okoto 1
metra jest wypalona w ksztalcie krggu poprzecinanego liniami. Pomiedzy spalonymi zdZbtami
trawy widac¢ kuleczki (krople) metalu, cze$¢ metalu polaczyla si¢ ze stopionym piaskiem.
Jesli ktorys$ gracz nastagpnie na symbol, podskoczy w poblizu, lub zacznie kopa¢ spowoduje ze
ziemia delikatnie si¢ zapadnie (o okoto 5 cm). Odkopujac ziemi¢ odstoni si¢ duza kamienng
plyte w ksztatcie kwadratu z duzym pegknigciem przez srodek. Ptyta przykrywa wejscie do
korytarza. Korytarz ma 10 m dlugosci, 2 m szerokos$ci i 2 metry wysokos$ci. Korytarz konczy
si¢ dwuskrzydtowymi drzwiami. Po obu stronach korytarza ok 0,5 m od drzwi z otworéw na
wysokosci 1,5 metra wystajg tancuchy. Drzwi sg zamknigte. Pociggnigcie jednoczesnie za oba
tancuchy otwiera drzwi. Po otwarciu drzwi wida¢ kwadratowa komnate o wymiarach 5x5 m.
Na jej $rodku stoi masywny glaz pokryty runicznymi znakami. Wokoét glazu w podtodze na
wyryte sg dwa kregi o promieniach 1,5 i 2 metry. W kamieniu zamocowane sa dwa fancuchy
zakonczone kajdanami. Podobnie jak przy wejsciu tak i z tej strony z obu stron drzwi ze §cian
wystajg tancuchy ich pociaggnigcie powoduje zamknigcie/otwarcie drzwi. Na obu skrzydtach
drzwi od strony komnaty widniejg elfickie litery. Po zamknigciu drzwi mozna odczytac napis:



7807 W OFIERZE CZLOWIEKA A NIE ZWIERZE

NIECH ZLY BEDZIE NAWET GDY W OBLEDZIE

JEGO CZYNY TO LEZ PRZYCZYNY

TEGO KTO KRZYWDE CZYNIL A NIGDY ZADOSCUCZYNIL
ZBRODNIAZA KTOREGO PRZELEW KRWNI NIE PRZERAZA
JESLI DO KAMNIENIA GO PRZYKUJESZ TO NIE POZALUJESZ
W NOCY GDY ON W KSIEZYCA MOCY WYDLUB ZLEMU OCZY
GDY JUZ BEZ WROKU BEDZIE NIECH I NOG SIE POZBEDZIE

I NA KONIEC SPRAW ABY CIALO BREZ RAK ZOSTALO

W KAMIENIU SEUGA UNIZONY TOBIE BEDZIE POSWIECONY
JEGO CZYNY BEDA Z TWOJEJ PRZYCZYNY

TY JEMU PANEM ON TOBIE SLUGA ODDANEM

Napis jest opisem obrzedu ktory przywola istote uwigziong w kamieniu. Aby obrzed sie udat
do kamienia ztego cztowieka. Czlowieka ktory byt zty nie tylko z charakteru ale 1 czynow
(bardzo dobrze nada si¢ Olzomas). Nastepnie okaleczajac go zgodnie z napisem gracze
spowoduja uwolnienie aniota uwiezionego w kamieniu. Nie jest to jednak typowy aniot gdyz
jest poddany "zakleciu assanu". Uwolniona istota zobowigzana jest stuzy¢ istocie ktora ja
uwolni z kamienia i bedzie to czyni¢ przez najblizsze 20 lat. MG powinien wybra¢ gracza
ktéremu bedzie stuzyt i odda hotd zaraz po uwolnieniu z kamienia. Istota ma podwojna
forme: pierwsza prawdziwa - 2,5 m wzrostu, pigkne $nieznobiate skrzydta, biekitne oczy,
dosy¢ dhugie lekko krgcone biate wlosy, silnie umig$niony. Druga postaé to postac ofiary
ktéra zostala ztozona na kamieniu - jedynie zupelie czarne teczoOwki mogg zdradzaé
nienaturalnos¢ tej formy. Dzieki mozliwosci przybrania drugiej postaci aniot bedzie mogt
podrézowac i funkcjonowaé razem z graczami nie zwracajac na siebie uwagi. Istota nigdy nie
bedzie odzywacé si¢ niezapytana, bedzie walczy¢ na rozkaz i bedzie wykonywac kazde z
mozliwych do wykonania polecen. Istota ta ze wzglgdu na "zaklgcie assanu” ma charakter
neutralny-neutralny. Jest jeszcze kilka rzeczy ktore musi robi¢ uwolniona istota a nie wiedza
0 niej gracze - 1.Nie moze zdradzi¢ nikomu 3 pozostatych zadan i musi czyni¢ wszystko aby
to ze je wykonuje pozostaty absolutng tajemnicg. 2. Kazdej pelni w miesigcu SHNYK-RAN
musi ztozy¢ ofiar¢ z Zycia istoty rozumnej - w rytuale ktorego nauczyl go demon naktadajacy
niego "zaklecie assanu". Rytuat zawsze jest taki sami 1 polega na narysowaniu weglem z
ogniska kota , nastepnie narysowaniu kilku demonicznych symboli , ostatnim elementem jest
umieszczenie zywej istoty wewnatrz kregu 1 pozbawienie jej zycia. 3. Raz na miesigc musi
uczyni¢ zty i chaotyczny czyn ktory destrukcyjnie wptynie na czyje$ zycie (np. podpali¢ dom,
zatru¢ bydlo, okras¢, wzbudzi¢ miedzy osobami nienawis¢ itp) 4.Ostatniego roku stuzby zabi¢
swojego pana (czytaj: bohatera gracza) w takim rytuale jak odprawia co miesigc.

Jesli gracze szczgsliwie przetrwaja podroz przejdz do punktu ,,Pod zamkiem”

* Pod zamkiem

Po dotarciu do "gniazda kondora" wida¢ kilkanascie namiotéw (11) i powiewajace nad nimi
choraggwie Katana. Oboz Katanowcow to oddziat koczowniczy ostabiony wezesniejszymi
walkami sktadajacy si¢ 36 orkow wojownikoéw z poz.4 i jednego orka poz.8 (dowddca).
Ciezko bedzie przedostac¢ si¢ w poblize zamku niezauwazonym przez ich patrole —
aczkolwiek jest to mozliwe.



Szukajac/obserwujac zamek z daleka mozna wywnioskowac ze:
* W zamku jest ok.15 bandytow
* Sa dobrze uzbrojeni, kazdy w bron do walki wrecz i strzelajaca

* Droga do zamku to most nad przepascia — pilnowany 24 godziny na dobg przez kilku
bandytow

* Jest szansa na dostanie si¢ do zamku od potnocy — jest tam zniszczony mur i wyrwa nie jest
pilnowana — wymaga to jednak niebezpiecznej wspinaczki

* Jesli gracze bedg szukac to maja szanse 20% + 10% na kazda godzing poszukiwan ze znajda
wejscie do jaskini lezgcej wprost pod zamkiem 1 istnieje duza szansa ze jaskinia polaczona
jest z nim w jaki$ sposob polaczona.

Jesli gracze zdecyduja sie porozmawia¢ z wojownikami to dowodca (nazywa si¢ el Burg)
wypyta kim sg i czego chcg. Jesli powiedzg ze przyszli odbi¢ wigznia to pokrotce opowie im 0
sytuacji:

* W zamku jest 0k.18-20 bandytow

* Uzbrojeni dos¢ dobrze ale najgorsze jest to ze prawie kazdy z nich ma jakas$ bron strzelajaca
a na nurach ustawione sg kusze watowe

* Szef bandy nazywa si¢ Furg Hytor i za jego glowe wyznaczona jest nagroda 500 szt zt.
Pomimo ze jest to duza nagroda to Burg nie ma najmniejszej ochoty z nim walczy¢ - widziat
kiedys jak walczyt z jego ludzmi i jak jednym uderzeniem miota odrywat korpus od noég przy
okazji masakrujac ciato.

* Za kazdego jego cztowieka Hytora jest 25 szt zt nagrody.

* Do zamku (do bramy) prowadzi tylko jedna waska droga/most nad przepascia - szerokos¢
mostu to okoto 3 metry - dtugos¢ to ok 50 metrow

* Na zamek byl przeprowadzony jeden szturm ale zakonczyt si¢ stratg 8 ludzi i ranieniem 2
obroncoOw

* Wydaje si¢ ze wsrod obroncoéw jest jakis mag gdyz podczas szturmu stycha¢ byto
wypowiadane zaklecia (to akurat tylko plotka - w zamku nie ma zadnego maga)

* Do zamku wiodg dwie pewne drogi:

- jedna to gtowna brama - raczej samobdjstwo i el Burg szczeze odradza.

- druga to wyrwa w poétnocnym murze. W poinocnej czgsci muru istnieje duza wyrwa
ktorg widaé nawet stad. Nikt jej nie pilnuje a przynajmniej nie wida¢ zeby kto$ tam chodzit.
Niestety caty zamek jest na wysokiej gorskiej szpicy a wigc wszystkie §ciany wiodg stromo w
dot. Najlepsze podejscie do wyrwy to 80 metrow wspinaczki po prawie pionowej $cianie z
jedna potka skalng w potowie drogi.



* Jest jeszcze co$ - zwiadowcy ponizej zamku w odlegtosci 300 metréw od mostu znalezli
zarosnigte wejscie do jaskini. Wydaje si¢ ze ta jaskinia moze mie¢ jakie$ potaczenie z
zamkiem ale niestety ochotnik ktoérzy tam wszedt nie powrécit.

* Wystany zostat postaniec ktory ma sprowadzi¢ positki ale Burg nie spodziewa si¢ ich
wczesniej niz przed uptywem 2-4 dni (w zaleznosci od drogi jaka dotarli gracze) . Jak tyko
przybeda przeprowadza atak.

* Niestety znajagc mentalno$¢ tych bandytéw nie ma raczej szans na to ze w przypadku
porazki pozostawig ktoéregokolwiek z wigzniéw przy zyciu. Jesli wigc gracze chcg uwolnic¢
zaktadnika majg na to okoto 1-3 dni.

Gracze mogg wybra¢ dowolng droge i metod¢ dostania si¢ do zamku. Opisane zostaty dwie
najbardziej prawdopodobne — wejscie przez jaskini¢ i wspinaczka od strony poéinocnej. Jesli

gracze wybrali jedng z tych drog przejdz do punktu ,,Jaskinia” lub ,,Pélnocny mur”. Jesli
wymyslili inny sposob i dostali si¢ do srodka zamku to przejdz do punktu ,,Wewnatrz zamku”

* Jaskinia
Jesli gracze zdecyduja si¢ i$¢ jaskinig to:
* Wejscie do jaskini ukryte jest w gestych, iglastych krzakach

* Wejscie jest dosy¢ niskie ok 1,5 m a wigc tylko niskie rasy poruszajg si¢ normalnie -
pozostali majg walke¢ w trudnych warunkach

* Jaskinia jest catkowicie ciemna a wigc tylko osoby z widzeniem w ciemnos$ciach lub z
pochodnig/lampa widzg normalnie (mozna takze postugiwac si¢ infrawizjg jesli uda si¢
przyzwyczai¢ wzrok do ciemnosci)

* Sciany s mokre i z glebi jaskini stychaé kapanie kropel wody

* Po przejsciu okoto 100 metréw waskim(max 1 osoba), niskim opadajacym w dot
korytarzem dochodza do kompleksu jaskin rozciggnigtych pod zamkiem.

* Bez pochodni/lampy lub infrawizji bardzo trudno si¢ porusza¢ , szczegdlnie ze podtoga
pokryta cieniutkg $liskg warstwa glonow i mutu.

* Pelno jest katuz wody - w niektorych miejscach woda sigga nawet do kolan.

* Po $cianach taza pajaki i robaki - niektore jadowite (20% ze ukaszenie powoduja silny bol
przez K10 rund uniemozliwiajacy koncentracje 1 walke)

* Doktadny plan jaskini narysowany jest na mapie.

* Jedna z komor jaskini (oznaczone 1 na mapie) jest legowiskiem pary niedzwiedzi
jaskiniowych. Samica opiekuje si¢ jednym matym niedzwiadkiem. Jesli w druzynie jest fowca
moze wyczu¢ specyficzny zapach niedzwiedzia (wymagany rzut na "Rozpoznawanie zwierzat
1ros$lin") 1 ew. ostrzec druzyne¢. Samiec jak tylko ustyszy/wyczuje druzyne zacznie biec w ich



strong 1 stanie na dwoch tylnych tapach prébujac odpedzi¢ druzyneg / pokazac swoja site (jest
to jedyny moment kiedy fowca moze sprobowac "oblaskawienia" a druid "pozyskania
zwierzat"). Jesli druzyna nie zacznie si¢ wycofywac to nastapi atak zwierzecia (ew.
obtaskawiony przepusci druzyne o ile nie bedg szli dalej w kierunku legowiska). Jesli druzyna
pokona samca i zblizy si¢ do legowiska to zaatakuje samica - tu niestety nie bedzie
mozliwosci obtaskawienia/pozyskania. Niedzwiedzie beda walczy¢ az do $mierci druzyny lub
ich. Niedzwiadek w legowisku jest zadziorny ale praktycznie bezbronny i bez opieki samicy
zginie z glodu.

* W dalszej czesci korytarza gracze trafig na dziwny posag. W skale wyrzezbiona twarz
dziecka (z rasy ludzkiej). Gracze nie beda w stanie ustali¢ jak bardzo stara jest ta rzezba i
czemu ma shuzy¢. Jesli gracze sprobuja wykry¢ magi¢ okaze si¢ ze jest posag jest magiczny.
Po doktadniejszej analizie dojda do wniosku ze jest to zbiornik potencjalu magicznego i jest
w nim 36 PM. Jesli gracze zdecydowali by si¢ na identyfikacje przedmiotu magicznego
odkryja (wymagany odpowiedni rzut) ze posag gromadzi potencjal magiczny z otoczenia w
ilosci K2 PM na 10 lat. Jesli gracze jakim$ cudem wpadli by na pomyst Zeby roztupa¢ posag z
litej skaty(10K 10 godzin pracy) to okaze si¢ ze w jego $srodku jest magiczny czarny gorski
krysztat i to on byt Zrédtem niezwyktej mocy kamiennej twarz - co wigcej po wyjeciu go ze
skaty bedzie 10 szybciej gromadzit PM (K2 na rok).

* W s$rodkowej czesci kompleksu gracze moga natrafi¢ na stare (okoto 5 lat) opuszczone
obozowisko 2 0s6b. Postania sa przemoczone i przegnite, sakwy przezarte przez robaki i
zniszczone. Jesli gracze przeszukaja obozowisko znajda:

- Mieszek z 33 sztukami srebra

- Mieszek z 3 bursztynami(1 jest wart 10 sztuk srebra)

- Pier$cien ze srebra ( + SPR ,warte 1 sztuk srebra )

- Sztylet typowy (zardzewialy)

- 5 wytrychow przerdzewiatych (-30 do zdolnosci)

* Btadzac/zwiedzajac dalej jaskinie gracze dojda do glebokiej rozpadliny (ponad 20 metrow) i
zerwanego mostu sznurowego. Rozpadlina nie jest jako$ bardzo szeroka (okoto 6 metrow) ale
ze wzgledu na §liskg nawierzchni¢ i kamienie raczej nie bedzie mozliwa do przeskoczenia.
Gracze mogg postuzy¢ sie¢ metalowymi kotwami (dlugie wystajace paliki wbite w skatg) na
ktorych wisiat most do zaczepienia liny (rzut na odlegtos¢ ok. 10 metréw - lasso 1/10 ZR ,
hak 1/2 ZR , kotwiczka cata ZR), uzy¢ wspinaczki (modyfikator -30 ze wzgledu na §liska
skale i robactwo[uwaga na ukaszenia]) lub dowolnej innej techniki ktorg wymysla gracze.
Gracze jesli przyjrza si¢ dnu rozpadliny moga dostrzec cialo (zwiadowca ktory wszedt tu
kilka dni wczesniej).

* Po przeprawieniu si¢ na drugg jesli gracze pojda w dot mapy natrafig na bardzo stare,
popekanie kamienie rytualne. Kamienie sg pokryte glonami 1 petno na nich robakoéw. Na
kamieniach udaje si¢ odczytac bardzo stare pismo reptylionskie. Jesli historyk lub akademik
ze znajomoscig reptylionskiego beda chcieli odczytac to pismo okaze si¢ ze na kamieniach
wyryte jest prawdziwe imi¢ potdemona ktorego gatunek na Orchii zwany jest jako pirat (po
orkowemu Harkor). Imi¢ NuhyrGusaSetHythesUrganUn - moze by¢ uzyte do przywotania tej
istoty odpowiednim zaklgciem lub rytuatem.

* Jesli gracze pojda w gore mapy trafig na kamienny posag , idealnie wyrzezbionego ,
nagiego potolbrzyma. Tworca tej figury musiatby by¢ mistrzem w swoim fachu gdyz z
najmniejszymi detalami oddat nawet najbardziej subtelne detale. Jednak figura nie jest tym na



co wyglada poniewaz w rzeczywistosci jest to czarna gargoila ktora przybrata kamienng
forme ostatnio zjedzonej ofiary. Posag nie stoi tu bez powodu. Gargoila jest straznikiem
przej$cia ktore okryte iluzjg znajduje si¢ kilka metréw od niej. Jesli gracze dotkng gargoile
lub odkryja iluzyjng $ciang (chociaz wyglada jak zwykta kamienna $ciana jaskini po ktorej
chodza robaki i $cieka woda to mozna przez nig przelozyc¢ reke/ przejs$¢) gargoila
odkamienieje i zaatakuje graczy. Istnieje jednak mozliwo$¢ uniknigcia ataku. Posag stoi
wewnatrz ledwo widocznego (jesli gracze s3 uwazni to wymagane jest test 1/2 Int lub nawet
pobiezne ,,wykrycie skrytos$ci”’) symbolu oka. W symbol wpisany jest czar ktorego zadaniem
jest obudzenie (PRZEBUDZENIE KAMIENIA) gargoili w chwili przejscia przez $ciang. Jesli
graczom uda si¢ wytrze¢ symbol gargoila nie przemieni si¢ w zywg istote i niezaatakuje -
aczkolwiek jesli gracze dotkng kamiennej figury(gargoili) to ta zaatakuje ich z wéciektoscia.

* Za przejsciem jest krotki korytarz ktory przeksztalca si¢ w schody w gore. W korytarz jest
zabezpieczony putapka. Na zakrecie korytarza pomiedzy dwoma uchwytami pochodni jest
zapadnia. Kazda osoba ktorg stanie na tym obszarze caltym ci¢zarem ciata powoduje otwarcie
zapadni i spada 5 metrow w dot na kolce (3K 100 obrazen obuchowych od upadku +
K100+1/4 wagi postaci w SF od kolcow (obrazenia ktute). Potapke mozna rozbezpieczyc¢ i
uaktywni¢ za pomocg przekrecenia uchwytu na pochodnie. Aby wykry¢ putapke wymagany
jest udany rzut na "wykrywanie ukrytosci" aby pozna¢ metode rozbezpieczenia pulapki
wymagany jest rzut na "rozbezpieczanie ukrytosci". Po otwarciu zapadni na dnie pomig¢dzy
kolcami mozna zauwazy¢ bielejace kosci jakiejs istoty , rozsypane monety oraz miecz. Jesli
gracze chcieli by to zebrad jest tam:

-21 sztuk ztota

-59 sztuk srebra

-Pierscien ze ztota ( + 5PR ,warte 1 sztuk zlota )

-Miecz typowy - podrdzewiaty - jednak wypolerowany i wyczyszczony okaze si¢ robotg
wysokiej jakosci (+10 TR)- bogato zdobiony

-Sztylet zardzewiaty

*Schody prowadza do niewielkiego labiryntu w ktérym mozna odnalez¢ pracownie
czarnoksieznika — przejdz do punktu ,,Labirynt”

* Labirynt

Doktadny plan labiryntu narysowany jest na mapie. Jesli gracze beda mieli troche szczgscia to
moga na do nastgpnego poziomu przejs¢ bez jakiejkolwiek walki. Niestety labirynt miat by¢
putapka dla niechcianych gosci i zostat przygotowany na ich przyjscie. Dlatego jego
zwiedzanie bedzie dosy¢ niebezpieczne. Sercem labiryntu jest pracownia czarnoksi¢znika -
jest najlepiej ukryta ale mozna w niej znalez¢ kilka ciekawych rzeczy.

* komnata do ktorej wchodza gracze (ze schodow) jest obszerna i ciemna - nie ma zadnego
zrodia §wiatta , Sciany sg kamienne , podtoga z kruszonych kamieni. Jesli gracze si¢ po niej
rozejrza znajdg kamienng figurg kobry (kaptan bedzie wiedziat ze to oftarzyk Seta) oraz
dwoje drzwi. Drzwi po prawej stronie (na mapie) zamkni¢te sg na zamek (prosty modyfikator
otwierania 0) - drzwi po lewej stronie (na mapie) mozna otworzy¢ bez klucza.

* jesli gracze wejda do komnaty z otwartymi drzwiami (na mapie oznaczone 1) to zaraz po
wejsciu w ich strong ruszy 6 nieumartych (Zombie) - wyjda z zakamarkow komnaty gdzie
czekaty w bezruchu na swoje przyszte ofiary. Nie beda specjalnie wymagajacym



przeciwnikiem ze wzgledu na ich inteligencje i niskie wspotczynniki. Moga jednak
przestraszy¢ pierwszy raz widzacych je graczy szczegdlnie ze obecnos¢ ,,Kamienia dusz”
wzmacnia poczucie strachu (-10 odp. nr 2)

* Jesli gracze wejda do komnaty z zamknigtymi drzwiami (otworza zamek , wywarzg drzwi
[min 400 sf] lub je zniszczg [50 wytrzymatosci]) zobaczg obszerng pustg komnate. Jest tylko
jedno wyjscie z tej komnaty wiodace w dot (na mapie), gracze powinni dostrzec tez uchwyt
na pochodnie (oznaczony 5 na mapie). By¢ moze skojarzg ze na nizszym poziomie taki sam
uchwyt dezaktywowat zapadni¢. Tu uchwyt tez ma ukryta funkcje i jego przekrecenie otwiera
ukryte drzwi do pracowni czarnoksieznika (oznaczone 4 na mapie)

* W Kkorytarzyku w ktorym jest ukryte przejscie (oznaczone 4 na mapie) jest jeszcze dwoje
drzwi. Po prawej (na mapie) sg zamkniete (zamek prosty - modyfikator 0 , min SF do
wywazenia 400 , wytrzymatos$¢ drzwi 50) ale prowadzg do schodow ktore z kolei prowadza
na poziom lochéw do sali tortur. Drzwi po lewej (na mapie) prowadzg do duzej pustej
komnaty z ktorej widac tylko jedne drzwi (oprdcz tych ktorymi wejda gracze).

* Komnata znaczona nr 2 na mapie jest najniebezpieczniejszym miejscem w catym labiryncie.
Jest to komnata z putapkg gazowa. Miej wiecej w potowie korytarza (komnaty) znajdujg si¢
zapadki powodujaca po nadepnigciu zamknigcie/zatrzasnigcie obu drzwi do komnaty 1
uwolnienie gazu. Gaz jest silnie trujacy - zadaje k100 obrazen co rundg ew. potowe po
udanym rzucie na odporno$¢ nr 7. Gaz bedzie si¢ utrzymywat przez 50+k100 rund. Po p6t
godzinie drzwi otworzg si¢ samoczynnie. Jesli gracze w trakcie dziatania putapki (po
uwolnieniu gazu) beda chcieli si¢ wydostac¢ z tej komnaty musza wywazy¢ drzwi (min. 400
sf) lub je zniszczy¢ (50 wytrzymatosci). W pierwszych rundach dziatania putapki mozna
probowa¢ wstrzymac¢ oddech - jednak wymagany jest rzut na odp. nr 4 za kazda kolejng runde
zmniejszany o 10 (w pierwszej 0, w drugiej -10, w trzeciej -20 itd.) - pierwszy nieudany rzut
uniemozliwia dalsze wstrzymywanie oddechu i wciagnigcie gazu do ptuc. Rozproszony w
duzym pomieszczeniu gaz (po zniszczeniu/wywarzeniu drzwi) jest znacznie mniej szkodliwy
i zadaje tylko k10 obrazen co rundg jesli nie wykona si¢ udanego rzutu na odp.nr 7 - ew 1/2
tego po udanym rzucie. Rozproszony gaz zaniknie 10 szybciej niz bylo by to w komnacie
putapce - czyli po 5+k10 rundach. Putapke mona wykry¢ w trzech punktach tj. przy obu
drzwiach oraz w srodkowej czesci korytarza przy zapadkach. Rozbezpieczenie putapki
("rozbezpieczanie ukrytosci") jest dosy¢ trudne i wymaga udanego testu - 20, "przesliznigcie"
nie ma ujemnych modyfikatorow.

* Zwiedzajac labirynt gracze mogg trafi¢ do komnaty oznaczonej na mapie nr 3. Komnata jest
strzezona przez rycerza - ko$ciotrupa mickkogltowego. Rycerz uzbrojony jest w tarcze
rycerskg 1 miecz typowy - jego ciato(szkielet) chronione jest przez zbroj¢ ptaszczyznowa
normalna. Ten przeciwnik bedzie prawdopodobnie dosy¢ wymagajacy dla druzyny ze
wzgledu na jego inteligencje¢, odwzorowanie profesji i odporno$¢ na ciosy.

* Ostatnig putapka labiryntu jest magiczne lustro (korytarz w $rodku labiryntu). Gdy BG
stanie przed lustrem i odbija si¢ w nim minimum przez rund¢ to w nastepnej rundzie obok BG
pojawi si¢ jego sobowtdr. Po chwili przygladania si¢ BG sobowtor zaatakuje gracza. Bedzie
mial wszystkie wspotczynniki fizyczne identyczne jak posta¢ gracza i bedzie poruszac si¢
identycznie jak gracz. Pozostali gracze jesli od poczatku nie sledzili wzrokiem postaci gracza
(nie widzieli momentu pojawiania si¢ sobowtora) nie bedg w stanie odr6zni¢ sobowtora od
orginatu. Sobowtor bedzie atakowat gracza analogiczne jak robit by to gracz i w sposob
charakterystyczny dla gracz. (sobowtor moze postugiwac si¢ wszystkimi dostepnymi przez



gracza bronmi i czarami). Gracz prawdopodobnie uniknie wigkszo$ci obrazen ranig go tylko
te przy ktorych nie udato mu si¢ odeprzec iluzji (rzut na odp.nr 1 zmniejszong o 20). Jesli
gracze zbija lustro (wytrzymato$¢ 4) sobowtor zniknie ale gracz ktorego byt sobowtor musi
wykona¢ rzut na szok (odp.nr 4). Nieudany rzut oznacza omdlenie i paraliz umystowy przez
nastepne K100 rund.

* Jesli graczom uda si¢ odnalez¢ tajne przejscie (oznaczone na mapie 4) i otworzyc je
(uchwyt do pochodni oznaczony na mapie 5) moga dotrze¢ do pracowni czarnoksi¢znika. Jest
to duza komnata z podtoga wylozong marmurowymi ptytkami. Pierwsze co rzuci si¢ w oczy
graczom po wejsciu do komnaty to olbrzymi okrag w ktérym wpisane jest wiele symboli i
znakow magicznych. Po podejsciu blizej okaze si¢ ze symbole wykute sg w marmurze a
rowki wypetnione sg zaschnietg krwig. Obok symboli magicznych stoi mroczny ottarz. Na
jego szczyt prowadzi kilka schodkow. Gracze szybko spostrzega ze na duzej czgsci podtogi sa
slady zaschnietej krwi 1 ze wigkszo$¢ powstala w skutek wleczenia kogo$/czego$ z sasiednie;j
matej komnaty. Jesli gracze zajrza do niej to zobaczg stara, przerdzewialg klatg naszpikowang
kolcami. Oprdcz pustej klatki nic wiecej nie znajda. W komnacie z symbolami i ottarzem sa
jeszcze jedne drzwi - prowadzg pokoju czarnoksi¢znika. Wewnatrz komnaty widaé duzy
batagan, brudny stut na ktorym wida¢ olbrzymia plame zaschnigtej krwi, zakrwawione 16zko,
ksigzki pozrzucane z potek, poprzewracane i pottuczone fiolki z jakimi$ substancjami. Na
biurku kilka poplamionych atramentem pergaminow, potamane piora. Jesli gracze
przeszperaja caly pokdj moga zabraé:

*93 kartek czystych pergaminow

*Ksigga o magii - szt.1

*Doktryny Magiczne - szt.3

*Ksiega o broniach- szt.1

*Ksiega o religiach - szt.3

*Ksiega o sztuce - Szt.2

*Ksigga o uzbrojeniu - szt.3

*Ksigga o morzu - szt.1

*Kodeks ztodziejski - szt.1

*Ksigga o rolnictwie - szt.1

*Kodeks ztodziejski - szt.1

*Ksigga Przygodowa - szt.1

*Romans - szt.1

*Ksiega dezinformujaca - szt.1

*Pamietnik- szt.1

*Ksigga o zwierzetach (o wilkach)

*Ksigga o potworach (o goriaszach)

*Pergaminy z planami i mapami (okolicy, jaskin i plany zamku)

*Ro6zdzka czarodziejska - czarny pocisk - 18 tadunkow - k10*10 obrazen

*Flakonik z porcjg ranigcej trucizny dziatajaca po wypiciu po 8 rundach

*Naczynie z porcja krwi trola

*Naczynie z 2 porcjami osadu krwi orkow Uruk—Hai

*Naczynie z porcja ekstrakt z gruczotéw slinowych gobordw.

*Mikstura Antymagicznosci - daje 30% antymagi

*Mikstura Czarnej Smierci - Z mumi - obniza EZ o 6.

* Jesli gracze odnajda schody prowadzace na gor¢ moga opuscic labirynt i przej$s¢ ma poziom
lochow do sali tortur — przejdz do punktu ,,Lochy-sala tortur”



*Lochy - Sala tortur

Doktadny plan sali tortur narysowany jest na mapie. Plan Wchodzac po schodach gracze
wejda na poziom lochéw. Schody konczg 1 zaczyna si¢ krotki korytarz ktory zakreca 1 konczy
si¢ $ciang (Nr 1 na mapie). Przy koficowej $cianie jest dzwignia. Pociagnigcie za nig otwiera
Sciang/drzwi ktora jest przed graczami i umozliwia wejscie do sali tortur. W sali czu¢ straszny
fetor po podtodze chodzg biate robaki , podtoga jest brudna od fekaliow. Gracze ktorzy chca
cokolwiek robi¢ w tej komnacie muszg w kazdej rundzie swojej dziatalno$ci wykona¢ rzut na
odp. nr 7. Nieudany oznacza torsjie i wymioty przez k10 rund - uniemozliwiajace
jakiekolwiek czynnosci - przy ew. walce tylko obrona ze zbroi i magii. Jesli graczom uda si¢
przetrwa¢ w tym pomieszczeniu ponad 10 minut (60 rund) to uodpornig si¢ na fetor i nie
wymagane bedg kolejne rzuty. Jak wszedzie w podziemiach takze i1 tu panuja ciemnosci.
Tylko pochodnia/latarnia ew. widzenie w ciemnosciach/infrawizja umozliwi graczom
poznanie zawarto$ci komnaty. Sala tortur jest dosy¢ duza. Porozstawiane sg tu stoliki z
narzedziami tortur, toza do rozciggania i wytamywania stawow, wygaszone palenisko do
grzania zelaza 1 dwa ciata przykute do $ciany. Jesli gracze doktadnie przeszukaja posag kobry
(oznaczony nr 2 na mapie) mogg znalez¢ obrotowy przetacznik zamykajacy sekretne drzwi do
schodow (po lewej stronie prowadzace do labiryntéw oznaczone nr 1 na mapie). Na prawej
$cianie pomieszczenia jest dzwignia (0znaczona nr 3 na mapie) - pociagni¢cie za nia
otwiera/zamyka przejscie do cel wigziennych.

Sala tortur nie jest znana bandytom (nie wiedzg o jej istnieniu). Jest 10% szans na to ze akurat
w chwili otwierania drzwi do sali wigziennej byto tam dwoch straznikoéw. Jesli gracze beda
cicho i nie bedg sta¢ zaraz przy drzwiach straznicy nie podniosg alarmu (nie pobiegna na
gore) tylko wejda zaciekawieni do korytarza. Jak tylko zobaczg graczy (ew. rzut na
zaskoczenie) rozpocznie si¢ walka. Oczywiscie jest 90% szans na to ze nikogo akurat nie
bedzie w sali wigziennej 1 gracze wejda tam bez problemow. Jesli wywigzata by si¢ walka
przejdz do punktu ,,*Walka o wigzniow”. Jesli graczom uda si¢ unikng¢ walki i wejda do sali
obok przejdz do punktu ,,Lochy - Cele wigzienne”

*Lochy - Cele wiezienne

Doktadny plan cel wigziennych narysowany jest na mapie. W catym pomieszczeniu jest
ciemno i nie ma tu zrodet $wiatta (ew. jesli sg straznicy na stole stoi oliwna lampa
o$wietlajaca przedsionek). Stycha¢ pojekiwania i ruchy wiezniéw. Ksiaze Dagur razem z
pozostatymi wigzniami przetrzymywany jest w jednej celi (oznaczonej 3 na mapie). El IGAR
bez wahania wskaze ksigcia, ew jesli IGAR nie zyje/ nie ma go z graczmi to Ksigze Dagur
Akhanar sam wstanie 1 si¢ przedstawi graczom. Wigzniow jest pigcioro: Ksigze Dagur
Akhanar , ranny(nieprzytomny) elf szlachcic(Tan Celasin), dwoch ludzi (el Jarta i el Abar -
zamozni kupcy z Ostrogaru) oraz reptylion rycerz (Tan Sansargan). Cela graczy zamknigta
jest na dosy¢ skomplikowany zamek (-20 do otwierania zamkdw) ew. gracze moga miec
klucz ktory znalezli przy straznikach. Jesli gracze chcg wytamac krate muszg jej zada¢ ponad
100 uszkodzen - kazde uderzenie to 5% szans na to ze ktos to ustyszy i przyjdzie to sprawdzic¢
(rzut na 1/2 interligencji straznikow - czy zejda sprawdzi¢). Jesli graczom uda si¢ otworzy¢
krate oznacza to ze uwolnili ksiecia i teraz czeka ich zadanie wydostania go z lochéw do
bezpiecznego miejsca. Gracze muszg jeszcze opusci¢ zamek.



Jesli gracze przybyli jawnie i pokonali wszystkich bandytow to prawdopodobnie zechca
przeszuka¢ zamek. Moze im to zajgé nawet kilkanascie godzin i znajda tylko skarb ktory jest
w komnacie Furg Hytor'a.

Jesli gracze przyszli od strony jaskini to prawdopodobnie majg oczyszczong droge i podrdz na
zewnatrz bedzie juz tylko formalno$cig aczkolwiek pewng trudnos$¢ beda bedzie stanowita
przeprawa nad przepascia w jaskini.

Jesli nie przyszli od strony jaskin to postugujac si¢ zdolnoscig "Wykrywanie ukrytosci” (kasta
zlodziejska) majg teraz szans¢ odnalez¢ ukryte przejscie do sali tortur a stamtad do labiryntu i
dalej przez jaskini¢ do wyjscia. Sekretne drzwi do sali tortur (oznaczone 1 na mapie) mozna
otworzy¢ wcisnigciem kamienia na przeciwleglej Scianie (oznaczony 2 na mapie). Otwarcie
sekretnych drzwi wymaga ich znalezienia ("Wykrywanie ukrytosci") i udane
"Rozbezpieczanie ukrytosci" lub znalezienie kamienia ("Wykrywanie ukrytosci") i jego
wcisnigcie.

Jesli udato si¢ niepostrzezenie dosta¢ do lochéw to musza si¢ liczy¢ z tym ze cele wigzienne
jest raz na jaki$ czas dogladana przez bandytow. W chwili wejscia do niej graczy istnieje 10%
szans ze para bandytow tu siedzi. Jesli nie ma tu straznikow to istnieje 20% szans ze w ciagu
K100 minut kto$ tu przyjdzie. Jesli wywiaze si¢ walka przejdz do punktu "Walka o
wiezniow".

Jesli graczom udato si¢ wyj$¢ z na zewnatrz zamku w bezpieczne miejsce przejdz do punktu
”Uwolnienie Ksigcia Dagur Akhanar'al’

Jesli udato si¢ graczom wyjs$¢ na zewnatrz zamku w bezpieczne miejsce ale Ksigze niezyje
przejdz do punktu ,,Martwy ksigze”

*Walka o wiezniow.

Jesli gracze wdadza si¢ w walke w pomieszczeniach wigziennych i pozwola ktéremus
bandycie uciec na schody ten ucieknie do zamku i zaatalarmuje pozostatych. Wtedy czeka
graczy walka z 4-5 bandytami. Taktyka walki bandytow to przede wszystkim strzaty ze
schodow (kusze ew tuki refleksyjne) a jesli to nie przyniesie oczekiwanych rezultatow to
walka wrecz. Jesli gracze pokonajg bandytow ew. zmuszg ich do wycofania na schody to
wycofajg sie. W zaleznos$ci od tego czy bandyci wiedzg czy nie wiedzg o tajnym przejsciu do
sali tortur zachowajg si¢ zupetnie inaczej. W przypadku kiedy nie wiedza o sekretnym
przejsciu postanowig zamkng¢ graczy w lochach - zamkng 1 zabarykaduja drzwi aby ci nie
mogli si¢ wydosta¢ (ew. przy probie wytamania drzwi natychmiast wszcza¢ alarm i walczy¢
w otwartym terenie gdzie mozna uzy¢ wszystkich tucznikow 1 zastosowa¢ wygodne dla
bandytéw manewry).

Jesli bandyci wiedzg o tajnym przejs$ciu postanowig atakowa¢ wiekszymi sitami 1 zepchna¢
graczy w glab komnat wigziennych - samemu zajac strategiczny korytarz do sali tortur - tu do
walki wlgcza si¢ takze kosynierzy Furg Hytor'a czyli Enril i Hangil. Trudno przewidzie¢
przebieg walki - wszystko zalezy od taktyki i wspotczynnikow BG. Jesli konfrontacje wygraja
gracze i zginie ponad 8 bandytow wtedy napastnicy definitywnie wycofaja si¢ i zabarykaduja
wszystkie drzwi. Furg Hytor pogodzi si¢ ze stratg ludzi co wigcej w tajemnym korytarzu
bedzie widziat szanse¢ ucieczki dla siebie i swoich kamratow. Odczeka dzien dajac szansg



graczom na ucieczke po czym sam sprobuje odnalez¢ tajne przejscie i wydostac si¢ z zamku
wraz z bandytami.

*Polnocy mur

Wejscie od strony wyrwy w murze jest drugim rozwigzaniem ktére mogg wybrac. Pionowa
$ciana i wyrwa w murze jest praktycznie nie pilnowana. Jesli gracze zdecydujg si¢ na
wspinaczke to maja do przejscia 2 razy po 40 metrow wspinaczki. Tylko bardzo zrgczne
postacie sg w stanie temu sprostac¢ - W przeciwnym przypadku upadek z wysokosci (K100
obrazen na kazdy metr powyzej 1). Potka skalna to ok 20 m2 o wymiarach 2,5x8 metrow.
Pierwsza osoba ktora wejdzie na potke moze umocowac ling aby utatwi¢ wspinaczke
pozostatym - jednak jedyne sposobne do umocowania liny miejsce nie moze by¢ obcigzone
bardziej niz 200 kg(800 SF) w przeciwnym przypadku fragment skaty oderwie si¢ i lina
spadnie. Sama wspinaczka na potke nie jest bezproblemowa - okoto 30 m wysokos$ci pierwsza
wspinajacg si¢ postac zaatakuje para ptakow ktorych gniazdo znajduje si¢ na polce. Ptaki
beda rozprasza¢ wspinajacego si¢ i wsciekle skrzecze¢ - powoduje to ujemny modyfikator -10
do wspinaczki ale raczej nie zwrdci uwagi bandytow na murach ( ew. rzut k100 powyzej 95).
Jesli gracze nie bedg odganiac si¢ przed ptakami to te bedg bolesnie dzioba¢ w odstonigte
cze$ci ciata (ew. ataki bohateréw to walka w trudnych warunkach 1/2 TR,OBR - mozliwa
tylko bron JL). Druga cze¢$¢ wspinaczki jest znacznie bardziej niebezpieczna ze wzgledu na
putapke zamontowang na wysokosci ok. 75 metrow. Putapka to kilka poluzowanych skat
zwigzanych ling - konce wezla zwisaja swobodnie w doét 1 z nocy nietrudno pomyli¢ je z
korzeniami. Pociggni¢cie za ling powoduje uwolnienie k10 kamieni. Kazdy z nich ma
Trafienie 70 i skutecznos$¢ 50-/+K25 (obrona gracza jest w trudnych warunkach czyli 1/2
normalnej).Dodatkowo trafiona kamieniem posta¢ musi powtdrzy¢ rzut na wspinaczke z
modyfikatorem -20. Jesli wspinajacy zadeklaruje ze wykrywa putapki (kasta ztodziejska) to
zauwazy jg automatycznie, jesli nie to w dzien musi wykona¢ rzut na INT w nocy na 1/2 INT
(jesli nie ma widzenia w ciemnos$ciach/infrawizji to na 1/10 INT). Uwolnienie kamieni
znacznie zwigksza szanse zauwazenia wspinajacego si¢ (rzut powyzej 80 na k100). Po
dotarciu do celu okazuje si¢ ze wyrwa w murze jest tylng $ciang zruinowanej stajni. Daje
ostong przed wzrokiem straznikow. (przejdz do punktu "Wewnatrz zamku")

Ta droga(poinocna $ciana gory) jest raczej jednokierunkowa dla graczy — nie bedg mieli
szansy sprowadzi¢ tedy uwolnionego ksi¢cia oraz pozostatych oswobodzonych.

* Wewnatrz zamku

Zadnego bandyty nie ma na dziedzificu. Na murach jest 5 straznikéw - obserwuja most i co
jaki$ czas (2k10 rund) zerkaja na dziedziniec i wejscia do komnat. Rozmawiajg ze sobg ,
zartujg , pogwizdujg ale wyczuwa si¢ nerwowg atmosferg, bron trzymajg caty czas w
pogotowiu. Jeden z bandytéw(potolbrzym o imienu HURB) ma zdolno$¢ nadnaturalng
"przenikliwy wzrok™ - co sprawia ze jesli on jest na strazy (szansa 33%) to bedzie widziat
postacie niewidzialne. Praktycznie wszyscy bandyci widzg doskonale w ciemnosciach
posiadaja zapozyczong zdolno$¢ "widzenie w ciemno$ciach" (byt to jeden z podstawowych
warunkow przyjecia do bandy). Postac ktéra bedzie chciata przedosta¢ si¢ do komnat ma duza
szans¢ zrobi¢ to niezauwazenie nawet bez zdolno$ci krycie w cieniu - musi wystarczec jej
2k10 rund. Plan pomieszczen widoczny jest na mapie - czy dotrg do lochow nieznajac



rozktadu zamku to zalezy tylko od nich. Kazde otwarcie dzwi to rzut na akt.ZR-30 szansa na
glo$ne zaskrzypienie i zwrocenie uwagi straznikow. Warty zmieniajg si¢ mniej wigcej co 8
godzin. Raz na dobe w polddnie jehcom przynoszone sg pomyje i woda. W pomieszczeniach
na parterze jest po 2 bandytow - jest 50% szansa dla kazdego ze akurat $pi. Drugi czys$ci bron,
co$ je, lezy lub wykonuje roéwnie matomeczaca czynnos¢. Otwarcie drzwi do niespigcego
bandyty grozi podniesieniem alarmu (rzut na INT bandyty). Na pigtrze w sali sypialne;j
przesiadujg herszt i bracia blizniacy. Tutaj takze jest skarbiec bandy. Walka z hersztem i
bandytami nie jest konieczna do ukonczenia przygody co wigcej moze by¢ niebezpieczna dla
zaktadnikow. Jesli zginie herszt a reszta bandy bedzie zaalarmowana 1 beda w stanie walczy¢
pobiegna do lochow po zaktadnikow. Przystawig pojmanym noze do gardet i zaczng
przesuwac si¢ do bramy. Jesli do niej dotrg i otworza glowne wejscie zastaniajac sie zywymi
tarczami. Natychmiast zauwazy to Katanski dowddca i natychmiast wyda rozkaz do ataku nie
zwazajac na ew. $mier¢ zaktadnikow. Jesli z jakiejkolwiek przyczyny Ksigze Dagur Akhanar
umze to przygoda si¢ zakonczy (ew.patrz pkt "martwy ksigze"). Jesli gracze pomyslnie dotra
do lochéw to przejdz do punktu "Lochy - Cele wigzienne".

*Martwy ksiaze

Dostarczenie martwego ciata na zamek ksi¢cia Akhanar Biatobrody (Wyspa Gur - wyspy
kupieckie) da graczom 2000 szt ztota - warunkiem jest to ze go tam dostarcza i opowiedza
jak jego ojcu jak zginat (a raczej udowodnia Ze nie zginot z ich winy - opowiadaniu graczy
bedzie przystuchiwat sie paladyn z mieczem paladynskim). Po dostarczeniu ksiecia
prawdopodobnie uda si¢ go wskrzesi¢ (rzut na odp nr 4). Po wskrzeszeniu natychmiast bedzie
chcial wréci¢ na Orkus Wielki. Sama podr6z tam i z powrotem moze by¢ zupetnie nowa

przygoda.

* Uwolnienie Ksiecia Dagur Akhanar'a

Ksiazg jest niezwylke przystepnym krasnoludem. W jego zachowaniu wida¢ dobre maniery i
wysokie urodzenie. Nie jest jednak w Zzadnej mierze zarozumiaty czy nadety. Jest bardzo
prostolinijny i tatwo wyczytac z jego twarzy o czym teraz mysli. W chwili uwolnienia
jszczerze podzigkuje wybawcom, podzigkowania powtarzajac jeszcze kilkakrotnie w drodze
do wyjscia z zamku.

* Propozycja Dagura: W chwili gdy gracze przejda do rzeczy i rozmowa zejdzie na pienigdze
1 obiecang nagrod¢ na twarzy Dagura pojawi si¢ zaktopotanie 1 po krotkiej chwili powie tak:

"M0j ojciec wyplaci wam za dostarczenie mnie zywego tyle ile waze w ztocie a wazg nie
malo [na oko okoto 80 kg czyli okoto 8000 szt zt] .. stuga mdj i1 przyjaciel IGAR z klanu Akh
w niczym was nie oszukat. Wiem ze to duzo pieni¢dzy i macie do nich peine prawo .. ale
mam dla was duzo ciekawsza propozycje. Moja podrdz na Orkus wielki nie ma nic wspdlnego
z poznawaniem $wiata czy tym bardziej odpoczynkiem. Podrézuje po orchi juz wiele lat
odkad tylko dojrzatem i ukonczytem nauki. W moim rodzie panuje srogi zwyczaj iz tylko ten
syn ktory udowodni ojcu iz moze sta¢ na czele klanu ma prawo powréci¢ do domu.
Zadowoli¢ mojego ojca nie jest tatwo i tylko wielki skarb lub legendarna bron mogg mu
zaimponowac. Dlatego tez cale moje wysitki skoncentrowatem na przeszukiwaniu ksigg ,
pamietnikow i zapiskow o wielkich skarbach. Dzigki przychylnosci Gottam-gora moje



wysilki zostaly nagrodzone. Natrafitem $lad skarbu ktory mogltby z bezdomnego uczyni¢
mnie wiadcg a z was moi wybawcy uczyni¢ bogaczy. Skarb ten lezy przez ponad yian ukryty
w magicznej kryjowce. Jest to dziedzictwo niejakiego Ginszara alchemika i awanturnika
ktory wyszedt z labiryntéw $§mierci. Tak, tak panowie z labiryntéw $mierci .. a znacie legendy
0 skarbach tego miejsca. A wigc co wy na to? .. czy nadal zamierzacie odstawi¢ mnie na dwor
mego ojca 1 uczyni¢ ze mnie posmiewisko posrod moich braci i okry¢ mnie hanbg czy tez
chcecie zosta¢ moimi przyjaciéimi i udac si¢ ze mng na wyprawe po skarb Ginszara .. skarb
ktorego zdobycie okryje nas chwatg nalezng bohaterom i zapewni nam dostatnie zycie.
Odstapcie wigc od zamiaru podrézy na wyspy kupieckie i przyjmijcie mnie do waszej
druzyny a doprowadz¢ was do magicznej kryjowki o ktorej mowitem."

Jesli gracze nie zgodza si¢ na propozycje Dagur'a to niestety przygoda si¢ konczy ,
aczkolwiek gracze musza dostarczy¢ go na wyspy kupieckie co moze stanowi¢ poczatek
zupetnie nowej przygody. Dagur nie bedzie szczodry, za podroz zaptaci tylko za siebie i
jednego gracza. Catg droge bedzie przekonywat graczy do zmiany decyzji. Jesli jednak
dostarcza go do patacu jego ojca to opowie uczciwie jak naprawde byto. Ojciec kaze zwarzy¢
ztotem Dagur'a po czym wyplaci to graczom (80+/-K5 w zaleznosci od aktualnej wagi
Dagura)*100 szt ztota.

Jesli zgodza si¢ na propozycj¢ zacznie si¢ kolejna cze$¢ ,,bardzo dziwnych przypadkow” i
rozpocznie wyprawa po legendarny skarb.

Koniec cz.1

* Charakterystyki postaci:

NAZ. Uhbar; Rasa: czlowiek- mezczyzna; WIEK.29; ZtODZIEJ (ztodziejaszek);Poz.2; Charakter: neutr-zty;
ZYW 97; SF 95; ZR 123(123); SZ 78(78); INT 124; MD 126; UM 59; CH 74; PR 98; WI 54; ZW 4;
Odp.w%:1-60; 2-61; 3-82; 4-48; 5-48; 6-57; 7-58; 8-35; 9-35; 10-35; AM 0%;

BRON*: néz typowy-Bi.81%; TR 103%; op. 1; RANY 56(65)kl 65tn ; OB-4; SP B/-; AT (3)

ZBR.: z.Ub.p.; OGR. - , -; OB.BL/DAL 80/76 %; WYP. 10 / 15 / 20

NAZ. straznik planéw; WOJOWNIK; Charakter: praworzadny(ewidentnie)-zty(ewidentnie);

ZYW 2205; SF 723; ZR 127(127); SZ 156(156); INT 147; MD 141; UM 100; CH 172; PR 184; WI 49; ZW 2;
Odp.w%:1-214; 2-222; 3-212; 4-236; 5-197; 6-203; 7-207; 8-209; 9-195; 10-212; AM 40%;

BRON*: espadon (mag, wampiryczny)-Bi.210%; TR 345%; op. 5; RANY 533kl 701tn ; OB-46; SP M/20; AT 5
ZBR.: mag.; OGR. - , -; OB.BL/DAL 181/135 %; WYP. 230 / 235 / 240

NAZ. straznik planéw; WOJOWNIK; Charakter: praworzadny(ewidentnie) - dobry(ewidentnie);

ZYW 1364; SF 582; ZR 277(277); SZ 256(256); INT 107; MD 221; UM 100; CH 172; PR 184; WI 105; ZW 2;
Odp.w%:1-194; 2-202; 3-192; 4-216; 5-177; 6-183; 7-187; 8-189; 9-175; 10-192; AM 50%;

BRON*: espadon (mag, $wiat}o$ci)-Bi.235%; TR 371%; op. 5; RANY 528kl 716tn ; OB-52; SP WM/20; AT 6
ZBR.: mag; OGR. - , -; OB.BL/DAL 337/285 %; WYP. 130 / 135 / 140

NAZ. ARTAN; Rasa: pétork- mezczyzna; WIEK.17; ZABOJCA (zloczynca);Poz.2; Charakter: prawo-zty;
ZYW 124; SF 185; ZR 14@(140); SZ 95(95); INT 91; MD 73; UM 73; CH 62; PR 67; WI 44; ZW 1;
Odp.w%:1-76; 2-66; 3-73; 4-61; 5-42; 6-73; 7-47; 8-47; 9-37; 10-47; AM 0%;

BRON*: szabla typowa-Bi.123%; TR 156%; op. 3; RANY 120kl 194tn ; 0B-22; SP B/-; AT 2

BRON: néz typowy-Bi.68%; TR 101%; op. 1; RANY 73(80)kl 8otn ; OB-3; SP B/-; AT (3)

BRON: tuk refleksyjny lekki-Bi.71%; TR 104%; op. 4; RANY (110)kl ; OB-@; SP B/-; AT (2)

ZBR.: z.Sk.z.p.; OGR. - , -; OB.BL/DAL 119/97 %; WYP. 15 / 35 / 50

NAZ. OSBUR; Rasa: pétork- mezczyzna; WIEK.23; ZABOJCA (zloczynca);Poz.2; Charakter: neutr-zty;
ZYW 106; SF 94; ZR 109(109); SZ 92(92); INT 114; MD 121; UM 57; CH 76; PR 82; WI 26; ZW 3;



Odp.w%:1-65; 2-77; 3-59; 4-49; 5-36; 6-71; 7-45; 8-45; 9-35; 10-45; AM 0%;

BRON*: nozyk-Bi.66%; TR 86%; op. 1; RANY 50(44)kl 44tn ; 0B-3; SP B/-; AT (4)

BRON*: szabla zakrzywiona dtuga-Bi.120%; TR 140%; op. 3; RANY 72kl 18etn ; OB-22; SP 2B/0; AT 2
ZBR.: z.Ub.p.; OGR. - , -; OB.BL/DAL 87/62 %; WYP. 18 / 15 / 20

NAZ. RUG; Rasa: ork; WIEK.25; ZABOJCA (ztoczynca);Poz.4; Charakter: prawo-zty;

ZYW 138; SF 133; ZR 91(91); SZ 77(39); INT 184; MD 97; UM 38; CH 76; PR 47; WI 30; ZW 8;
Odp.w%:1-58; 2-73; 3-50; 4-50; 5-36; 6-75; 7-47; 8-47; 9-37; 10-47; AM 0%;

BRON*: néz typowy-Bi.100%; TR 122%; op. 1; RANY 73(83)kl 83tn ; OB-5; SP B/-; AT (3)
BRON*: szabla typowa-Bi.107%; TR 129%; op. 3; RANY 97kl 161tn ; OB-19; SP 2B/0; AT 2
BRON: fuk refleksyjny typowy-Bi.102%; TR 124%; op. 5; RANY (145)kl ; 0B-@; SP B/-; AT (1)
ZBR.: z.Ku.t.; OGR. - , 1/2; OB.BL/DAL 74/508 %; WYP. 25 / 60 / 55

NAZ. TAROS; Rasa: cztowiek- mezczyzna; WIEK.27; tOWCA (tropiciel);Poz.3; ZABOJCA (ztoczyrica);Poz.2;
Charakter: neutr-zty;

ZYW 129; SF 159; ZR 126(126); SZ 76(38); INT 112; MD 100; UM 41; CH 92; PR 109; WI 55; ZW 7;
Odp.w%:1-85; 2-73; 3-95; 4-73; 5-61; 6-71; 7-65; 8-65; 9-46; 10-62; AM 0%;

BRON*: szpada typowa-Bi.94%; TR 123%; op. 2; RANY 134kl ; OB-14; SP 2B/-; AT 3

BRON: kusza lekka reczna-Bi.93%; TR 132%; op. 4; RANY (124)kl ; OB-@; SP 2B/-; AT (2)

BRON: daga-Bi.69%; TR 98%; op. 2; RANY 102kl 61tn ; OB-1@; SP 2B/-; AT 3

ZBR.: z.Sk.z.g.; OGR. - , 1/2; OB.BL/DAL 101/87 %; WYP. 25 / 60 / 80

NAZ. czarnoksieznik (el GUR KATA); Rasa: ork; WIEK.19; CZARNOKSIEZNIK (animator zta);Poz.6; Charakter:
prawo-zty;

ZYW 150; SF 162; ZR 93(93); SZ 85(85); INT 93; MD 90; UM 112(142); CH 82; PR 53; WI 46; ZW 14;
Odp.w%:1-68; 2-74; 3-67; 4-47; 5-65; 6-75; 7-90; 8-64; 9-54; 10-64; AM 0%;

BRON*: kordelas - néz ciezki typowy-Bi.149%; TR 204%; op. 2; RANY 130(116)kl 145tn ; 0B-12; SP 2S/-;
AT (5)

ZBR.: z.Ub.p.g.; OGR. - , -; OB.BL/DAL 92/80 %; WYP. 15 / 35 / 50

cecha charakterystyczna: brakuje mu matego palca u lewej dioni.

Uwaga! pod wplywem czaru CIEMNA STRONA KSIEZYCA - antyodporno$¢ czaréw zwieknosza o wynosi 3@
(normalnie 6 a wiec razem 36%)

dostepne czary:

krag 1

CZARNY POCISK - op 1 , pm 1, daleki (Autorytatwynie)

SFERA BOLU - op 1 , PM 5 , czas 42 rundy , obszar o srednicy 6 m, zasieg @ (Autorytatwynie)
PRZERAZENIE - op 1 , PM 1, $redni, 7 istot (Autorytatwynie)

CIEMNOSC - op 1, PM 2, S$redni, $rednica 8 m (Autorytatwynie)

NIEWIDZIALNOSC DLA UMAREYCH

MASKA

krag 2:
ZAWEZWANIE MARTWIAKA op 1 runda, 10 PM/typ martwiaka, 30 rund, bliski (Autorytatwynie)
CIEMNA STRONA KSIE?YCA

Krag 3:

WIDZENIE NIEWIDZIALNOSCI

CZARNY OGIEN - op 3 , PM 3 , $redni , 2k10*1@ obrazen ew 1/2 na odp nr 8 (Autorytatwynie)
PRZENIKNIECIE PODtOZA

ZEJSCIE DO PIEKtA

Kragé:

AUREOLA NEKROMANCJI - op 4, PM 8, 12 rund trwa, 2m wokét - wysysa 6 zyw co runda i nadleczenie trwa 60
rund

NIEWIDZIALNOSC

Pergaminy z czarami: Lalka (szt.1), Reka Orma (szr.1)

Mieszek z 10 turkusami(l jest wart 2 sztuk ziota )
Mieszek z 20 sztukami ztota

Mieszek z 32 sztukami mitrylu

Mieszek z 8 sztukami platyny

Obragczka ze srebra ( warte 1 sztuk srebra )
Branzoleta ze srebra ( + 5PR ,warte 5 sztuk srebra )
Pierscien ze srebra ( + 5PR ,warte 3 sztuk srebra )
Ornamentowany kielich (wart. 12 sztuk ziota)
Swiecznik (wart. 7 sztuk ztota)

Ornamentowany dzban (wart. 8 sztuk zlota)



Ksiega o potworach

Ksiega o sztuce

Ksiega o religiach

Ksiega Historyczna

Ksiega o zwierzetach

Ikona (wart. 50 sztuk ztota)

Flakonik z 1 porcjg paralizujacej trucizny dziatajgca w zetknieciu z krwig po 5 segmentach
Naczynie z 4 porcjami mikstury lub masci ziotowej

Laska czarodziejska lub klerycka

Flakonik z 5 porcjami trucizny o efekcie mieszanym dziatajgca po wypiciu po 10 segmentach

NAZ. stuga (el IGAR z klanu Akh); Rasa: krasnolud- mezczyzna; WIEK.64; WOJOWNIK (kadet);Poz.2;
Charakter: prawo-neutralny;

ZYW 155; SF 184; ZR 54(54); SZ 54(54); INT 47; MD 96; UM 74; CH 76; PR 58; WI 11; ZW 5;
Odp.w%:1-40; 2-61; 3-36; 4-68; 5-45; 6-66; 7-67; 8-75; 9-59; 10-40; AM 0%;

BRON*: topér obusieczny lekki-Bi.118%; TR 141%; op. 3; RANY 211tn ; OB-9; SP 2B/-; AT 2

ZBR.: z.Ub.p.; OGR. - , -; OB.BL/DAL 21/12 %; WYP. 38 / 35 / 40

NAZ. Olzomas; Rasa: czlowiek- mezczyzna; WIEK.25; BARABARZYNCA (koczownik);Poz.2; Charakter: chaot-zty;
ZYW 132; SF 171; ZR 106(106); SZ 78(78); INT 109; MD 74; UM 21; CH 89; PR 57; WI 26; ZW 5;

Odp.w%:1-55; 2-41; 3-57; 4-59; 5-55; 6-58; 7-54; 8-56; 9-50; 10-59; AM 0%;

BRON: zeby -Bi.39%; TR 67%; op. 2; RANY 47tn ; 0B-@; SP B/-; AT 1

BRON: kindzat - néz zakrzywiony typowy-Bi.7@%; TR 98%; op. 2; RANY 78kl 92tn ; OB-6; SP B/-; AT 2
BRON: siekera typowa-Bi.109%; TR 137%; op. 3; RANY 163(152)tn ; OB-1@; SP B/-; AT (5)

ZBR.: skoéra; OGR. - , -; OB.BL/DAL 56/56 %; WYP. 06 / @ / ©

NAZ. zmija koralowa; Rasa: zmija koralowa; POZIOM.3; drapieznik;Poz.3; Charakter: neutr-neutralny;
ZYW 60; SF 57; ZR 92(92); SZ 105(105); INT 16; MD 7; UM @; CH ©; PR 32; WI @; ZW 0;

Odp.w%:1-47; 2-60; 3-55; 4-26; 5-26; 6-41; 7-30; 8-32; 9-16; 10-16; AM 0%;

BRON*: pysk-Bi.1@5%; TR 120%; op. 1; RANY 30kl ; 0B-@; SP B/-; AT 1

ZBR.: skoéra; OGR. - , -; OB.BL/DAL 45/145 %; WYP. 11 / 11 / 11

* zabija w przeciagu 1-5 rund kazdy istote ponizej 5@ Zywotnos$ci;

* zabija w przeciggu 1-5 minut kazda istote ponizej 100 Zywotnosci, ktéra nie przetrwa sity jadu
(%-owym rzutem na potoweodpornosci nr.6), a jesli to przezyta, to tak ja ostabia na okres 2-20 dni, ze
z powodu wyczerpania, wymiotéw i gorgczki, Zeprzez ten okres traktuje sie jg jak nieprzytomna [bez
opieki powoduje to czesto $mier¢ np. z gtodu, pragnienia]

* zabija w przeciaggu 1-5 godzin kazda istote ponizej 200 Zywotnosci, ktéra nie przetrwa sity jadu
(%-owym rzutem na odpornosci nr.6), a je$li to przezyta, to tak jg ostabia na okres 1-10 dni, ze z
powodu wyczerpania, wymiotéw i gorgczki, ze przez ten okres traktuje sie ja jak nieprzytomng [bez
opieki powoduje to czesto sSmierc¢ np. z gtodu, pragnienia]

* w przeciggu 1-10 godzin kazdg istote powyzej 200 Zywotnosci, ktéra nie przetrwa sity jadu (%-owym
rzutem na odpornos¢ nr.6) tak ostabia, Zze na okres 1-5 dni z powodu wyczerpania, wymiotéw i gorgczki
traktuje sie jag jak nieprzytomna [bez opieki powoduje to czesto sSmierc np. z gtodu, pragnienia]

NAZ. dowdédza (el Burg); Rasa: ork; WIEK.25; WOJOWNIK (weteran);Poz.8; Charakter: prawo-zty;

ZYW 179; SF 242; ZR 108(36); SZ 76(25); INT 46; MD 93; UM 44; CH 102; PR 82; WI 50; ZW 4;

Odp.w%:1-63; 2-77; 3-58; 4-74; 5-55; 6-87; 7-112; 8-112; 9-74; 10-100; AM 0%;

BRON*: szabla zakrzywiona dtuga-Bi.146%; TR 181%; op. 3; RANY 119kl 251tn ; OB-26; SP S/-; AT 3

BRON: kindzat - néz zakrzywiony typowy-Bi.110%; TR 145%; op. 2; RANY 116kl 138tn ; OB-9; SP S/-; AT 4
BRON: fuk refleksyjny lekki-Bi.134%; TR 169%; op. 4; RANY (182)kl ; 0B-@; SP S/-; AT (2)

ZBR.: z.tu.m.c.-t.Pa.; OGR. 1/3 , 1/3; OB.BL/DAL 117/91 %; WYP. 110 / 160 / 100

STARSZY KADET (48 szt.); POZ 4; CHAR pr.zty; SKARB: * 15A1; 1B1l; PDosw. 14

ZYW 161; SF 180; ZR 73; SZ 73;INT 59; MD 89; UM 54; CH 64; PR 59; WI 25; ZW 3
ODPORNOSCI: 1-45; 2-72; 3-40; 4-38; 5-38; 6-75; 7-85; 8-95; 9-70; 10-70; AMg 0
BRON: 1. szabla zakrzyw.; bgi. 85, TR 110; opdn. 3; SKUT 175tn; OB +18; SP 2B; AT 2
BRON: 2. kindzal; bgt. 77, TR 102; opén. 2; SKUT 115tn; OB +8 ; SP B; AT (2)

BRON: 3. tuk refl.lekki; bgt. 78, TR 103; opén. 4; SKUT 135k%; OB -; SP B; AT (2)
ZBROJA: kurt.-met.c.; t.dr.nrm; OGR. 1/2, 1/2; OB. bl./dal. 67/49; WYP 45/105/65

NAZ. Furg Hytor; Rasa: p6tolbrzym- mezczyzna; WIEK.38; WOJOWNIK (lord wojny);Poz.10; Charakter: neutr-
z1y;



ZYW 226; SF 288; ZR 108(36); SZ 164(54); INT 65; MD 111; UM 40; CH 149; PR 162; WI 45; ZW 1;
Odp.w%:1-83; 2-91; 3-82; 4-99; 5-67; 6-74; 7-99; 8-100; 9-72; 10-108; AM 0%;

BRON*: mtot bojowy krétki(rob gig).-Bi.194%; TR 234%; op. 8; RANY 479(305)ob ; OB-33; SP M/0; AT (4)
ZBR.: z.tu.m.m.(w.j.)-t.Me.d.; OGR. 1/3 , 1/3; OB.BL/DAL 119/86 %; WYP. 145 / 190 / 130

NAZ. brat_1(Enril); Rasa: pételf - mezczyzna; WIEK.38; WOJOWNIK (weteran);Poz.6; Charakter: neutr-
neutralny;

ZYW 125; SF 218; ZR 86(86); SZ 114(57); INT 107; MD 183; UM 87; CH 105; PR 106; WI 6; ZW 5;
Odp.w%:1-66; 2-78; 3-57; 4-69; 5-56; 6-63; 7-61; 8-56; 9-56; 10-55; AM 0%;

BRON*: kosa bojowa typowa-Bi.151%; TR 182%; op. 5; RANY 191kl 327tn ; OB-39; SP 2S/-; AT 1

ZBR.: z.Ko.l.; OGR. - , 1/2; OB.BL/DAL 85/46 %; WYP. 20 / 70 / 40

NAZ. brat_2(Hangil); Rasa: pdtelf - mezczyzna; WIEK.38; WOJOWNIK (weteran);Poz.6; Charakter: neutr-
neutralny;

ZYW 125; SF 218; ZR 86(86); SZ 114(57); INT 107; MD 183; UM 87; CH 105; PR 106; WI 6; ZW 5;
Odp.w%:1-66; 2-78; 3-57; 4-69; 5-56; 6-63; 7-61; 8-56; 9-56; 10-55; AM 0%;

BRON*: kosa bojowa typowa-Bi.151%; TR 182%; op. 5; RANY 191kl 327tn ; OB-39; SP 2S/-; AT 1

ZBR.: z.Ko.l.; OGR. - , 1/2; OB.BL/DAL 85/46 %; WYP. 20 / 70 / 40

NAZ. band_czto(5 szt.- AMIR, TANIS, DUNEM, FIGON, ISAN ); Rasa: czlowiek- mezczyzna; WIEK.23; WOJOWNIK
(kadet);Poz.3; Charakter: neutr-neutralny;

ZYW 127; SF 150; ZR 85(43); SZ 75(25); INT 89; MD 117; UM 54; CH 74; PR 73; WI 36; ZW 3;

Odp.w%:1-59; 2-66; 3-64; 4-65; 5-50; 6-58; 7-78; 8-78; 9-58; 10-63; AM 0%;

BRON*: miecz diugi typowy-Bi.90%; TR 114%; op. 4; RANY 128kl 146tn ; OB-18; SP S/-; AT 2

BRON: kusza typowa-Bi.80%; TR 114%; op. 5; RANY (158)kl ; OB-@; SP 2B/-; AT (1)

ZBR.: z.tu.m.t.-t.Dr.d.; OGR. 1/2 , 1/3; OB.BL/DAL 86/68 %; WYP. 100 / 140 / 90

NAZ. band_polb(5 szt.- YNGU, HURB, TUG, UBAG, BUR); Rasa: pdtolbrzym- mezczyzna; WIEK.36; WOJOWNIK
(kadet);Poz.3; Charakter: neutr-zty;

ZYW 177; SF 200; ZR 60(20); SZ 90(30); INT 59; MD 87; UM 39; CH 59; PR 89; WI 26; ZW 3;

Odp.w%:1-53; 2-60; 3-50; 4-72; 5-37; 6-61; 7-81; 8-81; 9-41; 10-86; AM 0%;

BRON*: maczuga bojowa typowa - wekiera-Bi.99%; TR 125%; op. 3; RANY 149(1e@)ob ; OB-16; SP S/-; AT (3)
BRON: *uk wielki-Bi.94%; TR 120%; op. 7; RANY (191)kl ; OB-0; SP S/-; AT (1)

ZBR.: z.tu.m.t.-t.Me.d.; OGR. 1/3 , 1/3; OB.BL/DAL 84/68 %; WYP. 120 / 160 / 110

NAZ. band_pork(5 szt. - GEMUZ, HAGAR, TARUS, UGHAR, RUTAN ); Rasa: pdétork- mezczyzna; WIEK.23; WOJOWNIK
(kadet);Poz.3; Charakter: neutr-zty;

ZYW 147; SF 170; ZR 80(80); SZ 80(40); INT 74; MD 182; UM 64; CH 54; PR 59; WI 26; ZW 3;

Odp.w%:1-46; 2-64; 3-52; 4-54; 5-39; 6-65; 7-65; 8-65; 9-55; 10-50; AM 0%;

BRON*: szabla zakrzywiona dtuga-Bi.1@5%; TR 130%; op. 3; RANY 85kl 180tn ; 0B-19; SP S/-; AT 3

BRON: 1uk refleksyjny typowy-Bi.1@5%; TR 130%; op. 5; RANY (159)kl ; O0B-@; SP S/-; AT (1)

ZBR.: z.Ku.m.t.-t.Dr.m.; OGR. - , 1/2; OB.BL/DAL 80/61 %; WYP. 40 / 80 / 65

NAZ. niedziedz_samiec; Rasa: NiedzZwiedZ Jaskiniowy; WIEK.3; drapieznik;Poz.4; Charakter: neutr-
neutralny;

ZYW 484; SF 636; ZR 68(68); SZ 61(61); INT 63; MD 32; UM @; CH 55; PR 45; WI 0; ZW 0;
Odp.wkh:1-74; 2-74; 3-67; 4-48; 5-48; 6-114; 7-121; 8-142; 9-113; 10-103; AM 0%;

BRON*: tapy-Bi.95%; TR 166%; op. 4; RANY 254tn ; OB-10; SP B/-; AT 1

BRON*: pysk-Bi.111%; TR 182%; op. 5; RANY 248kl ; OB-6; SP B/-; AT 1

ZBR.: skéra; OGR. - , -; OB.BL/DAL 56/40 %; WYP. 70 / 90 / 90

NAZ. niedzwiedz_samica; Rasa: NiedZwiedZ Jaskiniowy; WIEK.3; drapieznik;Poz.2; Charakter: neutr-
neutralny;

ZYW 464; SF 590; ZR 56(56); SZ 73(73); INT 40; MD 47; UM ©; CH 18; PR 20; WI @; ZW O;
Odp.w%:1-70; 2-74; 3-67; 4-46; 5-46; 6-115; 7-120; 8-141; 9-113; 10-103; AM 0%;

BRON*: %apy-Bi.6%; TR 167%; op. 4; RANY 250tn ; OB-10; SP B/-; AT 1

BRON*: pysk-Bi.6%; TR 167%; op. 5; RANY 230kl ; OB-5; SP B/-; AT 1

ZBR.: skoéra; OGR. - , -; OB.BL/DAL 43/28 %; WYP. 70 / 90 / 90

NAZ. gargoilal; Rasa: Gargoila (czarna); POZIOM.6; drapieznik;Poz.6; Charakter: chaot-ziy;
ZYW 432; SF 488; ZR 99(99); SZ 80(80); INT 79; MD 44; UM 69; CH 22; PR 80; WI 0; ZW 0;
Odp.w%:1-85; 2-97; 3-100; 4-78; 5-78; 6-122; 7-119; 8-112; 9-96; 10-96; AM 0%;

BRON*: tapy-Bi.8%; TR 190%; op. 3; RANY 227kl 227tn ; OB-31; SP B/-; AT 2

BRON*: rogi-Bi.8%; TR 169%; op. 2; RANY 199kl ; OB-7; SP B/-; AT 2

BRON*: kolana-Bi.8%; TR 178%; op. 3; RANY 193kl ; OB-0; SP B/-; AT 2

BRON*: kolana-Bi.8%; TR 178%; op. 3; RANY 193kl ; OB-@; SP B/-; AT 2

BRON*: %okcie-Bi.8%; TR 169%; op. 2; RANY 188tn ; OB-0; SP B/-; AT 2

BRON*: tokcie-Bi.8%; TR 169%; op. 2; RANY 188tn ; OB-@; SP B/-; AT 2

ZBR.: skéra; OGR. - , -; OB.BL/DAL 127/89 %; WYP. 180 / 160 / 170
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NAZ. Ksigze Dagur Akhanar; Rasa: krasnolud- mezczyzna; WIEK.99; WOJOWNIK (kadet);Poz.2; KUPIEC
(kramarz);Poz.2; Charakter: prawo-neutralny;

ZYW 146; SF 116; ZR 102(34); SZ 52(17); INT 154; MD 215; UM 57; CH 137; PR 66; WI 54; ZW 1;
Odp.w%:1-73; 2-80; 3-59; 4-58; 5-47; 6-74; 7-118; 8-105; 9-59; 10-77; AM 0%;

BRON*: topdr bojowy typowy-Bi.126%; TR 148%; op. 4; RANY 193(155)tn ; OB-1@; SP S/-; AT (3)
BRON: kusza typowa-Bi.86%; TR 118%; op. 5; RANY (158)kl ; 0B-@; SP B/-; AT (1)

ZBR.: z.tu.m.m.-t.Pa.; OGR. 1/3 , 1/3; OB.BL/DAL 106/96 %; WYP. 145 / 190 / 130
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