Jaskinia goblinow
Krysztaty Czasu
Heroes and Other Worlds

Prosty jak konstrukcja cepa scenariusz do Krysat@zasu na mechanice HOW. Walkidzie tu & nadto, dlatego
przyda s¢ 2-3 dobrze machagych broniy BG. Szans wydatnie zwgkszy bra strzelecka. Driyna 4 graczy, z czego
2 zbrojnych, jeden ztodziej i czarodziej to dobpzja.

Nie znajdzie si tu drugiego dnazaden z przeciwnikow nie rozgrywa partii na dwochckownicach — to stary dobry
scenariusz dungeon crawl, mocno osadzony w reakdhczyli bij ile wlezie. Kupa sentymentu dobra trav.

“rozruch” czyli pierwszy scenariusz dla nowej gyny.

Wstep
Szef gildii kupieckiej z Get-warr-garel Rembart wysyta syna do podmiejskiej posiagtoswego podwitadnego el
Merela. Sam jest zaty jakim$ duzym interesem a matka dzieciaka jue zyje. Jedyne wycie to upch& go do czasu
sfinalizowania transakcji u Merela. Chiopakgmal) ma 11 lat i zaczyna chodzdo szkoty szermierczej, uczyesi
strzel& z tuku. W osobie syna Merela (9 lat) znalazt ubggt towarzysza zabaw. Gamal zapehgwzia¢ udziat w
lowach na dzikiego zwierza, wymusit ¢gi na Merelu zorganizowanie takiej atrakcji. Ten ¢n@at odmowe synowi
zwierzchnika. Obaj chtopcy pod opietowczego i dwoch zbrojnych wyjechali do lasu skhiedzwiedzia. W pécigu
za rannym zwierzem zagzili si¢ nieco za daleko — zostali schwytani przez kagablindw. Zbrojni zgigli, towczy
dostat toporem w twarz. Zalatgskrwig i wygladat na trupa ale rana byta powierzchowna bo dqstetlky czescia
zelezca. Obudzit sj | zaalarmowat szefa. Merel ticy sk ze strachu udajeesw towarzystwie 3 zbrojnych i rannego
lowczego do zajazddPod Trzema Klosami” by zwerbowdé grupe poscigowo - ratunkow. Tak trafia na
odpoczywajcych przy piwie BG.
Kupiec podchodzi do szynkarza, ktéry wita go wylévrilego ludzie siadgprzy stoliku i zaczynajsiorba& piwo.
Merel ciagle rozmawia z wigicielem. W zajedzie jest okoto 30 0sOb, z czego potowa to kuppgrnocnicy, reszta
to zbrojna obstawa. Gtownie ludzie i orkowie, jgaipa krasnoludéw. Karczmarz stukasgio kuflem i prosi o cisgz
Przekae gaciom, ze obecny tu kupiec, jego przyjacielgsgad, gotow jest postawkolejke jesli zostanie wystuchany.
Opowie co sj stato i wezwie zbrojnych do pomocy w uwolnienidedtzakéw. Ma jednak pecha bo wszyscy poiafi
walczy¢ 53 aktualnie na kontraktach. Jedynymi wolnymi ptakagBG. J&li beda zainteresowani to Merel zaprosi ich
do alkierza by omowiszczegoty zlecenia.
El Merel zaproponuje BG po 10szsliejednak najczujniejszy z nich zda test Awaren&sszorientuy, ze jest
zdesperowany. Po skutecznym targowaniu (test pvsgmivny, z minus 2 dla kupca bo jest w opresji zegrto
bardziej ulegly) mog uzysk& nawet 60sz. Do dyspozycji dostamopiciela, ktory wskze miejsce, gdzie doszto do

ataku.

Kerhel, tropiciel



ST 10 DX 10 1Q 9 MV 5 AR -2 DM k6+2 maczeta, k6tkt

Mrukliwy, opryskliwy ale dzielny mz o siwych ju skroniach. Czuje siodpowiedzialny zact cah awantue i
zamieszanie z polowaniem. Nie powinien by godzt, tak uwaa. Zrobi jednak wszystko by uwoinchtopakow.
BG nie ufa — tzn. nie ufa ich kompetencjongdhie chciat podchod&iwroga. Do czasuzaBG sk okaza godni

zaufania.

Do jaskin
Od zajazdu do miejsca porwania dzieli ich dziersownego marszu. Niemal caty czag iésnymi sciezkami,
polanami, jarami igkami. Istnieje ryzyko niepadanych spotka(rzut co 12h):
2 — wéciekly bawot Opas. Szamje na drayne.
3-8 — nic s¢ nie dzieje.
9 — wataha gtodnych wilkow (2k6)
10, 11 — jadowity wz, atakuje z zaskoczenia jednego z cztonkOwyity (test na Z — 2).

12 — grupa goblindw za zwiadzie — 2k6.

Gobliny i wilki z bestiariusza
Bawot
ST30ZR 111Q 4 MV 8 AR -2 DM 2k6+2

Gobliny mazna wzigé na spytki, jéli ktéregas BG zechg ocali. Po przypaleniu powiedzze dwoch “apetycznych
gowniarzy” przyprowadzit do jaskini patrol przedlkki dniami. Chg ich podtuczy i zjes¢ podczas spotkania z
wodzem innego plemienia goblindw, z ktérymi zawjgreozejm po wyniszczagych walkach. Dzieciaki majby¢
gtbwnym daniem na uczcie za kilka dni. Nic nie pby sprecyzowé bo g zwyklymi wojakami. Wskag tylko
kierunek i powiedz, ze wegcie do jaskini jest w miejscu, w
ktorym podziemna rzeka wptywa z gor do jeziora. {@go
miejsca jest jeszcze mniejstej dzig drogi.

Jezioro ma okoto 500 metrow szerékip niemal na catym
obwodzie do brzegow schagddrzewa gstego lasu. Pfa ma
od 3-10 metrow. Brzegi pofnicte @ gestymi szuwarami, ich
pas wcina s na 10 metrow w gb toni jeziora. Na pétnocnym
brzegu zaczyna @iniski pas nalescy do Rozszczepionych
Gor. Wyptywa z nich szeroka na 10 metréw strugadapaa
do jeziora. Woda prawie stoi, nurt niemal niewyczuwalny.

1 — obozowisko sty goblindw. Stranikow jest 10, uzbrojeni

we widcznie i tuki. Do tego majdwa wargi. Siedz wokot

duzego ogniska. Wszlzie walaj si¢ ogryzione kéci, strzpki
futra zezartych zwierat, odchody goblindbw. Pod skabitozone g hatdy gaézi, polan, pniakéw drzew. Gobliny s



leniwe wkc tylko od czasu do czasu kilku z nich bierzg z gbanie drew i szykowanie wiaek do transportu do
jaskini. 2 — podziemna rzeka uch@da do jeziora, chiotrudno tu méwé o uchodzeniu bo wada stoi. Na brzeg!
przycumowane & 2 todzie 4-osobowe i jedna #hj szeroka, ptaskodenna do przeema drewna i jEcow,

upolowanych zwierg.

Warg

Bestiariusz

Podziemna rzeka
Do 200 metrow od poaiku jaskini panuje potmrok. Potem jestjaiemno jak oko wykol. By dalej ptgd druzyna
musi mieg jakieS zrodio sSwiatta. W
pétmroku bez infrawizji lub widzenia w
ciemngci testy na 4 kostkach, w
ciemndgciach na 5-6.
1 — wreka w skale i po chwili wykute w nigj

stopnie wiodce kilka metrow do goéry. Na
szczycie schodOw zaczynae sipoziomy
R f tunel. Po 200 metrach przépa 0-metrowe;j
1 : : B szerokdci. Przerzucony przez i jest
o o ° linowy most. Po drugiej stronie tunehgnie
4]

sie jeszcze kawatek po czym hazy duzg

jaskinig. Jest to jedyna jaskinia z wentylacj
(waskie szyby w suficie), wr tutaj zrobiono goblini kuznie. Kuje sk tu groty do oszczepOw i strzat, 2g0i
prymitywne kordy. 10 goblinéw pilnuje i pogania daknoludzkich kowali, pojmanych do niewoli i zaggganych do
pracy. Klatki g na kaicu wiodacego kilkanacie metréw w bok korytarz&mierdzi tam urya, katem, potem, pkaia i
zepsutym jedzeniem. Krasnoludy wycienczone i tylko jeden dgzie miat dé¢ sit by wzhé¢ udziat w walce w
dalszych cgsciach podziemnego kompleksu. Niestety nie gnagktadu korytarzy i poteenia gtownej jaskini — nigdy

ich tam nie wleczono.

Gomi, krasnolud
ST 12DX 11 1Q 11 MV 6 DMG k6+3 siekiera

2 — szerokie zakole. W gl prowadzi szeroki na 3 metry korytarz. Na ziemidstwo starych szmat i kol — jak sé
przyjrza to zauwaa, ze wszystkie kéci 53 obchgnicte skos. Pergaminow i wyschnita jakby cG rozpucito i wypito
wszystkie wwtrzncéci. Taki obraz powtarza gina calym 100-metrowym odcinku wigtym do duej jaskini. W
podtodze, bocznyclkcianach i suficie wida kilkanacie metrowej szerokoi wylotow. Jeden z nich jest szerszy

owalny, okoto 2,5 metrowy. Gdyby tegskie tunele miaty orientagjpoziony mazna by domniemywd ze § to



waskie korytarze dla niewysokich goblinow ale rozmezenie w podtodze i suficie nie pasuje do tegesaiu. W
jaskini znajd (po udanym t&ie szukania) die ilosci porozrzucanych tdej grubdci lepkich, bltyszcacych w
swietle pochodni lin. To pagzyny zasiedlacych jasking i boczne korytarze ogromnych arachnidéw. Po kilk
chwilach obecngxi w jaskini, wypetnionych lustragjotoczenia dojdzie do nich najpierw cichy szelgstpy pisk,
narastajcy z kada chwila, jakby zblizajacy sk. Jakby tupot wielu ngkko obutych stéw, pisk tysta myszy. Z
otworéw wybiegaj pottorametrowe paki z ociekagcymi jadem szagkoczutkami. Kilka z nich lata wokot komnaty
rozplatagc lepky pagczyre, pozostate atakyjBG. Na kadego przypadaj2. Po 5 rundach ustyspisk, duo jednak
gtosniejszy i niszy w tonie. Z diej jamy wyloni s¢ pagczyca — matka. Ponad 3-metrowa bestia pigzcz
przeraajaco szaruje na drayng.

Arachnoidy
ST 16 DX 12 1Q 4 MV 8 DM k6 AR -2 p. 89 bestiariusacizna

Pajak-matka
ST 30DX 11 1Q 6 MV 10 AR —3 DMG 2k6

3 — maly ostrow wsrodku sporej i wysoko sklepionej jaskini. Okoto 1@@etrow przed nim naky wykon&
przeciwstawny test spostrzegawezo(nastuchiwanie drtyny vs spostrzegawcgéd goblindbw) dla BG i goblindw z
wysepki. Zwycgska druyna styszy dobiegagy gdzig z przodu hatas, stopniowo uktagley sie w chropawe okrzyki
goblindbw. Teraz maj szang zgast latarnie czy pochodnie by pozostaiezauwaonymi. Jéli przegraj to $wiatta
najpierw zauwzg gobliny. Poczatkowo keda cas do nich krzyczé w swoim szorstkim, gulgogzym jezyku, j&li nie
uzyskaj odpowiedzi zapaksjsic do dwdch todzi i zaatakalj Na todziach jest ich 8 — kdy ma tuk. Zasypi druzyne
chmap strzat po czym przejddo abordau. Po walce BG magprzeszukéwyspe. Niczego na niej nie zngjdvartego
wzmianki i zabrania. Jedynym istotnym sgem jest gigantyczny, gruby stalowyh&ich rozcignicty w poprzek

korytarza takze bez jego zdgia z masywnych hakow na wyspie, niezma poptyra¢ dalej, w ghb jaskini.

6 7 Jaskinia goblindw

Gigantyczna, kilkusetmetrowa w #dym kierunku
(=]

jaskinia, w przyblteniu okagta. Centrum, potnoc i zachod

9 b
— zajmuje skalista wyspa, oblewana od potudnia i wdah
| o |
i e = wody petlrg przezrroczystych, drapimych zbaczy. Jak
= o | RN
1 — kto§ do niej wpadnie to magsiec pojawi tawice tych

drapiegnych bestii (ryzyko 3-6 na 3k6). W wodzie nie

sposob s przed nimi bror, mazna tylko btyskawicznie

ucieka& na hd lub t0d. Zg¢bacze przebywagemu w
100m wodzie zadaj k6 ran na rungl bez pancerza. Ucieczka



wymaga zdania trudnego testu Atletyki i trwa dwiendy (w tym czasie postaotrzymuje kolejne rany). Na
potudniowym brzegu wyspy nie ni@adnych stray — gobliny g u siebie, maj kilka szpic na zewgirz, nie obawigj
sie nieproszonych gai. Czup si¢ silni.

1 — niemal catkowicie zawalony gruzem tunedcty st z tunelami zasiedlonymi przez gigantycznegkiajGobliny
staraj sie przed nimi zabezpieczyale te i tak znaglzawsze sposob byesnimi pazywié. Czasem gobliny rzucajm
swoich jeécow.

2 — t6dki naleagce do Krzywych Ktow (nazwa lokalnego plemieniapig — Krwawych Maczet.

3 — dwa due kamienne stosy z plgoym na nich ogniem réwietlajgcym najblizszz okolice, czyli miejsce
ucztowania i zbiorek goblinow.

4 — Klatki dla jédcow. Wykonane z drewnianych gpdw, $ciggnicte tykiem, sznurkami i gdzieniegdzie réwnie
gwozdziami. W dwoch stykapych s klatkach mae sk zmiesci¢ do 20 oséb, j@i si¢ je mocno upcha.

5 — kilka duych ognisk z rusztami do pieczenia. ©zaszczytu bycia upieczonym raaostpi¢ dwaj jeicy, ktorych
ma uwolné druzyna oraz 4 inne osoby — przypadkowetajchtopska rodzina.

6 — wefcie do pieczary szamana goblinébwBaluka. W srodku palenisko, postanie i masa porozwieszanyt
smierdzicych zidt, gliniane naczynia z komponentami, sk@zaszki koztéw i stos ludzkich pod jedme $cian. W
chwili przybycia tu driayny wszyscy jécy s tu, w klatce. Siedgprzy nich czterej stéaicy.

7 — pieczary zamieszkane przez gobliny.t& wiasciwie sypialnie, bo gobliny przebywanpa wyspie. Od wyspy do
jaskin przechodzi sinad wod waska (1m) skalm pétka, 3 metry nad wagl Niczego wartéciowego tam nie ma.

8 — metrowa szczelina gazy ssiadupcymi grzbietami skalnymi. Koncentryczne linie tozpmmice, wewgtrzne to
najwyzsze punkty wyspy — dwa wzniesienia. Osemka to frgjkanion midzy nimi. Prowadzi od wylotu tunelu
pajkow na “plae”.

9 — najwyszy punkt wyspy.

Wszystkich goblindw w jaskini jest aktualnie 200 @go naley odliczy 10 stranikdw nad jeziorem, 10 pilnggych
krasnoludzkich kowali oraz 8 na ostrowie, przydachu. Z pozostatych 30 to guoe z gsiedniego plemienia
Krwawych Maczet. Wodzem Maczet jéstjay Szpetnya Krzywych KtéwMaktu Zartoczny. Gdy BG pojawi sic to
uczta zacznie wkraczawe wiaciwg faze — spaycia jeacow. Ogniska rozpalone, gobliny gorkowo wszystko
szykup i pija na potge. Wielu jest na rauszu, niektérzy do tego stopmazalegaj bezsilnie pokotem. dk podejcy
na zasig stuchu i wzroku to zarejesteujo: gobliny z jaskini oprocz goblinéw z innego iplienia goszcg orka. Okoto
40-letni, odziany jak mgliwy. Jest rzeczywicie tropicielem rycerzaRagona rezydujcego niedaleko w swoim
zamku. Ork ma zadrdo niego i usituje namdwigobliny do nap#ci na zamek i ztupienia go. Obiecuje pomoc. Jak
zaufany rycerza mogtby ich bez trudu Wpid noa do zamku a tam przewajace liczebnie gobliny wyelyby zatog:.
BG podstuchaj te rozmowe — zapada nawet konkretne ustalenia. Uma@wsic na za 5 dni od bigcego. Czy BG
zechg kontynuowa watek i ukargd gobliny?

Tymczasem podczas ucieczki wszystko zaled przemyinosci BG. Jéli zdradz sie ze swoj obecndcig — niemal
na pewno skiacza jako drugie danie. 3k bez zwracania na siebie uwagi dogtai do todzi to tylko po 200 metrach

ustysz gtosny wrzask. Pogo nastpuje im na pity. Rusza za nimi 7 todzi, w kdej po 5 goblindw, w tym szaman.



Szansa na uciecgKest nikta, gobliny nie g obchzone cywilami, ptym chyzo, map tez nielichg wprawe. Jak s¢
zbliza na odlegté¢ strzatu zacznie siszpikowanie drizyny. Szanse majzerowe. Podobnie jak ich dopadnad
jeziorem, na brzegu. Jedno trzeba im wgra uzmystowd — gobliny ich na pewno dogaeniMusz szybko s ukry¢
nim znajd sic w ich zastgu wzroku. Szansjest wejcie do korytarza z pakami (zabitymi ju wczeniej?). Gobliny
boja si¢ ich i tylko pazegnag druzyne (tak im sé wydaje) gtdnym rechotem. Wragcdo jaskini.

Baluka, szaman
ST10DX 11 1Q 11 EN 8 MV 6 DMG k6+3 10
Czary: 1.Magic fist (p. 20), 2.Summon swarm(p. 22), 3Entangle (p. 30)

Zakonczenie
Jeli uciekng przed goblinami to dalsza droga nie ngsty zadnego problemu. Datido karczmy gdzie zastahkupca,
ktory ich wynajt. Tam dostag obiecane ztoto. By uatrakcygnzakmczenie i sprawdzigraczy mana tez spotka
ich z szefem Merela, ojcem uwolnionego chiopakaviBoze tez czuje s¢ zobowhzany i zapyta czy welod niego
zloto czy wdz¢czmg pamkd, na ktog beda mogli liczye bywapc w Get-warr-garze. Ciekawe co wyhier szybki zysk
czy inwestya 0 wartgci trudnej do oszacowania...
Przy okazji — poznane plany orkowego tropiciela mbg punktem wyjcia do kolejnego scenariusz&W goscinie
u tana Ragona”.

Przydziat punktéw diwiadczenia 100 + urobek wiasny.

Mrufon
Marek Chrobot



