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,O8lizgle czarne robaki wijgce sie spazmatycznymi
ruchami w zytach, przewiercajace sie przez dotkniete
tfradem mig$nie i organy wewnetrzne w rytmie
przywodzacym na mysl bicie upiornego serca...
odrazajgce mysli sktebione pod koputg czaszki, petne
przezartych zepsuciem podszeptow i zadzy czynienia
zwyrodniatych rzeczy...”

Ur Zarthuk ztapat si¢ palcami obu dfoni za glowe i
usiadt z jekiem na swej plecionej z trzciny macie,
targany torsjami. W niewielkiej komnacie o gfadko
wypolerowanych Scianach i posadzce wyfozonej
plytkami wycietymi ze szklistej wulkanicznej skaty
unosit sie oddr wymiocin, potu i strachu, wttoczony w
pozbawiong okien ciasng przestrzeri z brutalnie
atakujgcq zmysty moca.

Gtadko ogolony pétork zgiat sie wpot oprozniajac do
korica zofadek, umorusany wymiocinami i czujacy w
ustach metaliczny posmak krwi  cieknacej z
przygryzionego nie$wiadomie jezyka. Kiedy torsje w
koricu ustaty, podnidst sie chwiejnie na nogi i dowlokt
sie do najblizszej $ciany. Przykfadajac czofo do
zimnego w dotyku kamienia poczut kojacy chidd, ale
w jego umysle wcigz tkwity odstreczajgce
pozostafosci po $nie, ktéry nie mégt by¢ niczym
innym jak zestang przez Asteriusza wizjq.




"Tlumy  upojonych Zzadzg krwi  szalericow
tariczacych posrod morza ptomieni przed skrytg w
nienaturalnym mroku statug... zwisajace z katowskich
rusztowan oprawione ciafa, ktore jedynie po czesci
przypominaty — szczatki  rozumnych istot...
nienarodzone dzieci wydzierane z  brzuchéw
ciezarnych kobiet ku uciesze pijanej okruciefstwem
ttuszczy... zimne prastare oczy, ISnigce w mroku
ponad obrazem z najgtebszych piekiet rodem, petne
niezgtebionej madro$ci oraz absolutnego i niczym nie
skazonego zfa..".

Ur Zarthuk odetchnat gfeboko, a potem dowlokt sie
chwigjnie do drzwi swej komnaty ciggngc oburgcz za
ich klamke. Mfody pdfork nie potrafit sie wyzwolic z
przerazajacego przeczucia nadchodzacej zguby i
paralizujgcy jego zdretwiate cztonki lek walczyt o
lepsze z szalericzq desperacjg ostrzezenia innych
braci. Ostabiony nienaturalnym wyczerpaniem kaptan
zaczgt szarpaC za wielkqg mosiezng  klamke,
rozcinajac sobie do krwi jeden z zacisnigtych
kurczowo palcow. Nie mogac sobie poradzic z
ciezarem drzwi, ktére na co dzieri zwykt otwierac
jedng reka, Ur Zarthuk zaszlochat cicho i osunat sie
po futrynie pozostawiajac na niej kleiste pasma tresci
Zofadkowej. Nie majac dos¢ sity, by podniesc sie
ponownie, zaczat uderza¢ piesciami w  drzwi,

poczatkowo z cafej sity, potem coraz stabiej..

"Zbezczeszczone Swigte przybytki  pokryte
bluznierczymi runami, ktore zdawaty sie zy¢ wiasnym
Zyciem, poruszac sie w ledwie dostrzegalny sposb...
pocwiartowane ciafa kapfandw skfadane wyzbytej
wszelkich zahamowan dziczy jako pobfogostawiony
przez poganskich zercow pokarm... pfongce miasta i
wioski, otoczone morzem wbitych na pal martwych
stworzen... usychajace owocowe sady i jeziora o tafli
wody petnej Snigtych ryb.".

Pchnigte od zewnatrz drzwi otworzyty sie
bezgtodnie, przewracajgc swym impetem Ur Zarthuka
na plecy. Akolita jeknat gtucho czujac promieniujacy
w krzyzu bol, zamrugat rozpaczliwie oczami
spogladajgc w pochylone nad nim z wyrazem zgrozy
twarze.

- Powraca to, co winno odej$¢ po wsze czasy -
zaskrzeczat pofork, gtosem tak zmienionym i
nienaturalnym, ze sam siebie nie rozpoznat - Pigciu
dzierzacych dziewiec¢ ptomieni tarczq Azubi. Srebrny
sierp zamknie brame Siédmego Kregu. W sie¢ na
czas nie pochwycone, to pograzy $wiat w szale
zatracenia...

Krzyki przerazonych kaptanéw odbity sie trwoznym
echem od Scian i sufitu komnaty, kiedy mfody akolita
wyprezyt sie konwulsyjnie, zwymiotowat czarng krwiq
i wydawszy z siebie ostatnie tchnienie skonat.

W okalajacej go katuzy krwi pefzaty niewielkie
robaki o bladych segmentowanych odwfokach.
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WYMASQANIA $<ENARILISTA

Scenariusz ten to mini kampania dla minimum 5
BG o charakterze neutralnym, ze wskazaniem w
kierunku dobrego. Niezbednym jest aby w druzynie
byt kaptan dobrego boga lub paladyn oraz wyznawca
Sharami. Jesli jednak takiego w druzynie nie bedzie,
scenariusz daje mozliwo$¢ wprowadzenia BN aby
mozna byto go z powodzeniem ukoriczy¢. Nie ma tez
specjalnych wymagan co do pozioméw graczy. Bez
wzgledu na to czy MG dopuszcza automatyczny
awans po zgromadzeniu odpowiedniej ilosci PD, czy
tez bedzie wymagane szkolenie na wyzszy POZ,
scenariusz podzielony jest na poszczegoine etapy, w
przerwach ktérych BG beda mogli po zebraniu
odpowiedniej ilosci PD i znalezieniu nauczyciela
odby¢ szkolenie na wyzszy POZ. W zamysle
scenariusz przygotowany jest dla poczatkowych
awanturnikow, ktérzy w finatowej rozgrywce powinni
awansowac na ok.7 POZ.




TEO PRIYGODY

Poczatek catej historii ma miejsce wiele lat temu za
czasow miodosci tana Igramnusa, aktualnie Mistrza
Gildi Biatych Magow. Ot6z kiedy Igramnus byt jeszcze
miodzieniaszkiem i dopiero stawiat pierwsze kroki w
szeregach GBM, podczas jednej z wypraw, wraz z
owczesnymi towarzyszami start si¢ z Sengha-Thaer,
jednym potezniejszych demondw jacy trafili kiedykolwiek
na Orchie. Niestety Sengha-Thaer byt na tyle potezny,
ze nie byli w stanie w tamtym czasie go zabi¢ ani
nawet odestac do jego sfery egzystenciji. Wykorzystujac
umiejetnosci wiasne oraz towarzyszy Igramnus uwiezit
jedynie demona daleko na pétnocy Orcusa Wielkiego.
Dzi$ po wielu latach, w niewyjasniony dla Mistrza sposéb
o0 potworze dowiedziata sie Gildia Czarnych Magdw,
ktéra zapragneta uwolni¢ demona i jednoczes$nie
wykorzystac go do wiasnych celéw. Jakkolwiek
wydaje sig to nieprawdopodobne, najwidoczniej GCM
znalazta sposdb jak tego dokona¢. Potwierdzeniem
tych informaciji jest $mier¢ jednego z mtodych akolitow,
ktory miat wizje nadciagajacych wydarzen jesli zapedy
GCM nie zostang powstrzymane.

I, LUWOLNIK DORIANA

{APROSTENI€

Druzyna zostaje zaproszona na spotkanie z
ksieciem Igramnusem (kaptan/czarnoskieznik -
Gorlam Waleczny), sedziwym pétorkiem Mistrzem
Gildii Biatych Magéw w Ostrogarze. Tam zostaje
poproszona o0 podjecie si¢ zadania majacego na celu
nie dopuszczenie do uwolnienia demona Sengha-
Thaer.

Aby tego dokona¢ na poczatek muszg odszukag i
poprosi¢c o pomoc EL Doriana, dawnego towce
demondw, ktdry aktualnie jest na emeryturze. Jest on
jedynym, ktéry dysponuje rytuatem, bedacym w

stanie wiasnie tego demona odesta¢ do jego Sfery
Egzystencji. Kiedy zdobeda formute rytuatu bedg
mogli go odprawi¢, trzeba to zrobi¢ w miejscu jego
uwiezienia a mianowicie w starej i zniszczonej
$wigtyni Hasar-Gruna na niewielkiej wyspie Rasah na
pdtnocy Orcusa. El Dorian mieszka aktualnie dwa dni
drogi na potnoc od Ostrogaru na ziemiach Tana
Barkuby (rycerz, Uruk-hai), lezacych u podnézy Gor
Wapiennych.

Tutaj tez, druzyna dowie si¢ iz Gildia Czarnych
Magoéw poczynita przygotowania do uwolnienia
demona i przeciggniecia go na swojq strone. By¢
moze druzyna zechce sige dowiedzie¢ dlaczego
wiasnie oni majg sie¢ podja¢ tego zadania a nie kto
inny lub sami czlonkowie Gildi. MG moze im
zasugerowac, iz gildia obserwuje ich juz od jakiego$
czasu i z mtodych grup awanturnikow to oni rokujg
najwiekszy sukces, moze tez zasugerowaé, iz
astrologowie uznali iz to oni sg wybrancami jednak
moze to spowodowa¢ nadmierny przyrost chciwosci
w druzynie, kiéra w zamian zacznie zadac

nadmiernych profitdw. Dodatkowo Igramnus moze
druzynie powiedzie¢, iz nastgpito zagrozenie ze
strony sharanéw co skutkuje petng mobilizacjg
wszystkich formacji, réwniez tych z Gildii a wiec brak
wolnych jej cztonkéw do wykonania tego zadania.

Motywacja:

- czarodziej, kleryk, paladyn lub towca o dowolnym
charakterze moze zosta¢ przyjety w szeregi G.B.M.
jesli tego bedzie chciat

- dodatkowo dla kazdego cztonka druzyny ekwipunek:
a) kasta wojownicza i rycerska — umagiczniong bron
(+20TR/+400br.)

b) kasta zlodziejska — pierscien cech +20 ZR




c) kasta kleryczna — pierscien ochrony (OB.+20)

d) kasta czarodziejska — rézdzka pociskow 50
tadunkéw (k10x10x2, antyodporno$¢ — 40) / uzycie
raz na runde

Druzyna, jesli bedzie o to pytata moze otrzymaé
100 szt. zk. na potrzeby ekwipunku podrecznego.

1.2. NO<LEG W KARSTIMI¢

Drugiego dnia podrozy po przeprawieniu si¢ przez
jezioro Dan-Ugar druzyna by¢ moze zechce

przenocowa¢ w przydroznej karczmie na rozstajach.
Bedzie tam grupa goblindw szukajaca zaczepki i
bijatyki. Powodem moze by¢ wszystko, wazne aby
doszto do walki. W zaleznoéci od liczebno$ci druzyny
bedzie tam jeden weteran i kilku kadetow.

Karczma ,Skrzyzowane sztylety” — wiaciciel to elf,
kupiec/zabojca El Leuaoriol POZ 6/8

Karczma znajduje sie w wiosce Mirag na
potnocnym krafcu jeziora, skad prowadzi trakt na
poinoc w kierunku Gor Wapiennych na ziemie Tana
Barkuby.

Jest
pietro,

Zajazd znajduje sie posrodku  wioski.
budynkiem posiadajacym tylko jedno

zbudowanym z desek a dach pokryty ptaskim gontem.

Calos¢ otoczona jest gestym zywoptotem, przez ktdre
prowadzi tylko jedno wejscie. Trzy budynki: karczma,
stajnia i pomieszczenia gospodarcze zbudowane sg
na planie podkowy, gdzie sama karczma znajduje sig
w centralnej czeséci. Posrodku placu znajduje sie
studnia oraz wodop6j dla koni podroznych. Cato$é
sprawia wrazenie schludnego przybytku.

Whnetrze pobudowane jest w tradycyjny Orchijski
sposéb z podziatem miejsc na poszczegdine klasy
spoteczne Orchii. Chtopstwo zajmuje najnizej

potozone miejsca, mieszczanstwo na lekkim
podwyzszeniu a szlachta podejmowana jest na
werandzie wokoét sali.

Pomimo, iz karczma znajduje sie poza Ostrogarem,
dania sg tu przedniej jakosci a na zyczenie klienta,
karczmarz poda nawet wykwintne potrawy. W
zaleznosci od klasy spotecznej dania podawane sg
na naczyniach drewnianych, metalowych lub
srebrnych.

Pomimo, iz w lokalu nie ma ochrony, wiasciciel
czuje sie pewnie, gdyz karczma jest pod ochrong
$wiatyni Bella i tym samym Ostrogarskiej gildii
zlodziei a Leuaoriol jest Swietnym zabdjca, ktory
poradzi sobie bez trudu z wiekszo$cig bywalcoéw
karczmy.

W  czesci ,mieszczanskiej” karczmy obecnie
znajduje sie grupa  goblindw, lekko juz
podchmielonych i szukajacych zaczepki. Dopoki nic
powazniejszego sie nie dzieje, wiasciciel nie bedzie
reagowat na ich poczynania. Jednakze, w pewnym
momencie gobliny w ewidentny sposéb zechcg
,Sprawdzi¢” sie z druzyna, gdyz jako jedyni wediug
nich stanowig wyzwanie dla wojownikéw goblinskich.
Powodem do zaczepki mogq by¢ uszy druzynowego
elfa, broda krasnoluda, czy tysina pdtolbrzyma, albo
nawet krzywe spojrzenie.




W zaleznosci od liczebno$ci druzyny w grupie
goblinéw bedzie tam jeden weteran i kilku kadetow.
Gdy dojdzie do walki wiasciciel stanie po stronie
druzyny i zza lady bedzie rzucat nozami w goblindw.
Kiedy te mu sie skoncza, chwyci za miecz i wigczy sie
do walki wrecz.

By¢ moze druzyna nie zechce nocowat w
karczmie (??7). W takiej sytuacji grupa zostanie w
nocy zaatakowana przez wspomnianych goblinéw
celem rabunkowym podczas postoju.

1.3. W POSTUKIWANIL DORIANA

Po przybyciu na ziemie Tana Barkuby, znajdujace
sie dwa dni drogi dalej na pétnoc druzyna zacznie
poszukiwania Doriana. Okaze sie, iz Dorian (Czlowiek
towca/zabojca POZ12/6) popadt w nielaske
miejscowego szlachcica i za obraze jego corki
zostanie  Sciety katowskim  toporem  rankiem

nastepnego dnia po przybyciu druzyny do miasteczka.
Spotkanie w lochu z Dorianem, po odpowiednim
przekonaniu kapitana strazy nie bedzie problemem
(cztowiek Tan Razor Gwardzista POZ 8), oczywiscie
proba tapowki nie wchodzi w gre, jednak postawienie
sprawy uczciwie na pewno pomoze.

Dorian nie bedzie wykazywat checi wspofpracy,
oczywiscie pomoze druzynie ale pod warunek ze
uwolni go spod katowskiego pierika.

Druzyna bedzie miata trzy wyjscia:
a) wlamac¢ sie do domu Doriana i zabra¢ stamtad

formute rytuatu, jednak musi sie liczy¢ z licznymi
zabezpieczeniami jego domu

b) odbi¢ Doriana z wiezienia, ale postacie
praworzadne w grupie nie moga si¢ tego podja¢

c) przekona¢ Barkube do uwolnienia Doriana

1.3.1. WARIANT A

Drzwi do domu Doriana zabezpieczone sg putapka,
nieudane rozbezpieczenie spowoduje jej aktywacje,
przed drzwiami otworzy sie zapadnia i kazda osoba
ktora tam wpadnie otrzyma obrazenia od kolcow
k100 obr za kazdy kolec na jaki sie nabije czyli k10.

Skuteczne przeszukanie domu oprocz
standardowych przedmiotdw pozwoli na znalezienie
schowka rdwniez  zabezpieczonego  putapkg
(podwéjna)  Uruchomienie pierwszej spowoduje
wystrzelenie bettu z kuszy naprzeciwko schowka
skierowanej w jego kierunku (% rzut na zaskoczenie)
w przypadku nieudanego rzutu TR100, obr 150 ki
minus  wyparowania.  Druga  putapka ma

zabezpieczenie magiczne i zostata zatozona przez
czarodzieja, jednak jej rozwigzanie jest banalnie
proste.

Po otwarciu pierwszych drzwiczek ukaze sie
kamienna tablica na ktorej znajdowa¢ sie beda litery
alfabetu, poprawne naciénigcie poszczegdinych liter
(DORIAN) spowoduje otwarcie schowka. Nieudane
spowoduje uruchomienie magicznej putapki, ktorej
nastepstwem bedzie czar Ognista kula wewnatrz
pomieszczenia. Czar rzucony przez czarodzieja z 12
POZ. 4k10x10 pkt obrazen ew. potowa po udanym
rzucie na odp.8 - 12.

Zawarto$¢ schowka:

-formuta rytuatu (patrz nizej)




-magiczny sztylet LZabdjca demondéw”
(+20TR/+400br.) kazde udane trafienie w demona,
jest automatycznie trafieniem krytycznym, dotyczy to
réwniez potdemondw. Bron traktowana jest jak silnie
magiczna.

-pergaminy z czarami (Otwarcie/zamkniecie k5,
magiczna sita kb, magiczna tarcza k5)

-mieszek k100 szt. zt

-mieszek k100 szt. sr.

1.3.2. WARIANT B

Dorian trzymany jest w areszcie koszarowym pod
zamkiem. Dostep do niego jest bardzo trudny i
wiasciwie ten wariant jest niewykonalny. Areszt stale
pilnowany jest przez 2 gwardzistow i znajduje sie
bardzo blisko koszar, gdzie na wypadek alarmu w
ciggu k10 rund zbiegnie sie kilkunastu gwardzistow.
Ponadto gdyby druzynie udato sie uwolni¢ Doriana
kapitan szybko skojarzy druzyne i zarzadzi

odpowiednie dziatania.

1.3.3. WARIANT <

Jesli druzyna nie ma w grupie szlachcica szansa
na audiencie u ksiecia bedzie bardzo niewielka i
bedzie zalezna od umiejgtnosci graczy w kwestii
przekonywania kapitana.

Na audiencje bohaterowie bedg musieli zostawi¢ w
depozycie calg bron a czarodzieje i kaptani
dodatkowo amulety z PM. Jedynym wyjatkiem bedzie
szlachcic ktoremu wolno bedzie mie¢ ze sobg puginat.
Barkuba po diugich debatach, zgodzi sie uwolni¢
Doriana pod dwoma warunkami. Pierwszy to taki ze
towca musi wynie$¢ sie z jego ziem i nigdy tu nie
wroci¢, w przeciwnym razie zostanie niezwlocznie
zabity. Drugi warunek, a wiasciwie w kolejnosci
pierwszy jest taki, ze druzyna musi rozwigza¢
problem jaki od jakiego$ czasu znajduje si¢ na
ziemiach Barkuby. Mianowicie od kilkunastu dni,
okoliczni mieszkarcy skarzq sie, ze ginie im bydto.
Psy pasterskie pilnujgce wypasu, znaleziono
rozszarpane nhieopodal. Bohaterowie majg czas do
potudnia nastepnego dnia na odszukanie bestii i
przyniesienie jej gtowy jako dowdd na rozwigzanie
problemu. Jezeli tego nie zrobig Dorian zostanie
Sciety, jesli sie spdznig — réwniez. Barkuba miat sam
sie tym zaja¢ i wystac kilku gwardzistow celem
rozwigzania problemu ale skoro trafia mu sie grupa
awanturnikéw wiec wykorzysta ich do tego celu. W
koncu ktory$ z jego ludzi mogtby nie wrdcic, a straty
nie sq mu potrzebne.

Wytropienie bestii nie bedzie trudne, krwawe $lady
targanej do legowiska zabitej zwierzyny nie
potrzebuje szczegdlnych umiejetnosci. Sprawcg tych
nieszcze$¢ jest samotny i zdziczaly troll, ktéry z uwagi
na swojg agresje i glupote zostat wygnany ze
spoteczenstwa i zawedrowat wiasnie tutaj. Miejsce
spotkania z trollem pozostawiam MG

Po powrocie Dorian zostanie uwolniony, przekaze
formute rytuatu a nastepnie spakuje swoj dobytek i
wyruszy do Ostrogaru.
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jesli BG odpowiednio odegra i wypowie to zdanie ,z
l.4. RYTUAE pamieci” (bonus +10)

,Aby Sengha-Thaer odestac z tego Planu 8 wers — 6w Pigty musi by¢ kaptanem dobrego
Swietq Kreda od Bialego Boga nakresl symbol postwa lub paladynem

Gwiazdy

Na szczycie kazdego promienia Pieciu niech stanie g wers — Srebmy Sierp, to oczywiscie faza ksiezyca
Dzierzac w dioniach Plomienie Azula

Piaty oburacz Swdj Plomien niech trzyma 10 wers — w przypadku jakiegokolwiek bledu nastapi

| Swigte slowa wypowie o uwolnienie  demona, ktéry zaatakuje druzyne
Vanya iméa onna ar va tul ana essé Fana Léo Lecz pozostajac uwolnionym i poza kontrola

bacz by Piaty Swigtym Wojownikiem lub Biatym
Kaptanem byt

A Stowa wypowiadat gdy Srebrny Sierp na niebie
Gdyz $ciagniesz gniew Sengha-Thaer na siebie”

W tym miejscu MG moze przydzieli¢ stosowne PD
a BN jesli tylko znajda nauczycieli podnies¢ poziomy
postaci lub wyszkoli¢ specjalizacje.

Objasnienie dla MG:

2 wers - kreda poswigcona wodg z Czary D G
Bfogostawienstw Dagona Biatego, wyrysowany |- 4
pentagram

3, 4 i 5 wers — na rogach kazdego musi sta¢ osoba Il. KkQPOTY W $W|ATYN|
trzymajaca $wiece w kazdej dioni z naniesionym
symbolem znaku runicznego Azul (wigcej ponizej),

piaty ma swojg trzyma¢ oburacz. 11.1. PRZYBY(K

7 wers - % rzut na 1 UM, 1/10 INT, 1/10 MD za kazde Jak sie druzyna dowiaduje z formuly rytuatu
wypowiadane stowo - MG moze zwigkszy¢ tg szansg  pierwszym ze skladnikow potrzebnych do odestfania
demona jest Swieta Kreda Biatego Boga (Dagonin).




Jednak nie jest to kreda jakich wiele. Musi by¢
pos$wiecona przez kaptandw Swiatyni niedaleko Tagary
Biatej — miejsca pielgrzymek wiernych. Wiedze o tym
moze mie¢ kaptan po udanym tescie religioznawstwa.
Dlaczego tam? Ot6z, $wiatynia jest w posiadaniu
artefaktu, ktory wieki temu zostat poswiecony przez
samego Dagonina. Artefakt ten to Czara
Btogostawienstw i wtasnie woda z tej czary ma potezng
moc, ktora jest potrzebna do poswiecenia kredy, ktorg
rysowane beda linie pentagramu. Mawia sie, ze woda z
tej czary leczy choroby, utomnosci i wiele dolegliwosci
a przeciw istotom ztym ma niszczaca moc.

Sama $wiatynia to tak naprawde kaplica, ktérg sie
opiekujq tutejsi kaptani Dagonina. Jest to kamienny,
prostokatny budynek szerokosci okoto 6 metréw i
dtugosci okoto 12 metréw. Dach wieficzy koputa a
nad drzwiami widnieje okno w ksztalcie smoka,
symbolu Dagonina. W $rodku, na przeciwlegtej
$cianie widnieje witraz z podobnym symbolem przed
ktorym stoi postument, na ktérym dotychczas stata
Czara. Cafo$¢ oSwietlona jest $wiattem stonecznym,
ktére wpada przez boczne okna a wieczorami
kagankami wiszacymi w rogach kaplicy.

Nieopodal kaplicy znajdujg sie¢ pomieszczenia
mieszkalne kaptanéw oraz niewielki ogrodek zielarski
jakim sie zajmuja.

W samej wiosce Dagon-kir mieszka kilkanascie
rodzin, ktére zyja gtéwnie z podnajmu pomieszczen
sypialnych z jakich Kkorzystaja przybywajacy do
kapliczki pielgrzymi. W wiosce znajduje sie rowniez
karczma ,Ztoty Smok’, ktorej wiascicielem jest El
Fazik czlowiek ztodziej/lkupiec POZ 6/5 lat 52

Karczma stoi lekko na uboczu wsi, zbudowana jest
z kamienia, ale wykonczona drewnem. Karczma
posiada udogodnienie, w postaci fazni znajdujacej sie

obok. Przed wejsciem do karczmy znajduje sie
zadaszony niewielki ganek z drewnianymi kolumnami.
Same drzwi sq bardzo dobrej jako$ci wzmocnione
ztoconymi stalowymi elementami. Nad drzwiami wisi
réwniez ztocony szyld z nazwa.

Whnetrze jest czyste i schludne, urzadzone w
drewnie. Naprzeciw wejScia znajduje sie bar, za
ktorym na pdtkach stojg kufle, kielichy puchary oraz
antatki z winem, miodem i innymi trunkami. Po prawej
stronie znajdujg si¢ schody na pigtro do pokoi
sypialnych, a po lewo drzwi na zaplecze i do kuchni.
W $rodku oprocz taw i drewnianych stotow znajduje
sie kominek, w ktérym w zimniejszy dzien karczmarz
rozpala ogien. Obstugg zajmujq sie dwaj synowie
Fazika, wraz z zonami. Synowie petnig jednoczes$nie
role wykidajta na wypadek gdyby byta taka potrzeba.
Zaréwno jedzenie jak i picie jest dobrej jakosci i nie
zdarzyto sie aby ktokolwiek narzekat po wyjsciu z
karczmy.

Niestety juz od poczatku przybycia w okolice
Swigtyni druzyna spostrzeze, iz co$ nie jest w
porzadku. Ludzie sg dziwnie poruszeni a na obcych
patrza z niechecig i podejrzliwoscia. Nikt nie bedzie
jednak druzyny zaczepiat, zyjg tu tylko bogobojni i
pokojowo nastawieni mieszkancy, ktorzy nie wiedzq
co to walka.




Po spotkaniu z przeorem $wiatyni i przedstawieniu
swojego problemu, bohaterowie dowiedzg sie, iz
Czara Blogostawienstw ostatniej nocy zostata
skradziona. Przeor nie wie kto dokonat tego
bluznierstwa ale wiasnie miat sta¢ gofica do Tagary
Biatej z prosha o pomoc w odnalezieniu zlodzieja.
Jednak pojawienie si¢ druzyny uzna za znak od
Dagonina i to wiasnie druzyne poprosi 0 pomoc w
odszukaniu i sprowadzeniu artefaktu z powrotem do
Swigtyni. W zamian za to oczywiscie przeor
zobowigzuje si¢ do przekazania kredy bohaterom a
kaptanom i czarodziejom dodatkowo uzupetni PM do
petni w amulecie.

Przeor — Tan Belian czlowiek pr-db kaptan POZ 12
Sekretarz/skryba — El Paletrio cztowiek kaptan POZ 6
Akolici - 4

Informacje dla MG:

Kradziezy dokonat hobbit zlodziej dziatajacy na
Zlecenie Tana Gherada z Tagary Czarnej, ubogiego
szlachcica, ktéry popadt w nietaske $wiatyni Setha.
Gherad nie wywigzat sie nalezycie ze swoich
obowigzkéw i ma zakaz powrotu do T.Cz. Wygnany
szlachcic otoczyt sie bandg najemnikéw i majac
wiedze o wspomnianym artefakcie postanowit go
wykras¢ i wykorzysta¢ do wiasnych celow. Gherad
wiedziat jednak, Zze przedostanie si¢ na tereny
bedace pod kontrolg Tagary Biatej bedzie trudne, a
wejscie do $wiatyni wrogiego bostwa i kradziez
takiego przedmiotu moze si¢ dla niego skofczy¢
bardzo Zle - klgtwa czy tez nawet $miercig. A na takie
ryzyko nie mogt sobie pozwolic. Dlatego tez
uprowadzit rodzing  hobbickiego  zlodzieja i
szantazujac go zlecit mu kradziez.

I.2. SLEPTIWO

Tym razem wysledzenie ztodzieja(i) nie bedzie tak
proste jak w przypadku trolla. Wprawdzie mieszkancy
kiedy sie dowiedza, ze druzyna dziata na zlecenie
Swiatyni bedzie juz nastawiona do nich przychylnie to
niestety niewiele bedg w stanie pomdc. Nikt nie
widziat nikogo podejrzanego, ani nic nie wydato sie
dziwnego. Do wioski przybywajq rozni ludzie i
nieludzie bedacy pielgrzymami i jak dotad nikt nie
wzbudzat ich zbytniego zainteresowania ani tym
bardziej zaniepokojenia.

Ale jako, ze karczmarz zazwyczaj widzi i wie
najlepiej skojarzy dziwnego hobbita, ktory najmowat u

niego pokoj kilka dni wczesniej. Powie, ze ten byt
troche nerwowy i stronit od wszystkich a wiekszo$¢
czasu spedzit wiasnie w $wiatyni.

Karczmarz zwrdcit tez uwage, iz 6w hobbit nerwowo
ale niezwykle zrecznie bawit si¢ moneta, przebierajac
nig miedzy palcami. Nie bytoby w tym nic dziwnego
gdyby nie fakt, iz karczmarz w miodosci sam byt
ztodziejem i ten fakt nie umknat jego uwadze. Jednak
kiedy tamten wyjechat i zaden z gosci nie skarzyt sie
na jakiekolwiek braki finansowe a w kasie réwniez
wszystko sig zgadzalo karczmarz uznat, iz zapewne Zle
ocenit hobbita. Dzi$ ma inne spojrzenie na ten temat.

1.3 PIKRWSTY SLAD

Powyzsze informacje to jedyne jakie druzyna
mogta uzyska¢ wérdd mieszkancow. Aby dowiedzie¢
sie wiecej muszg ,ruszy¢ w teren”. W zaleznosci od
tego w jakim kierunku uda sie najpierw druzyna w
poszukiwaniu $ladéw , od tego zaleze¢ bedzie kiedy
awanturnicy natkng sie na trop. Kilka godzin drogi na
zachod, druzyna dostrzeze krazace stado
padlinozercow (kruki). Niestety Gherad postanowit nie




zostawia¢ Sladow i wystat swoich siepaczy, ktérzy po
przekazaniu im artefaktu mieli za zadanie zabi¢
ztodzieja pozbywajac sie $wiadka. Niestety dla nich
popetniajg btad nie przeszukujac hobbita a jedynie
zadowalajagc sie odebraniem czary. Przezorny
ztodziej] w zaszytej kieszeni (konieczny rzut na
przeszukiwanie) zapisuje powody dla ktérych dokonat
kradziezy oraz imig¢ mocodawcy. Poza tym hobbit
jest catkowicie obrabowany.

Zaszyta notatka:
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Tutaj druzyna moze napotka¢ na pierwszy problem.

Podazanie $ladem zbirbw moze stanowi¢ trudnos$é¢
jesli w druzynie nie ma fowcy, ktéry mdgtby ich
wytropi¢. Gdyby tak sie stato nalezy wprowadzi¢
NPC-a, okolicznego towce, ktéry pomoze im ich
znalez¢ (El Palor).

Trop wiedzie na potudniowy wschdd, okolica jest
coraz bardziej opustoszata. Teren z lesistego powoli
przechodzi w typowo gérski, skalisty z niewielkimi
kepkami krzakdw i drzew. Trop jest coraz trudniejszy
do S$ledzenia jednak awanturnicy nie powinni go
zgubi¢. Trzeciego dnia trafig na ruiny — tymczasowg
siedzibe Gherada. Ruiny nie sg specjalnie chronione,
jednak druzyna musi by¢ ostrozna.

Ruiny to stary zniszczony dworek, w ktorym
pozostato tylko jedno pomieszczenie wzglednie
nadajace sie do zamieszkania. Jako kwatere w tym
pomieszczeniu obrat sobie Sorga, prawa reka
Gherada. Sam Gherad znajduje sie w podziemniej
czesci dworku, przygotowujac sie do rytuatu. (patrz
nizej). Dworek niegdy$ otoczony byt murem
obronnym, dzi$ zniszczonym i zrujnowanym. W chwili
obecnej jest tak naprawde metrowej wysokosci sterty
gruzu jednak dobra ostong jesli druzyna zechce wzigé
bande z zaskoczenia.

Sama banda piecze wtasnie upolowana kozice raczac
sie przy tym alkoholem. MG powinien odpowiednio
zmodyfikowaé ich wspotczynniki w przypadku walki. Ich
liczebno$c¢ jest zalezna od liczebnosci druzyny, ale z
uwagi na mozliwo$¢ zaskoczenia oraz stanu upojenia
zatozytbym stosunek 2-1 na korzy$¢ bandy. Orki,
Cczujq sie tutaj pewnie i nie majg nawet wystawionych
czujek, nie spodziewajq sie, ze ukradzionej Czary moze
poszukiwac ktokolwiek tak szybko. Posrod grupy orkow
bedzie brakowato Sorgi, ktory w wypadku walki bedzie
przez okno strzelat z tuku do BG, rannego w starciu z
Gnorikiem orka owinietego opatrunkami i lezacego w
pomiszczeniu Sorgi oraz Gherada, przygotowujacego
rytuat.

Kiedy BG uporajq sie juz z pijanymi orkami oraz z
Sorga, zechcg dostac sie na dot. Droga po schodach w
dét jest prosta, jednak korytarz w dot moze pomiesci¢
tylko jedng osobe. W dodatku pomieszczenie na dole
jest na tyle mate ze jednoczes$nie moga walczy¢ tylko
3 osoby. Gherad naturalnie bedzie czekat przygotowany
na dowolnego $miatka, ktéry zechce zej$¢ w dot. Co
wigcej zaraz po otwarciu drzwi prowadzacych na dot, na
pierwszego $miatka wyskoczy warg, pupilek Gherada.




Po powrocie do $wigtyni mieszkancy obdarujg
bohateréw sakiewka zlota (o ile zechcy jg przyjac).
Kaptan kazdego z bohateréw poblogostawi a
dodatkowo druzynowego kaptana obdaruje wybranym
czarem kaptanskim lub/i PM.

Réwniez w tym momencie MG moze przydzieli¢
PD a BN podnies¢ sie na poziomy lub wyszkolic.
Moze to nastepi¢ przed lub po przybyciu powrotnym
do Ostro-garu.

11 PEOMISNI€ ATLLA

lL1. POWRST DO <ILDII

Z druga czescig rytuatu druzyna nie poradzi sobie
juz samodzielnie. Bedg musieli wroci¢ do GBM i tam
poszukaé pomocy. Po spotkaniu z ksigciem
Igramnusem, nie dowiedzq, sig niczego konkretnego
poza tym, ze moze to mie¢ zwigzek ze $wiagtynig
Sharami - boginig ognia.

Odwiedzajac $wiatynie awanturnicy dowiedzg sie,
ze run Azuli to antyczny potezny run stuzacy do walki
z demonami. Niestety w obecnych czasach gdy
zagrozenie z tej strony jest znikome run ten poszedt
w zapomnienie. Nikt obecnie nie dysponuje wiedzg
na jego temat, wyglady czy sposobu go nakre$lenia.
Swiatynny bibliotekarz po diugim badaniu zapiskéw
znajdzie wzmianke o tym, iz informacje takie mogg
znajdowa¢ sie w jednej z porzuconych i
zapomnianych $wigtynn Sharami daleko od Ostrogaru
na Archipelagu Wschodnim. Informacja ta najpewniej
jest zapisana w ksiedze runicznej, jednak aby jg
ewentualnie zabra¢ i sprowadzi¢ na Orcus potrzebny

jest wyznawca Ognistej Pani. Kazdy inny zostanie
spopielony jej $wietym Ogniem. Sama S$wiatynia
zostata porzucona po inwazji sharanéw. Jako, ze
kazda ze Swigtyn potaczona jest portalem, druzyna
moze sie tam dosta¢ jednak nikt nie wie co tam sie
znajduje po tak diugich latach. Ewentualny powrot
tylko poprzez czar teleportacii.

2.

Po przybyciu na miejsce druzyna trafi niestety na
ruiny. Zniszczone i opuszczone. W ruinach znajdg
dziennik spisany reka ostatniego przetozonego
Swiatyni. Z jego tresci dadza rade odczytac, ze wiele
lat temu kiedy sharany mocno sig rozpanoszyty,
kaptani uciekli do jedynej bezpiecznej kryjowki na
wyspe Brama w glebi ladu na potudnie od $wiatyni.
Wyspa niestety byta bezpieczna ale tylko z nazwy.
Rasa sharanow parta caly czas przed siebie i przez
wyspe dostownie sig¢ przetoczyta pozostawiajac po
sobie tylko spustoszenie. Dzi§ wyspa ma nowych
mieszkancow. Jakich? Ponizej odpowiedz:

lL.3.

WYPRAWA

WYSPA BRAMA

Kiedy awanturnicy dotra na miejsce zrozumiejg
dlaczego kaptani uwazali Brame za bezpieczne
miejsce. Ich oczom ukaze sie olbrzymi krater nad
ktérym lewituje wspomniana wyspa.

Sama wyspa jest niegdysiejszym podarkiem od
dzinéw, ktérzy w podziece za przystuge oddang im
przez wyznawcow Sharami ofiarowali ja w zamian.
Przez wiele lat, latajaca wyspa byta schronieniem na
wypadek zagrozenia Jednak w pewnym momencie to




nie wystarczyto. Kiedy w okolice dotarty hordy sharanéw,
wyspa przestata by¢ schronieniem. Wprawdzie w
$rodku byto bezpiecznie i sharany nie mogty dosta¢
sie do $rodka jednak zapasy wody i jedzenia w
pewnym momencie sie skonczyly i kaptani musieli
opusci¢ schronienie. Nie wiadomo co sie z nimi stato
po opuszczeniu Bramy, jednak stuch o nich zagina} na
zawsze.

Dostanie si¢ na latajaca wyspe nie bedzie problemem.
Obecni jej mieszkancy — koboldy poradzili sobie z tym
i zwyspy spuszczonych jest wiele drabin sznurowych, po
ktorych bedzie mozna sig dosta¢ na gore. Na szczycie
wyspy pomiedzy bujng tropikalng roslinnoscig znajduje
sie stara niszczejaca piramida. Do $rodka prowadzg
tylko jedne drzwi, z odnalezieniem ktorych nie bedzie
wigkszego problemu. Problemem natomiast jest dostanie
sie do $rodka, gdyz sg one zabarykadowane i nie ma
mozliwosci ich otwarcia. Jedynym sposobem dostania
sie do $rodka jest niewielki otwor okoto metrowej
$rednicy z boku budowli. Z tego otworu korzystajg
koboldy, mieszkajace w $rodku.

HL3.1. POTIOM 1

Tunel prowadzi w dét kilkanascie metrow i koficzy
sie duzg salg oswietlong ogniskiem na $rodku. Sala
ma okoto 7 metréw wysokosci i koto 20 $rednicy.
Zewnetrzne  krawedzie  znajdujg  sie  mocno
zaciemnione i nie wida¢ ukrywajacych sie tam
koboldow, ktére zaatakujq kiedy grupa bedzie
nieostrozna i zblizy sie do ogniska na ktorym wisi
kociotek z zupa. Koboldy sg nie co wstawione i z tego
powodu przejawiajg nadmierng odwage (+20 odp na
strach) co skutkuje, ze nawet jak zaczng przegrywaé
nie wycofajg sie. (18)

Rozgladajac sie po jaskini da sie zauwazy¢ cztery
odnogi. Dodatkowo na wprost od tunelu nieksztattny
kamienny tron za ktérym stoi sterta beczek w
wiekszosci pustych. W kilku z nich znajduje sie
kiepskiej jakosci piwo, a po catej jaskini porozrzucane
beztadnie barfogi.

A) OPNOGA POLLPNIOWSO WSCHODNIA

W jaskini znajduje sie szkielet olbrzymiego
jaszczura (antar) ktory stat sie miejscem kultu
plemienia. Poza tym w tym miejscu nie ma nic
szczegolnego. Palg sie tu prymitywne kadzidetka, w

ofierze zlozone sa resztki jedzenia, naniesionych
dawno juz zgnitych kwiatow, czy tez starego piwa

B) OPNOGA POLLPNIOWS TACHOPNIA

W tym miejscu znajduje sie 6 duchow, nie stanowig
one zagrozenia wobec druzyny pod warunkiem, ze

nie beda oni zachowywa¢ sie agresywnie. Duchy
oblozone sa klatwa, ktérag mozna zdja¢ zd. prof.
Jozgrzeszenie”.  Niestety, nie ma  Zzadnych

wskazowek, ktére mogtyby wskazywa¢ na takie
rozwigzanie sprawy Gdyby druzyna sprobowata
zabra¢ tarcze lub zaatakowa¢ duchy te pomimo iz nie
bedg poczatkowo agresywne, zaatakujg druzyne.
Dzieki temu druzyna zyska sporo PD, a takze
magiczng tarcze znajdujgca sie na piedestale
posrodku komnaty. Jest to typowa normalna tarcza
metalowa, nie posiadajgca zadnych ograniczen
OB.+40

Za tym pomieszczeniem znajduje sie studnia, ktéra
prowadzi do pomieszczenia powyzej.

<) OPNOGA POLNOKNG WSCHODNIA

Diugi tunel prowadzi do siedziby dowddcy
koboldow, ktory aktualnie obraduje wraz z szamanem
o0 dalszych posunieciach.







Koboldy urzedujg tu dopiero od niedawna wiec
skarbéw Zadnych druzyna tu spodziewa¢ sig nie
moze. Oprocz prowizorycznego siennika znajduje sie
niewielkie ognisko na $rodku i kilka starych skor
zwierzecych na ktorych obradujg koboldy. Hatas walki
bedzie dla nich ostrzezeniem i beda przygotowani na
druzyne. Zaatakujg jak tylko druzyna znajdzie sie u
wylotu tunelu. Szaman rzuci ognistg kule a nastepnie
rusza czterej przyboczni wodza. Wédz wraz z
szamanem bedzie walczyt z dystansu.

b) ODPNOKA POLNOKNG TACHODNIA

W pierwszej jaskini znajduje sie siedziba szamana,
znajduje sie tam bartdg, i rézne ,komponenty” w
stoiczkach. Sg to blizej nie okreslone substancje, w
wiekszosci trujgce. Jesli druzyna zechce blizej sie
przyglada¢ specyfikom ma 10% szansy, ze znajdzie
tam miksture regeneracii.

Druga jaskinia to arena z wyzszego poziomu
odgrodzona krata. Krate mozna usuna¢, jednak
wejscie na areng spowoduje uaktywnienie czaru
szalenstwa, dziatajgcego na dwie osoby. Dwie
pierwsze osoby, ktdre nie odepra sugestii -20, rzucg
sie na siebie w szalefstwie walki (kontrola MG).
Przerwie to tylko agonia jednej z ofiar lub zd.prof.
,rozproszenie magii’ 100PM.

Znajduje sie tutaj rowniez, wejScie na poziom
powyzej, na balkon areny. Jednakze $ciany sa do$¢
gladkie i trudno bedzie sie wspiaé powyzej, bez liny z
hakiem lub kotwiczkq

lL.3.2. POTIOM 2

Caly ten poziom zbudowany jest z kamienia i
ciggnie si¢ dtugim korytarzem. Niestety nie ma tu
zadnego os$wietlenia, a wszystkie drzwi sg z dobrej
jakosci drewna okutego stala. Wszystkie zamki sg
bardzo dobrej jakosci i wszystkie pozamykane. Jest
to wynikiem magii, ktéra utrzymuje wszystko w
dobrym stanie i wejscie do jakiegokolwiek
pomieszczenia bedzie mozliwe tylko za pomocyg
czaru ,Otwarcie” lub ztodziejskiej umiejki.

A) ARENA

Prostokatng arene otacza balkon dla widowni.
Najpewniej dawno temu urzadzat kto$ sobie walki w

tym miejscu dla gawiedzi. Co wiecej w arenie dziata
magia opisana powyzej.

B) <4ROBOWIC

Pierwszym pomieszczeniem po prawej stronie idac
korytarzem jest grobowiec. W tej chwili
zdewastowany i ograbiony.

<) KU<HNIA

Kolejne pomieszczenie to kuchnia. Réwniez mocno
zniszczona. Wszedzie walajg sie stare poniszczone,
zbutwiate narzedzia kuchenne itp.

D) SALA WEISKIOWA

W tej sali znajdujg sie schody prowadzace na
dalszy poziom piramidy. Schody sg obustronne a na
szczycie kazdych znajduje sie stalowa zbroja z
dwurecznym mieczem. Ozywione zbroje ruszg do
ataku kiedy jaka$ posta¢ postawi noge na pierwszym
schodku. Jedynym wyjatkiem jest wyznawca Sharami,
ktory nie zostanie zaatakowany, chyba ze sam bedzie
agresywny wobec zbroi. Zbroja nie posiada
zywotnosci a jedynie wytrzymato$é. To oznacza, ze
trzeba jej zada¢ uszkodzenia a nie obrazenia. Kiedy
wytrzymato$¢ zejdzie ponizej 100 nalezy za kazdym
razem ja testowaé. Nieudany oznacza iz zbroja sig
rozpadta.

Na drzwiach znajduje sie inskrypcja, mocno juz
podniszczona:

»Pamietaj by kierowa¢ sie szczodroscia, dobrocia,
madroscia i co najwazniejsze wiarg”.

Jest to wskazéwka do dalszych poszukiwan.
Po przeciwlegtej stronie schodow znajduja sie drzwi
wejsciowe, zabarykadowane od $rodka co tumaczy

brak mozliwosci wejscia od zewnatrz. Poza tym w
pomieszczeniu nie ma nic godnego uwagi.

€) <€L¢ MI€STKALN¢

To pomieszczenie to cele mieszkalne, kilka starych
prycz i zbutwiatych szafek.




POTIOM 2




F) BIBLIOT¢KA

Pod $Scianami stojg regaly z ksigzkami, niestety
widoczne sg tylko oprawy. Jakakolwiek proba wzigcia
ksiazki spowoduje jej rozpad. Stoi tam tez biurko oraz
fotel mocno juz nadwatlony przez czas. Na biurku w
tubie k5 pergaminéw oraz katamarz z magicznym
atramentem. W szufladzie mieszek z k10 zt monet
(bardzo starych) oraz 2 rubiny o warto$ci 20 zt kazdy.

<) MASATYN | STUDNIA

W tym miejscu znajduje sie magazyn na zywnos¢,
niestety dawno juz wszystko si¢ zepsuto, oraz studnia
prowadzaca do pomieszczenia ponizej, w ktdrym
znajdujq sie duchy.

l.3.3. POTIOM 3

Caly ten poziom jest o$wietlony magicznymi
lampionami  wystajacymi  ze  $cian.  Usunigcie
jakiegokolwiek spowoduje, ze przestanie on Swiecic.

Szeroki korytarz z rozwidleniem. Na wprost, na
Scianie znajduje sie wgtebienie w ksztalcie ognia,
symbolu Sharami.

A) KORYTARZ NA PRAWS

Na koncu korytarza znajduje sie w pelni
wyposazone laboratorium alchemiczne. Jesli druzyna
zechce z niego skorzysta¢ ma o 20% wieksza szanse
na wykonanie mikstury.

Komoda na potnocnej Scianie da sie przesunaé
ukazujac niewielkg dzwignie prowadzacq do magazynu
alchemicznego.

- mikstura stabej regeneracji (Uruk-hai)k5
- mikstura regeneragiji (troll) k5

- mikstura odpornosci na ogien k5

- ma$¢ niedzwiedziego sadta k5

- mikstura oka Minotaura k&

- mikstura odwagi k5

B) KORYTART NA L¢WO

Na koncu tego korytarza znajduje si¢ pokdj
kaptana/alchemika, ktory niegdy$ byt najwyzszym

przetozonym $wiatyni i ta cze$¢ nalezata tylko do jego
dyspozycji. Oprocz tézka, na ktorym lezy szkielet
ubrany kaptariskie szaty wyznawcoéw Sharami oraz
biurka, fotela znajduje sie tu réwniez niewielki regalik
zawierajacy ksiege alchemiczng wszystkie czary do V
kregu wigcznie oraz kaptanska ze wszystkimi czarami
do Il Kregu wigcznie. Dodatkowo znajduje sie tam
tuba na pergaminy, w ktérej znajduja si¢ dwa czary
kaptanskie ,Wskrzeszenie”. Pomiedzy ksiggami
znajduje sie amulet w ksztaicie ptomienia otwierajacy
przejscie do magicznego sanktuarium w  ktorym
znajduje sie runiczna ksiega. MG moze dodatkowo
obdarowa¢ BG kosztowno$ciami jakie kaptan mogt
posiadac.

l.3.4. SANKTLIARIUM

Po przytknieciu amuletu do wgtebienia ognistego
symbolu otworzy sie portal. Portal zgodnie z napisem
na drzwiach wejsciowych do poziomu trzeciego bedzie
swoistg probg dla BG. Kiedy BG przejda przez portal
znajda sie w jaskini.

A) STLTOPROSK

Posrodku jaskini znajduje sie pusta skrzynia. Z
jaskini nie ma zadnego wyjscia. Takie wyjscie pojawi
si¢ kazdy z cztonkéw druzyny wiozy co$ do $rodka.
Na jednej ze $cian utworzy sie tunel...

B) DOBROL

Idac tunelem druzyna natknie sie na zakratowane
pomieszczenie za ktorym znajduje sie nieme dziecko.
Maty chtopiec nie bedzie sie odzywat a jedynie niemo
kwilit gdzies w kacie matej jaskini. Jesli druzyna
pojdzie dalej, po kilkunastu minutach wréci w to samo
miejsce  zataczajac  krag. Uwolnienie  Chtopca
spowoduije, iz on sam zniknie ale w jaskini pojawi sie
kolejny tunel.

<) MAPROSK

Idac dalej tunelem GB natkng sie na kamienng
tablice napisang w jezyku wspolnym, bedzie to
zagadka, odgadniecie ktdrej spowoduje ukazanie sie
kolejnej az dotrg do testu wiary
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Zagadka w jezyku wspolnym:

Chiop musi przewiez¢ na drugi brzeg rzeki koze,
wilka i kapuste. Niestety, posiada todke, ktora moze
pomiescic tylko jego i jedno z trzech (koze, wilka albo
kapuste). Na jednym brzegu nie mogq zosta¢ bez
opieki chtopa: wilk z koza (bo wilk zje kozg), ani koza
z kapustg (bo koza zje kapuste).

Co ma zrobi¢ chiop?

Odpowiedz:

Chiop przewozi na drugi brzeg koze. Wraca, zabiera
wilka, przewozi go na drugi brzeg, zabiera koze z
powrotem. Wraca, zostawia koze i bierze kapuste.
Przewozi jg na drugi brzeg, zostawia z wilkiem i
wraca po koze.

Zagadka w jezyku krasnoludzkim:

Pie¢ krolikow bawito sig¢ na face. Nadszedt mysliwy i
zabit jednego z nich. lle krolikéw pozostato na tace?

Odpowiedz:

Tylko jeden, ten zabity. Pozostate uciekly.

Zagadka w jezyku reptilionskim:

Ojciec Soran ma 5 cérek, oto ich imiona:
- Sora

- Scaria

- Ssandra

- Serbe

Jak ma na imie pigta corka?

Odpowiedz:

- Soran

Zagadka w jezyku elfickim:

lle mam kwiatéw, jezeli wszystkie sg rézami z
wyjatkiem dwoch, wszystkie sa tulipanami, z
wyjatkiem dwaoch i wszystkie sg irysami z wyjatkiem
dwach?

Odpowiedz:

Kwiatbw mam trzy: jedng roze, jednego irysa i
jednego tulipana.

D) WIARA

Po rozwigzaniu ostatniej zagadki otworzy sie tunel
na koAcu ktérego bedzie Sciana ognia. Tylko wiara
pozwoli przejS¢ przez ogien, ktory okaze sig, ze nie
parzy.

Na koncu tunelu znajduje sie skarbiec zawierajacy
runiczng ksiege, miecz typowy z runem ognia (k100
obrazen) oraz szkatutka z k10 mithrilu, k100 platyny,
10k100 ztota i 3000 sr.

Ponadto na $rodku pomieszczenia w powietrzu
bedzie sie unosita $wiecaca kula. Owa kula to Zrédto
mocy PM, ktérego moc utrzymuje wyspe w powietrzu
oraz caly 2 poziom i pozostatle pomieszczenia
powyzej w nienaruszonym stanie. Czarodzieje i
kaptani moga uzupetni¢ swoje amulety z PM, poprzez
wyssanie PM z kuli. Jednakze jest to utrudnione i taka
szansa jest 0 polowe mniejsza.

Nalezy pamieta¢, iz ksiege moze wzigé jedynie
wyznawca Sharami, kazda inna osoba ktéra wezmie
ja do rak, musi rzuci¢ na 1/10 odp.8. w przypadku
nieudanego rzutu, posta¢ stanie w ptomieniach po
k10 rundach pozostanie po niej tylko kupka popiotu a
ksiega wroci na swoj miejsce. Gdyby jakim$
szczeSliwym rzutem postaci udalo sie wykonaé
wskazany powyzej rzut, sparzy sobie rece. Jesli
pomimo tego bedzie probowata wcigz wzigé ksiege,
rzut nalezy powtérzy¢. By¢ moze gracze beda na tyle
sprytni by wzia¢ ja poprzez jakie$ przedmioty, czy
rzeczy. Takie préby réwniez sqg traktowane jakby
brano je wiasnymi rekami i tym samym osoba tego
prébujacy musi wykona¢ wspomniany wyzej rzut na
odp. nr8.
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FINAL

Po powrocie do $wiatyni Sharami druzyna bedzie
mogta przekaza¢ ksiege runiczna, a kaptani bogini
wykonajg $wiece z runem Azura. Jako ze wykonanie
tych runéw jest czasochtonne BG beda mieli czas na

ewentualne szkolenia, specjalizacje lub nauke czardw.

Co wiecej druzyna powinna to zrobi¢ z dwoch
powoddw.

1) Zwigkszenie wspotczynnikow utatwi  wykonanie
rytuatu, oraz w przypadku niepowodzenia zwiekszy
szanse w walce z demonem (cho¢ w tym wypadku
raczej i to nie pomoze druzynie)

2) Na miejscu bedzie czekata druzyne niespodzianka,
mianowicie druzyna wystana przez Gildie Czarnych
Magéw celem uwolnienia i zapanowania nad
demonem

Kiedy druzyna zadeklaruje gotowo$¢ do dalszego
dziatanie, znow spotka sie z Igramnusem. Ten poprosi
druzyne juz o ostatnie zadanie czyli odprawienie
samego rytuatu. Gdyby w druzynie nie byto kaptana
dobrego bdstwa ani tez paladyna zaproponuje pomoc
w osobie Beliara, ktdry na pewno zechce poméc im w
wykonaniu zadania a sam bedzie miat na pewno
najwigksze predyspozycie w tej kwestii z uwagi na
jego POZ.

Jak sie druzyna dostanie do wiezienia demona?
Otéz Igramnus uzyje teleportacji aby sie tam dostali,
gdyz do $wigtyni nie mozna si¢ dosta¢ od zewnatrz.

SWIATYNIA

Sama $wiatynia, a wiasciwie jej ruiny znajdujg sie
na wyspie Rasah. Ten niewielki skrawek ladu lezy na
potnocy Orcusa Wielkiego godzine drogi na pétnoc od
wyspy Lodowej. Jest to skalista wyspa bez
mozliwosci dostania sie do niej z wody w jakikolwiek
sposob poza drogg powietrzng. Kiedy$ do Swigtyni
mozna byto si¢ dosta¢ sie poprzez jaskinie drogg
morska, jednak Igramnus wraz z towarzyszami dawno
temu zniszczyt to wejscie tak aby nikt nie mogt dosta¢
sie do $rodka.

Pomieszczenie w ktérym pojawi si¢ druzyna to

dawna sala modlitewna. Ma okolo 8 metréw
wysokosci 10 szeroko$ci i 25 dtugosci. Na bokach
pomieszczenia na catej dtugosci znajdujg sie dwa
rzedy kolumn podtrzymujacych sklepienie. Srodkiem
biegng teraz juz zniszczone kamienne fawy dla
wiernych a na szczycie pomieszczenia ottarz ofiarny
ozdobiony makabrycznymi stworami. Na $cianie za
oftarzem wisi czarny okragty talerz — symbol Hasar-
Gruna. Nad oftarzem, w przezroczystym kokonie,
zawieszony dwa metry nad ziemig unosi sie
uwieziony demon. Nieopodal, w okolicy oftarza lezy
dwureczny miecz. Cato$¢ pomieszczenia jest pokryta
kurzem. Dodatkowo w chwili pojawienia sie druzyny
jest catkowicie ciemno gdyz do $rodka nie dociera,
zadne $wiatlo. Jakiekolwiek wyjscia z tego

pomieszczenia s zawalone i nie do przebycia.

Kiedy druzyna pojawi sie na miejscu MG powinien
wykonac rzut k100 aby okresli¢ ile czasu bedzie miafa
druzyna zanim pojawig sie najemnicy G.C.M.

K100:

1-5 -2 rundy przed

6-30 - 1 runda przed

31-70 — w tym samym momencie
71-95 — 1 rundg po

96-100 — 2 rundy po

W tym momencie przydatne mogq by¢ pergaminy
wskrzeszenia jakie druzyna wczesniej zdobyta, gdyz
walka moze sie okaza¢ $miertelna dla niektérych BG.




Kiedy bedzie juz po walce, druzyna powinna
przystapi¢ do rytuatu. W przypadku nieudanej proby
(btad podczas kreslenia linii, brak pieciu przy
odprawianiu  rytuatu, kaptana lub paladyna,
niepoprawnie  wypowiedziana formuta) demon

zostanie uwolniony a reszta... zalezy od MG.

Kiedy bedzie juz po wszystkim druzyna musi si¢
wydostaé z zawalonej $wigtyni. Tg cze$¢
pozostawiam juz MG. Moze BG dostang czar
teleportacji by stamtad sie wydosta¢, moze odestanie
demona spowoduje otwarcie w magiczny sposéb
wejécia do $wigtyni, a moze druzyna zginie
bohaterska $miercig po pokonaniu demona...

4

PLNKTY DOSWIADCTENIA

Kazdy MG kieruje sie wlasnymi  metodami
przydzielania PD. Dlatego tez, nie bede narzucat
odgérnie ile i za co gracze powinni otrzyma¢.
Osobiscie zawsze najbardziej nagradzam graczy
odgrywanie swoich postaci. Gre zgodng z
charakterem, przekonaniami, profesja,

Ale pozostawiam to MG, ktéry poprowadzi ten
scenariusz...
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Chronologicznie:

Ks$IAT¢ ISRAMNUS

Aby nie by¢ w konflikcie z wizjq A.S. tak istotnej
postaci w $wiecie KC nie pokusitem sie o nadanie jej
charakterystyk, wygladu czy sposobu bycia.
Proponuje opiera¢ si¢ na tym skapym opisie jakim
dysponujemy z opisu GBM, a MG powinien odegra¢
ta posta¢ zgodnie z wlasng interpretacja. Wiemy ze
ksigze Igramnus jest kaptanem-czarnoksigznikiem,
sedziwym pétorkiem ,dobrym do szpiku kosci”,
wyznawcg Gorlama Walecznego.

Ja go sobie wyobrazitem, jako spokojnego i
niezwykle inteligentnego poét-orka, ktory z uwagq
lustruje rozméwce, a stowa dobiera starannie nie
spieszac si¢ z ich wypowiedzig. Otoczony jest aurg
potegi i charyzmy wzbudzajac tym szacunek wokot.
Nie jest pyszny, jednak zdajacy sobie sprawe ze
swojej pozycji i potegi wiadzy.

Oczywiscie kazdy MG, moze go widzie¢ inacze;...

<L L<LAORIOL (WYINAWKA B4LLA)

El Leuaoriol jest miodym (144 lata) elfem,
pochodzacym z Ora-garu. Wysoki nawet jak na elfa
(190 cm) szczuply, o ciemnej karnacji skory.
Nietypowe, czarne wiosy zwykle wigze w kuc. Ubiera
sie dos¢ prosto ale schludnie. Na ubraniu nie da si¢
znalez¢ ttustych plam, czy zaciekdw po napitkach.
Tak naprawde Leuaoriol jest tu swoistym
menadzerem a resztg zajmujg sie podnajeci
specjalisci. Pod ladgq zawsze trzyma na wszelki
wypadek kilka sztyletdbw oraz miecz do walki
bezposredniej. Zawsze grzeczny wobec gosci, nie
unosi sie i wykazuje elfickg cierpliwo$¢. Dopiero
sprowokowany potrafi pokaza¢ swoje umiejetnosci,
zwlaszcza we wiadaniu mieczem.




Kilka lat temu przybyt do wioski wraz z kilkoma
towarzyszami w poszukiwaniu miejsca, gdzie mogtby
sie ,zaczepi¢’. Poprzedni wiasciciel karczmy,
skutecznie ,przekonany” przez przyjaciela Leuaoriola,
barbarzynice Thruda postanowit opusci¢ to miejsce
zrzekajac sie jednocze$nie praw do karczmy. Sam elf
postanowit zmodernizowa¢ tutejszg, podupadajaca
karczme i zaciggajac pozyczke w ostrogarskiej
Swigtyni Bella doprowadzit do kwitngcego dzi$
interesu. Pozyczka zostata dawno sptacona jednak
regularnie ptacony odpowiedni podatek na $wigtynie
skutkuje dzi§ jej ochrong oraz bliskie kontakty z
tamtejsza gildig ztodziei.

[
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NAZ. El Leuaoriol; Rasa: EIf
Wiek 144 lata; Kupiec(handlarz)/Zabéjca(skrytobdjca); Poz.6/8

ZYW 96;SF 72;ZR 170;SZ 114;INT 154;

MD 134;UM 107;PR 172;CH 161;WI 45;ZW 4;AM 0;

Odp.: B.P-46;B.F.—49;
Odp.:1-103;2-103;3-71;4-62;5-56; 6-74; 7-49; 8-49; 9-39; 10-49;

BRON*: Miecz typ.
BG.144;TR 168; op. 4; RANY 168 ki 198 tn; OBR +30;SP S/-; AT2

BRON: Sztylet typowy (6 sztuk)
BG.84;TR 108; op. 1; RANY 78(68) ki 48 tn OB.+10;SP B/-; AT3

ZBR.: ubranie typowe
OGR. -, -; OB.BL/DAL 153/123 ; WYP. 10/15/20

Zawody: poborca, tancerz, ztotnik, marynarz, gracz (szuler)

QOBLINY

Rasa: Goblin
Wojownik(weteran) POZ6

ZYW 129 ; SF 180 ; ZR 78 ; SZ 78 ; INT 61;
MD 92 ; UM 41 ; CH 71; PR 71; WI 25; AM 0;
Odp.:B.P-37; B.F-46;
Odp.:1-48; 2-56; 3-40; 4-47; 5-37; 6-61; 7-61; 8-66; 9-61; 10-46;
BRON: Dzida;
BG.88;TR 114; op.2; RANY 160 ki (150 kf); OB.+21;SP B/-; AT 2
BRON*: Topdr typowy boj.;
TR 129; op.3; 180 tn (150

BRON Maczeta;
BG.103;TR 129; op.1; 85 ki, 135 tn; OB.+16;SP S/-; AT 2

ZBR.: tuskowa typ. cigzka + tarcza drewniana normaina;
OGR 1/2 ; 1/2; OB. 29/59; WYP 80 / 130 / 95

; OB.+8;SP S/-; AT 2

Rasa: Goblin
Wojownik(kadet); POZ2

ZYW 113 ; SF 160 ; ZR 66 ; SZ 66 ; INT 57;

MD 84 ; UM 37 ; CH 47; PR 47; WI 25

Odp.:B.P.-27 ; B.F.-36 ;

QOdp.:1-38; 2-45; 3-30; 4-37; 5-27; 6-51; 7-51; 8-56; 9-51; 10-36;




BRON: Dzida;
BG.76;TR 99; 0p.2; 150 ki (140 ki); OB. 21;SP B/-; AT 2

BRON*: Topér typowy boj.;
BG.81;TR 104; op.4; 170 tn (140 tn); OB. 8;SP B/-; AT 2

BRON: Maczeta;
BG.81;TR 104; op.2; 80 ki, 130 tn; OB.16;SP B/-; AT 2

ZBR.: Kurtkowa cigzka + tarcza drewniana normalna;

OGR 1/2 ; 1/2; OB. 22/52; WYP 65 / 115/ 85

Kazdy z goblindw bedzie miat przy sobie k100 srebra,
dowodca k10 zt

TAN RAZOR

NAZ.Tan Razor; Rasa: Cztowiek
Wiek 48 lat; Gwardzista(eskortujacy); POZ 8

ZYW 134;SF 187;ZR 93(31);SZ 127(42);INT 102;
MD 86;UM 4;PR 112;CH 162;WI 18;ZW 2;AM 0;

QOdp.:B.P-45;B.F.-50
0dp.:1-79; 2-73; 3-79; 4-55; 5-55; 6-50; 7-87; 8-96; 9-40; 10-70;

BRON*: Miecz typ.
BG.144;TR 172; op.4; RANY 197kt 227tn; OB.+30; SP S/-; AT 2

ZBR.: tuskowa metalowa ciezka + Tarcza metalowa typowa
OGR.1/3,1/3 ;OB.BL/DAL 101/71 ; WYP. 110/160/100

Wyznawca Reptiliona Wielkiego

Tan Razor jest juz wiekowym czlowiekiem (48 lat),
przydtugie jasne wiosy, starannie zaczesane, do tego
wasy i broda nadajg jego twarzy do$¢ surowy wyglad.
| faktycznie jest czlowiekiem surowym ale
sprawiedliwym. Jest doswiadczonym gwardzista,

ktory ma na karku wiele bitew i przelanej krwi. Po
wielu latach wojaczki trafit na zamek Tana Barkuby
gdzie zostat kapitanem strazy majac pod sobg
doborowych gwardzistow Uruk-hai.

TAN BARKLBA

NAZ.Tan Barkuba; Rasa: Uruk-hai
Rycerz(kawaler);POZ 12; pr-ntr

ZYW 243;SF 300 ;ZR 115(29) ;SZ 115(38);INT 90 ;
MD 125 ;UM 50;CH 201 ;PR 157 ;WI 65 ;ZW 15;AM 0;

0dp:1-96;2-127,3-84,;4-115;5-78;6-108;7-140,8-130,;9-80;10-123

BRON: lanca ciezka;
BG.146, TR 187; op. 4; RANY 270kt; OB +9; SP B/-; AT (1)

BRON*: szabla ciezka;
BG.179, TR 220; op. 5; RANY 415tn; OB +28; SP 25/0; AT 2

BRON: korbacz tréjk.;
BG.146, TR 187; op. 6; RANY 2850b; OB +26; SP B/-; AT (1)

BRON: espadon;
BG.151, TR 192; op. 6; RANY 375tn; OB +33; SP B/-; AT (1)

BRON: tuk refl. ciezki;
BG.166, TR 207; op. 6; RANY 285k}; OB 0; SP B/-; AT (1)

ZBR.: plyt. miar. + tar.ryc.;
OGR. 1/4, 1/3; OB bl./dal. 167/139; WYP 205/250/210

Wyznawca Katana

Tan Barkuba jest potomkiem zastuzonej rodziny
Uruk-hai, ktéra posiada rozlegte dobra na Orcusie
Wschodnim. Niestety jest najmfodszym synem, ale
jego najstarszy brat Bazura jest jednym z najbardziej




wptywowych  Uruk-hai na dworze Katana, co
powoduje, iz cieszy si¢ duzg protekcjg dworu a tym
samym nikt o zdrowych zmystach nie zagrozi jego
wiosciom. Nie posiada, zadnych kopalni a na jego
ziemiach nie hoduje si¢ niczego co przynositoby duze
zyski. Podobnie podatki nie dajg zbytniego dochodu.
Z czego wiec Barkuba ma na utrzymanie siebie,
rodziny i swoich ziem? Posiada dwa zrddta dochodu:
pierwszy to pozyczki na wysoki procent jakich udziela
wiele, a drugi to posrednictwo przy zaciggu
najemnikow. Jego pasja to malarstwo. Jest
mecenasem tej sztuki i czesto sponsoruje
uzdolnionych artystow réwniez czesto czerpiac z tego
profity. Zona zmarta przy porodzie wiec wszystkie
uczucia przelewa na jedyng corke Sorshe, ktéra
niestety dla wszystkich wokét jest rozpieszczona i
okrutnie to wykorzystuje. A ze Arianna poskapita jej
urody, czego nie omieszkat wypomnie¢ jej Dorian
stad jego ktopoty.

GWARDZISKI BARKLBY

NAZ. mt. straznik; Rasa: Uruk-hai
Gwardzista(straznik); POZ 2; CHAR pr-zty

ZYW 161; SF 174; ZR 66(33); SZ 100(33); INT 69;
MD 87; UM 35; CH 94; PR 87; WI 30; ZW 3; AM 0;

Odp.:1-66; 2-88; 3-62; 4-44; 5-34; 6-53; 7-68; 8-68; 9-33; 10-53;
BRON*: szabla ciezka;

BG.89; TR 113; op. 5; RANY 213tn; OB +14; SP 2B/-; AT 1
BRON: tuk refl. ciezki;

BG.89; TR 113; op. 6; RANY 183kt; OB 0; SP 2B/-; AT (1)

ZBR: kirys;

OGR. 1/2, 1/3; OB.BL/DAL 49/35; WYP 90/135/95

<L DORIAN

NAZ. El Dorian; Rasa: Cztowiek; CHAR ntr-dobry
Wiek 65 lat; towca (towczy)/zabdjca (likwidator); POZ 12/10;

Wyznawca Sharami

Z uwagi na wiek uznatem Zze statystyki Doriana nie
sq istotne. MG jesli sobie zazyczy i bedzie czut takg
potrzebe moze stworzy¢ je bez najmniejszego
problemu  uwzgledniajac  kilka uwag jakie
zamieszczam.

Kiedy druzyna spotka pierwszy raz Doriana w celu
na zamku Barkuby jest on wychudzonym starcem w
tachmanach. Jako, Zze nastepnego dnia ma zosta¢
stracony nikt sie nie przejmuje by marnowaé na niego
jakakolwiek strawe. Zmierzwione wilosy i broda,
podarte ubranie oraz siniaki nie nadajg mu wygladu
kogo$ kto moze wytrwa¢ chocby do egzekucii.
Niegdy$ Dorian byt $wietnym towcg i zabojca, dzieki
pomocy druidéw z kregu Ognia i oraz swojej bogini
zyskat umiejetnosci jakich pozazdroscitby mu nie
jeden wojownik. Wszystkie umiejetnosci nadane mu
przez boginig, umiejetno$¢ postugiwania sie magiag
druidyczng a takze w niewielkim stopniu moc
wiadania zywiotami czynity z niego niebezpiecznego
osobnika. Dorian jednak swojg wiedze i umiejetnosci
wykorzystywat w tropieniu i zabijaniu demondw i
innych stworéw chaosu. Dzi§ Dorian jest juz
zmeczony ciggtq walkg i gdy w koricu osiadt na
ziemiach Barkuby by w spokoju dozy¢ reszty swoich
dni, miat pecha stang¢ twarza w twarz z jego corka,
gdzie starcza zgryzliwo$¢ data zna¢ o sobie czego
skutkiem jest jego obecna sytuacja. Je$li druzynie




uda sie go uwolni¢, a wérod nich bedzie wyznawca
Sharami Dorian by¢ moze podaruje mu swoj sztylet.

TROLL

NAZ. Samiec troll; Rasa: Troll
towca; POZ 4; CHAR ntr-zly;

ZYW. 440; SF 420; ZR 62; SZ 82;INT 54;
MD 82; UM 56; CH 95; PR 70; WI 0; ZW 2; AM 0;

Odp.:1-65;2-83;3-75;4-60;5-60;6-146;7-146;8-126; 9-131;10-111

BRON*: tapy
BG.87, TR 135; op. 4; RANY 205tn; OB +48; SP 2B/O; AT 2

BRON*: pysk
BG.82, TR 130; op. 5; RANY 165kf; OB +6; SP 2B/-; AT 1

ZBR: skora wlasna + zwierzeca poj.
OGR -, -; OB BL/DAL 93/39 ; WYP. 105/135/160

Skarb

- k100 ztota

- 2k100 srebra

- Ztoty pierscien z rubinem o wartosci k10x10 ztota
- srebrny $wiecznik k10 ziota

TAN B<LIAR

Tan Beliar ma ok.175 cm wzrostu i jest $redniej
budowy ciata. Niewielki brzuch zdradza, ze kaptan
prowadzi raczej siedzacy tryb zycia. Ma 51 lat, wiosy
przyprészone siwizng jednak fizycznie wcigz trzyma
sie znakomicie. Jest czlowiekiem wyksztatconym,
czesto korzystajacy z biblioteki w niedalekiej Tagarze
Biatej, czasem nawet zdarza sie mu bywa¢ w
Ostrogarze kiedy tylko obowigzki mu na to pozwalaja.
Nie gardzi réwniez pucharkiem miodu przed péjsciem
spa¢. Tak naprawde wigkszoscig jego obowigzkow
zajmuje sie Paletrio.

W chwili obecnej Beliar ma powazny problem wigc
zbytnio nie bedzie tryskat humorem ani tym bardziej

nie bedzie zarazat
samopoczuciem

swoim zazwyczaj dobrym

NAZ. Tan Beliar; Rasa: Cztowiek
Wiek 51 lat; Kaptan(brat); POZ12 ;CHAR pr-dobry;

ZYW 162;SF 130;ZR 102;SZ 61;INT 99;
MD 181;UM 144;PR 112;CH 189;WI 72;ZW 34;AM 0;

Odp. B.P. - 66;B.F. - 68
0dp.:1-97;2-96; 3-112; 4-88; 5-76; 6-83; 7-68; 8-68; 9-68; 10-68

BRON*: Wekiera
BG.118; TR 141; op.3; RANY 142(92) ob.; OB.+16; SP B/-; AT.2

ZBR: ubranie typowe
OGR. -, -; OB.BL/DAL 74/55; WYP 10/15/20

Zawody: Zielarz, Bibliotekarz, Akademik

Wyznawca Dagonina

<L PAL<TRIO

Paletrio jest mfodym kaptanem w wieku 27 lat,
dos¢ wysoki (180cm) jednak sprawia wrazenie
nizszego gdyz sie garbi. Jest chudy, generalnie
Zto$liwy i jest to jedna z cech, ktéra nie pozwala mu
wybi¢ sie wyzej w hierarchii kaptanskiej. Jest prawg
reka Beliara i tak naprawde wszystkie sprawy
przechodzg przez niego. Bynajmniej nie wykorzystuje
nadanej mu wtadzy w prywatnym celu, jest gorliwym
wyznawcg Dagonina i nie zrobitby nigdy nigdy




niczego co byloby niezgodne z dogmatami wiary i
jego dobrym mimo wszystko charakterem.

Kiedy jeszcze Paletrio nie wstapit w szeregi
wyznawcoéw Dagonina, Paletrio spedzit mnostwo
czasu w dzikich ostepach z dala od ludzkich siedzib,
powodem tego byta jego osobliwa przypadtos¢ w
postaci garbu. Dawne przyzwyczajenia jak irytowanie
innych, i zto$liwe przycinki zostaty mu do dzis, jednak
za sprawg gtownie Beliara, ktory wiele lat temu
przygarnat go jako miodego chtopca stepity troche te
cechy. Jednakze wciaz zdarza mu sie zakpi¢ z innych,
co daje mu sporo satysfakcji, ktora pozniej jest
powodem do wielogodzinnej pokuty jako czyn
niegodny wyznawcy Dagonina.

NAZ.EI Paletrio; Rasa: Cztowiek
Wiek 27 lat; Kaptan(akolita); POZ 2 ;CHAR pr-dobry;

ZYW 142;SF 102;ZR 91;SZ 83;INT 99;

MD 145;UM 74;PR 124;CH 92;WI 68;ZW 18;AM 0;

Odp.: B.P. - 39;B.F. — 41

QOdp.: 1-69; 2-68; 3-85; 4-61; 5-49; 6-53; 7-41; 8-41; 9-41; 10-41
BRON*: Laska (trzymana oburacz)

BG.114; TR 133; op.3; RANY 85 ob.; OB.+26 x2; SP B/-; AT 3

ZBR:ubranie typowe
OGR. -, -; OB.BL/DAL 70+26/44; WYP 10/15/20

Zawody: Skryba, Rzezbiarz, Garncarz, Zielarz
Wyznawca Dagonina

TAN GHéRAD

NAZ.Tan Gherad; Rasa: Uruk-hai
Czarny Rycerz(pancerny); POZ6 ; CHAR pr-zty;

ZYW 201; SF 248; ZR 98; SZ 98;INT 81;
MD 112; UM 45; CH 162; PR 121; WI 52; ZW 10; AM 0;

0Odp:1-76;2-106;3-73;4-95,;5-58; 6-90; 7-110; 8-110; 9-60; 10-93

BRON : lanca ciezka
BG.115, TR 150; op. 4; RANY 192 ki; OB +6; SP B/-; AT 1

BRON*: szabla ciezka
BG.133, TR 168; op. 5; RANY 317 tn; OB +21; SP S/O; AT 1

BRON : korbacz trojk.
BG. 115, TR 150; op. 6; RANY 202 ob; OB +17; SP B/-; AT 1

BRON : espadon
BG. 120, TR 155; op. 6; RANY 262 tn; OB +22; SP B/-; AT 1

ZBROJA: ptyt. + tar.ryc.
OGR. 1/4, 1/3; OB.BL/DAL 129/108; WYP 165/210/170

Wyznawca Seta




Skarb:

Szkatuta — 250 zt, 420 sr, 5 rubinéw 30 zt kazdy
Bransolety sity — kazda z nich daje +40 SF
Ksiega Wiedzy +10 MD

Tan Gherad pochodzacy z Tagary Czamej juz we
wczesnej  miodosci  wykazywat  wyjatkowe
okrucienstwo co spowodowato zainteresowanie jego
osobg stug Seta. Jako, iz rodzina nie pochodzita z
najwyzszych kregéw szlacheckich a sam Gherad byt
juz 6smym potomkiem rodu, ojciec bez najmniejszych
skroputéw pozbyt sie sprawiajacego kiopoty syna,
sprzedajac go $Swigtyni Seta. Tam Gherad otrzymat
stosowne wyksztatcenie oraz szkolenie aby by¢ jak
najlepszym stugq Pana Zia. Szybko awansowat w
strukturach rycerskich $wiatyni, otrzymat wiasny
oddziat z ktorym wielokrotnie stawat do walki z
rycerstwem Tagary Biatej.

Niestety, jego kariera tak szybko jak sie zaczeta to
jeszcze szybciej sie skonczyta. Jakis czas temu,
kazano mu uprowadzi¢ corke elfickiego szlachcica z
Olgrionu aby zlozy¢ ja w ofierze Setowi. Gheraf
oczywiscie wywigzat si¢ z zadania znakomicie,
jednak w czasie drogi powrotnej do Tagary Czarnej
czas spedzony z miodg elka zaowocowat pierwszg
wzajemng mifoScig  do uprowadzonej. Kiedy po
powrocie do Tagary Gherad sprzeciwit sie zlozeniu

ukochanej w ofierze, jego kariera zostata zakorczona.

Tylko ze wzgledu na jego dotychczasowe zastugi nie
zostat zabity a jedynie pozbawiony dotychczasowych
przywilejow i wypedzony. Jego ukochana nie unikneta
jednak $mierci i na jego oczach zostata mimo
wszystko zlozona w ofierze. Zrozpaczony Gherad
wykradt ciato ukochanej z postanowieniem
przywrdcenia jej do zycia. Jednak nie byto go sta¢ na
ustuge kaptariska a sam tez nie dysponowat
odpowiednimi  umiejetnosciami  w  tym  celu.
Postanowit wiec wykras¢ Czare Blogostawienstw, o
ktorej wczesniej juz styszat i liczac na jej cudowng
uzdrawiajaca moc wskrzesi¢ ukochang. W tym celu
sprzymierzyt sie¢ z grupg najemnych orkéw i kiedy
druzyna si¢ z nim spotyka bedzie w trakcie proby
przywrdcenia jej zycia.

Gheradowi nie bedzie zalezato na walce, jednak
jesli bedzie taka potrzeba bedzie sie bronit do $mierci.
By¢ moze druzyna zechce z nim najpierw
porozmawiaé, i za obietnice pomocy we wskrzeszeniu
moze zyskac sojusznika na przyszto$¢.

SORGA

NAZ. Sorga; Rasa: Cztowiek
Wojownik(kadet)/Zabdjca; POZ 4/0; CHAR ntr-zty;

ZYW 138;SF 181;ZR 85;5Z 75(38);INT 96;
MD142 ;UM 6 ;CH 105 ;PR65;WI58;ZW 3;AM 0

Odp.: 1-73;2-78;3-83;4-88;5-73;6-48;7-48;8-48;9-58,;10-33

BRON*: Rapier
BG.104; TR 130; op.2; RANY 165 kt; OB +17; SP S/-; AT 2

BRON: Luk typowy
BG.100; TR 136; 0p.3; RANY (145kt); OB +0; SP B/-; AT (2)

ZBR: Kurtkowo-metalowa
OGR. -, 1/2; OB.BL/DAL 95/66; WYP 60/100/85

Skarb
7 2k, 83 sr, pieréciet mag.+20 OB. oraz wyparowania




NAZ. Warg; Rasa: Warg
Drapieznik; CHAR ntr-zty;

ZYW 175;SF 160;ZR 100;SZ 102;INT 43;
MD 25; UM 0;PR 70;CH 70;WI 0;ZW 0;AM 0

QOdp.: 1-44; 2-57; 3-40; 4-55; 5-30; 6-58; 7-68; 8-68; 9-68; 10-48

BRON*: Pysk

BG.101; TR 127; op.2; RANY 120 ki; OB +20;SP B/-; AT 1
ZBR: skéra wiasna

OGR. -, -; OB.BL/DAL 75/55; WYP 15/25/35

ORKI (BANDA)

\

NAZ. Ork wojownik (banda) ; Rasa: Ork
Wojownik ; Poz 0

ZYW 189;SF 201;ZR50(25);SZ 55(28); INT 55;
MD 70; UM 50;CH 58;PR 56;WI 40;ZW 4;AM 0

Odp.: 1-26 ;2-51;3-83;4-41;5-52;6-55;7-55;8-75;9-55;10-40

BRON*: Szabla krzywa
BG.70; TR 95; 0p.3; RANY 115 tn; OB +9; SP B/-; AT 1

ZBR: Kurtkowo metalowa + tarcza metalowa
OGR. 1/2, 1/2; OB.BL/DAL 35/26; WYP 40/80/65

Skarb 2 zt, 35 sr

KOBOLD (BANDA)

NAZ. Kobold wojownik (banda); Rasa: Kobold
Wojownik(kadet); POZ 2; CHAR ntr-zly;

ZYW ;63;SF 106;ZR 76;SZ 71;INT 62;
MD 79; UM 37;CH 52;PR 47;WI 25;ZW 3;AM 0

Odp.: 1-37; 2-37; 3-27; 4-57; 5-37; 6-47; 7-52; 8-42; 9-37; 10-32

BRON*: maczeta;
BG.82; TR 94;0p. 2; RANY 116 tn OB +16; SP 2B/-; AT 2

BRON: "fapy
BG.77; TR 89; op. 3; RANY 86 tn OB +10; SP B/-; AT 2

ZBR: skdra wiasna
OGR. -,-; OB.BL/DAL 42/26; WYP 40/40/40

KOBOLD: POWSDCA




NAZ. Kobold dowddca; Rasa: Kobold
Wojownik(weteran); POZ 8; CHAR ntr-zty;

ZYW 97;SF 161;ZR 104;SZ 99;INT 78;
MD 101;UM 53;CH 98;PR 93;WI 35;ZW 5; AM 0

QOdp.: 1-69; 2-71; 3-54; 4-81; 5-61; 6-68; 7-73; 8-63; 9-58; 10-53
BRON*: maczeta;

BG.135; TR 161; op. 2;RANY 175 tn; OB +16; SP 25/-; AT 4
BRON: fapy;

BG.130; TR 156; op. 3; RANY 100 tn; OB +10; SP B/-; AT 2

ZBR: skora wlasna + tarcza drewniana normalna (podst.tarcz.)
OGR. -,-; OB.BL/DAL 110/94; WYP 40/40/40

KOBOLD: STAMAN

NAZ. Kobold szaman; Rasa: Kobold
Mag(zaklinacz); POZ 6; CHAR ntr-zty

ZYW 89 ;SF 151 ;ZR 98; ;SZ 93;INT 76 ;
MD 97;UM 91;CH 86 ;PR 81 ;WI 35 ;ZW 5; AM 0

Odp.: 1-54; 2-54; 3-44; 4-74; 5-54; 6-62; 7-67; 8-57; 9-52; 10-47

BRON*: tapy
BG.124; TR 106; op. 3; RANY 97 tn; OB +10; SP B/-; AT 2

ZBR: skora wlasna
OGR. -,-; OB.BL/DAL 68/48; WYP 40/40/40

Amulet k100 PM

Pierscien strachu - tworzy aure strachu, ktdra
oddziatywuje na kazdg istote w zasiegu 1 pola. W
praktyce, kazdy kto sprobuje zaatakowa¢ szamana
wrecz musi rzucaé na odp.2 w kazdej rundzie
bezpo$redniej walki.

Czary:

Magiczny pocisk, Ptongce dionie, Magiczna tarcza,
Palace prady, Swiatlo, Przyspieszenie/spowolnienie,
Ognista kula

KOBOLD: STRAT PRTYBOKINA

NAZ. Kobold straz przyboczna; Rasa: Kobold
Wojownik(kadet); POZ 4; CHAR ntr-zty;

ZYW 71;SF 116;ZR 82(41);SZ 77(39);INT 64;
MD 83;UM 39;CH 64;PR 59;WI 25;ZW 3; AM 0

Odp.:1-44; 2-44; 3-34; 4-64; 5-44; 6-53; 7-58; 8-48; 9-43; 10-38;

BRON*: maczeta;
BG.98; TR 106; op. 2; RANY 68 kt 117tn; OB +16; SP B/-; AT 2

BRON: tapy
BG.93; TR 101; op.. 3; RANY 84 tn; OB +10; SP S/-; AT 4

ZBR: skdra whasna-+t.drewniana normalna;
OGR 1/2,1/2; OB.BL/DAL 48/32; WYP 40/40/40

DUKHY




NAZ. Duchy
ZYW 710;SF 204;ZR 91;SZ 83;INT 99;
MD 145; UM 148;PR 62;CH 46;WI 68;ZW 18; AM 0

Odp.: B.P - 69;B.F. — 101
QOdp.:1-69;2-69;3-69;4-89;5-69;6-101;7-101;8-121;9-101;10-121
BRON*: Lapy

BG.100; TR 129;0p.3; RANY 100 ob; OB +20; AT 2

ZBR: ubranie typowe
OGR -,-; OB.BL/DAL 74/54; WYP 10/15/20

Cechy specjalne: 4, 5, 7, 13 (tylko duchy i niektdre wielkie duchy),
14, 24 (nie dotyczy zamknigtych przestrzeni), 29, 32, 48, 52, 56,
59, 60, 61 (duszek 1, duch 2, duch 3 lub wigcej)

{BROVA X2

NAZ. Zbroja (x2)
Plaszczyznowa typowa wytrz.: 150

SF 200; ZR 100; SZ 100; OB+56

BRON*: miecz dw.
BG.100; TR 130; op.6; RANY 170 kt 230 ob; OB +24; AT 1

OGR -,-; OB.BL/DAL 130/106

DRUTYNA ,ZEA"

Poza opisanym szczegdlnym ekwipunkiem druzyny,
reszte pozostawiam inwencji MG.

TAN MARSLS

NAZ. Tan Margus; Rasa: Cztowiek; CHAR ntr-zty;
Wiek: 32 lata; Czarnoksieznik/Alchemik; POZ 6/3

ZYW 131;SF 113;ZR 81;5Z 90;INT 142;
MD 191; UM 124; CH 144; PR 76; WI 62; ZW 8; AM 5

QOdp.: 1-90; 2-76; 3-88; 4-61; 5-76; 6-80; 7-71; 8-71; 9-52; 10-65

BRON: miecz dtugi typowy
BG.115;TR 134; op. 4; RANY 143 kI 166 tn; OB +20; SP B/-; AT 1

BRON*: sztylet typowy
BG.116;TR 137;0p. 2; RANY 89(79) kt 59 tn; OB +10;SP B/-; AT 3

ZBR.: Ubranie typowe
OGR -,-; OB.BL/DAL 57/34; WYP 10/15/20

Wyznawca Morglitha
Czary: do wyboru MG.

Zd. spec: Jako gorliwy wyznawca Margus dysponuje
cechq samowskrzeszenia nadang mu przez Morglitha.
W tym celu zlozona juz zostata stosowna ofiara i
gdyby co$ mu sie stalo w stosownym czasie Margus
odzyje.

Istotne przedmioty:

1) Diadem kontroli martwiczej. Z tego przedmiotu
moze korzysta¢ tylko czarnoksieznik. Przedmiot ten
pozwala na kontrole dowolnego martwiaka, ktéry nie
odeprze sugestii z antyodpornoscig -1/10pkt UM.
Przejety w ten sposob martwiak jest bezwzglednie




postuszny wiascicielowi diademu i wykona kazde jego
polecenie bez wzgledu na to czego dotyczy. Ponadto,
na zyczenie wiasciciela diadem moze roztacza¢ aure
strachu na wybrang przez czarnoksigznika osobe.
Jednorazowo aura moze objgé 1 o0sobe/POZ
czarnoksigznika o zasiegu ,normalnym”. Aura dziata
jesli poddana jej dziataniu osoba nie wykona % rzutu
na odp.2 - 1/10 UM.

Tan Margus jest wysoko urodzonym szlachcicem,
pochodzacym z Wyspy Piramid. To mezczyzna rasy
ludzkiej $redniego wzrostu (174cm), proporcjonalnie
zbudowany (72kg) w $rednim wieku (32 lata) . Nosi
sie schludnie i odpowiednio do swego pochodzenia.
Nieczesto sie odzywa a kiedy juz to robi, starannie
dobiera stowa i jego uwagi zazwyczaj sg niezwykle
trafne. Pomimo, iz w grupie nie jest przywodca z jego
zdaniem liczg sie wszyscy. Jest niezwykle ambitny i w
drodze do celu nie cofnie sie przed niczym. Aby
dowies¢  swoich  umiejetnosci  miat  zdoby¢
wspomniany diadem co stalo sie pdzniej jego
pierwsza nagrodg po wykonaniu zadania. Jednak za
gtéwny cel obrat sobie niesmiertelno$¢ w dowolnej
formie. Od swego mentora dowiedziat sie 0 poteznym
czarnoksigzniku, imieniem Anaruk, ktéry pono¢
znalazt sposob na diugowieczno$¢. Czasami zdarza
mu sie w bezczelny sposéb uzywa¢ nawet tego
imienia prowokujac by tamten sie nim zainteresowat.
Jednak sposob na diugowieczno$¢ Anaruka uwaza
tylko za pdtsrodek, tak naprawde marzy o tym by
przeistoczy¢ sie w poteznego czarotrupa. Jako
przystawke” podczas wspolnych przygéd z obecnymi
towarzyszami  Margus, dokonat przymierza z
nieumartq istota, ktdrej motywdw dziatania do korica
nie rozumie. Poprzez symbioze z nig, zdarza mu sie,
iz ta ostrzega go czasem przed niebezpieczenstwem
oraz dysponuje niewielkg antymagia.

<L L<ONIDAS

El Leonidas jest poteznie zbudowanym
pétolbrzymem, ktéry nie zna swego pochodzenia. Ma
prawie 220 cm wzrostu 0 130 kg wagi. Dawno temu
przygarniety przez kaptanéw Morglitha zostat przez
nich  wychowany i  przysposobiony.  Jest
przyszywanym” bratem Margusa i tak naprawde jego
poczynania sg $cisle powigzane z czarnoksigznikiem.
Kiedy Margus opuscit juz ,domowe pielesze” na
kaptanow splynela taska Pana Smierci, w ktorej
ostrzega ich przed niebezpieczenstwem jakie czycha
na Margusa. Nie bytoby w tym nic dziwnego, gdyby
nie to, ze jedna z przepowiedni mowi iz Margus moze
by¢ jednym z najpotezniejszych stug Morglitha,

ktorego wyniesie na najwyzsze miejsce posrod
boskiego panteonu. Kaptani niewiele sig¢ namyslajac
w $lad za ,wybraficem” postali Leonidasa, ktéremu
zapowiedzieli, ze moze nadejS¢ taki moment, w
ktorym ten bedzie musiat po$wieci¢ swe zycie w jego
obronie.

NAZ. El Leonidas; Rasa: PStolbrzym; CHAR cht-zty;
Barbarzynca(awanturnik)/Zabdjca(ztoczyrica); POZ 6/3

ZYW 204;SF 304;ZR 91;SZ 134(67);INT 93;
MD 106;UM 62;CH 106;PR 89;WI 17;ZW 2; AM 0

Odp.:1-91; 2-78; 3-85; 4-90; 5-75; 6-84; 7-74; 8-70; 9-38; 10-95

BRON*: miot wielki - ciezki dwureczny
BG.149; TR 188; op.8; RANY 346(255) ob; OB +33; AT 1

BRON: boks
BG.129; TR 168; op. 1; RANY 146 ob ; OB +10; AT 2

ZBR.: kol.typowa lekka
OGR. -, 1/2; OB.BL/DAL 99/66; WYP 40/90/60

Puklerz umocowany +10
Wyznawca Morglitha

Istotne przedmioty:

1) Rekawice  furii.  Przedmiot ten  pozwala
wiascicielowi w dowolnym momencie wpas¢ w furie,
taka jak barbarzynska. Trwa to doktadnie tyle czasu




co typowa zd.prof. ,Furia” i zalezy od POZ osoby
noszacej rekawice. Co wigcej jej efekt kumuluje sie z
typowa barbarzynska furia, powodujac wtedy

trzykrotne  zwiekszenie sity oraz  trzykrotne
zmniejszenie obrazen.
<L KHAZAR

NAZ. El Khazar; Rasa: Krasnolud; CHAR cht-ntr;
Kaptan(mnich)/Ztodziej(rabus); POZ 6/3

ZYW 190;SF 129;ZR 109(55);SZ 92(46);INT 118;
MD 142;UM 115;CH 96;PR 114;WI 93;ZW 20; AM 0

Odp.:1-78; 2-93;3-91; 4-81; 5-66; 6-97; 7-108; 8-80; 9-50; 10-70

BRON*: topdr bojowy typowy magiczny
BG.137; TR 161; op. 4; RANY 227(177) tn; OB +12; AT (3)

ZBR.: Kolczuga typowa.-tarcza met. duza
OGR. 1/2 , 1/2; OB.BL/DAL 79/67; WYP 60/140/60

Czary: do wyboru MG
Wyznawca Gothmeda

Istotne przedmioty:

1) Topor runiczny — topér naznaczony jest trzema
runami:

- run S$mierci (orki), kazda zraniona posta¢ z
domieszka orczej krwi dowolnego rodzaju w
przypadku zranienia automatycznie ginie jesli nie
wykona % rzutu na odp.5

- run powrotu, na zyczenie wiasciciela w ciggu 3
segmentéw topor pojawia sie w jego dfoni bez
wzgledu na to gdzie sie znajduje; jedyny wyjatek
stanowi sytuacja gdy topdr znajdzie sie w innej Sferze
Egzystencji

- run krytycznego trafienia — szansa na trafienie
krytyczne jest dwukrotnie wigksza niz wynika to z
RST

El Khazar jest krasnoludem pochodzacym z
ubogiej Ora-garskiej rodziny mieszczanskiej. Raczej
niezbyt dobrze zbudowany jak na krasnoluda, musiat
czesto korzysta¢ z innych swoich umiejetnosci niz sita
by osiagna¢ cel. Wrodzony up6r i kmabrnosé
potaczona z chaotycznym charakterem skutkowata
nietypowa decyzjq w postaci stuzby Gothmedowi.
Khazar to osoba nieprzewidywalna jak bdstwo, ktore
sobie obrat za patrona. Swoimi decyzjami i
postepowaniem potrafi zaskoczy¢ nawet gotowego na
wszystko Margusa. Zdarzyt sie mu nawet swoim
postepowaniem narazic na gniew samego Pana
Sztormdw, gdy bezmyslnie zniszczyt Swigtynig innego
bostwa w ktdrej uwiezieni byli akolici kultu Gothmeda.
Jednak w sytuacjach krytycznych jest nieoceniony dla
druzyny i nikt nie probuje nawet podwazaj jego
przywodztwa. No moze poza Eldarionem...

Topdr jakim Khazar walczy to potezny artefakt
jednego z zapomnianych kroléw krasnoludzkich.
Pono¢ nie moze wtada¢ nim nikt w czyich zytach nie
ptynie krew kréléw. Kiedy Khazar sie na niego natknat
w zapomnianych podziemiach na jednej z wysp
Orkusa, 6w topor dzierznony byt przez jakiego$
krasnoludzkiego wojownika w niewielkim grobowcu
na jaki sie natkngt. Otoczenie, wyposazenie i
tajemnicza aura wskazywata, iz musiat to by¢ jeden z
wiadcow krasnoludzkich. Pomimo swego charakteru
Khazar nie miat zamiaru bezczesci¢ tego miejsca,
jednak kiedy juz miat opusciC to miejsce w swojej
gtowie ustyszat glos: ,Wez go”. Diugo sie wahat czy to
nie jego podswiadomo$¢ nie nakazata mu tego
jednak kiedy chwycit go w swoje dionie wiedziat, ze to
dzieje sig naprawde i wilasnie zyskat potezng bron.
Pomimo, Zze bardzo zzyt sie z tq bronig zdaje sobie
sprawe, ze nadejdzie taki dzien kiedy bedzie musiat
oddac go prawowitemu wtascicielowi...

<L BARTO

El Barto jest cziowiekiem w wieku 25 lat o krétkich
bujnych wiosach i ciemnej karnacji skory, ze szczupta
proporcjonalnie zbudowang sylwetkg ciata. Jest
najmfodszy w grupie i tak naprawde nikt sie z nim nie




liczy. Tryska poczuciem humoru, bywa zabawny i tak
naprawde w ciezkich chwilach jako jedyny potrafi
roztadowa¢ napiecie trudnej sytuacji. Jest ciekawy
$wiata, ludzi, otoczenia. Interesuje sie tak naprawde
wszystkim a od niedawna dodatkowo zasmakowat w
alchemii. Bedac z zawodu zielarzem potaczyt swoje
umiejetnosci by czasem poprawi¢ humor swoim
towarzyszom doprawiajagc im potrawy swoimi
,przyprawami”. Tak naprawde Bartos jest uzalezniony
od halucynogennych jagodek skad jego przydomek w
druzynie ,Jagoda”. Pochodzenia swojej magicznej
kuszy tak naprawde sam nie jest pewien. Twierdzi, ze
podczas jednej z podrézy morskich wypadt przez
burte i tam trafit do siedzimy morskich elféw. Pomdgt
im rozwigzac jaki$ problem natury alchemicznej a one
odwdzieczyly mu sie tym osobliwym podarunkiem.
Niestety towarzysze mu nie wierzq twierdzac, ze
zmyslit to pod wptywem swoich stynnych jagodek.
Tak czy inaczej obureczno$¢ jaka charakteryzuj wielu
towcdw pozawala mu jednoczesnie walczy¢ mieczem
oraz strzela¢ z mini kuszy wykorzystujgc tym samym
petng ilos¢ dostepnych mu atakow.

Bartos nie wie czemu tak naprawde przytaczyt sie
do tej grupy, jednak Swietnie czuje sig w ich
towarzystwie wiec podaza wraz z nimi. Z jakim
skutkiem? Mozliwe, e to jego ostatnia przygoda...

NAZ. El Barto; Rasa: Cztowiek; CHAR ntr-ntr
Wiek 25 lat; towca(straznik lasu)/Alchemik(adept); POZ 6/3

ZYW 138;SF 172;ZR 79;SZ 75;INT 126;
MD 128;UM 140;CH 105;PR 68;WI 45;ZW 8; AM 0

Odp.:1-67; 2-75; 3-83; 4-56; 5-71; 6-63; 7-59; 8-57; 9-41; 10-59;

BRON: minikusza - kusza pistoletowa magiczna
BG.128; TR 142; op.1+1; RANY 100kt; OB +0; AT 5

BRON*: miecz dtugi typowy
BG.149; TR 173; op. 4; RANY 193kl 223tn; OB +30; AT 2

BRON: sztylet typowy
BG.103; TR 128; op. 1; RANY 103(93) kl 73 tn; OB +10; AT(3)

ZBR.: Kurt.met.typ
OGR. -, 1/2; OB.BL/DAL 70/40; WYP 40/80/65

Czary: do wyboru MG
Wyznawca Sharami

Istotne przedmioty:

1) Minikusza — Jest to magiczna kusza ktéra po
kazdym wystrzale w przeciggu 1s. po wystrzeleniu
magicznie faduje sie”. Jej szczegdlna cecha
umozliwia wykonanie standardowo 5 atakow w
rundzie

<LDARION

NAZ. Eldarion; Rasa: EIf; CHAR ntr-ntr
Wojownik(weteran)/Mag(adept magii); POZ 6/3

ZYW 115;SF 161;ZR 93;5Z 94;INT 174;
MD 140;UM 138;CH 119;PR 144;WI 52;ZW 5; AM 0

Odp.:1-89;2-100;3-57; 4-64; 5-89; 6-64; 7-56; 8-63; 9-63; 10-82

BRON: Nilthelid
BG.165; TR 190; op. 3; RANY 150kt 120tn; OB +12; AT 5 x2

ZBR.: z.Ub.p.
OGR. -, -; OB.BL/DAL 72/46; WYP.10/15/20

Wyznawca Sharami

Istotne przedmioty:

1) Nithelid — jest to bron kategorii krétkiego miecza z
wyprofilowang rekojescig i cienkim diugim ostrzu
przeznaczonym w gtéwnej mierze do zadawania




sztychow. Cato$¢ wyglada jak mocno rozciggnieta
litera ,S”. Eldarion opracowat i wykonat tg zabdjczq
bron  z pomocg  krasnoludzkiego  mistrza
wkomponowujgc w ostrze diament.

Parametry: typ. J; Zasieg 1; Cena — brak; Waga - 10;
SU - 20; op - 3; sk.150kt. 100 tn; uszk. x1; OB.+12;
AT 2

Eldarion pochodzi z buntowniczego klanu
$nieznych  elféw.  Elféw, ktore nigdy nie
zaakceptowaly ani nie podporzadkowaty sie prawom
Katana. Ma 170 cm wzrostu, 60 kg wagi i cho¢ nie
jest specjalnie zreczny jak na elfa to nadrabia
wszystko intelektem. Najwiekszy buntownik z cafej
druzyny nie uznaje zadnych autorytetow, ktorych
geneza wywodzi sie z prawa katanickiego. Sam
réwniez pomimo statusu mieszczanskiego nie uzywa
przed imieniem przedrostka ,EL". Wyjatki od tej
zasady stanowi autorytet plemienny, oraz osoby ktdre
zyskaly jego szacunek. Eldarion tylko z pozoru nie
pasuje do tej druzyny. Tak naprawde, z pomocg
swych towarzyszy chce doprowadzi¢ do upadku
imperium kataniskiego. Jakkolwiek wydaje sie to
nieprawdopodobne, Eldarion ma duzo czasu aby do
tego doprowadzi¢, a ,przyjazn” z ambitnym
Margusem stawia jego plany w pozytywnym $wietle.
W walce Eldarion jest nieocenionym towarzyszem,
wzmocniony magiq magowska, ktérg taczy z
umiejetnosciami  wojownika  walczy  oburgcz
nithelidami  powoduje, iz jest najgrozniejszym
przeciwnikiem z catej druzyny. Catosci dopetnia
przyspieszenie, z ktérego korzysta w kazdej okazji
jesli zajdzie taka potrzeba

SLOWNY PRZSCIWNIK

S¢NGHA-THAR

Sengha-Thaer jest glownym stuga Yorsgorda —
jednego z pomniejszych ksigzat demondw. W swej
normalnej twarzy przypomina starca z catkowicie
pustg twarzg (brak oczu, uszu, ust i nosa), pokryta
wijacym si¢ robactwem. W przybranej formie wyglada
jak dobrze ubrany, miody cztowiek o nienagannym
manierach. Zdradzajq go jednak blizny i ropiejace
rany, pokrywajace cafte ciato za wyjatkiem twarzy. Po
Orchii zazwyczaj wedruje w obszernym plaszczu i
rekawiczkach. Zawsze towarzyszy mu nieprzyjemny
zapach rozkfadajacego sie ciata, ktory stara
maskowac¢ silnymi pachnidtami.

Sengha-Thaer jest demonem rozktadu i gnicia.
Jego obecno$¢ w poblizu ludzkich siedzib powoduje

szybko postepujaca, wyniszczajacq zaraze. Atakuje
ona najpierw roéliny, pézniej zwierzeta a na korcu
ludzi. Wszedzie tam gdzie przebywa przez kilka dni
(k10), gromadzq sie masy robactwa $ciagajacego z
catej okolicy. Najchetniej walczy za pomoca swego
dwurecznego miecza. Moze sie nim postugiwac
jedynie on sam. Jesli jaki§ Smiertelnik sprobuje go
uzy¢, jego rece przyrastajg do rekojesci i nie sposéb
ich oderwac. Za$ w kazdej rundzie miecz postarza go
o rok (az do chwili gdy ciato zupetnie rozsypie sie w
proch). W przypadku gdy walczy za pomocg piesci,
trafiona ofiara musi wykona¢ rzut na odporno$¢ nr 10.
Nieudany rzut oznacza, ze uderzone miejsce staje sie
ogniskiem tradu lub innej ciezkiej choroby zakaznej.
Sengha-Thaer zazwyczaj pozwala tak potraktowanym
ofiarom uciec z pola walki (by mogty rozniesé
chorobe), lecz w razie koniecznosci nie ma zadnych
skroputow  przed  fizycznym  unicestwieniem

wszystkich przeciwnikéw. Ponadto posiada moc
rzucania czaréw (jak mag na 5 POZ do$wiadczenia —
czary do wyboru MG). Woda $wiecona zadaje mu
k100 obrazen. Moze by¢ zraniony tylko przez srebrng
lub magiczna bron.

NAZ. Sengha-Thaer; Rasa: Demon; CHAR cht-zty;

ZYW 2200; SF 400; ZR 85; SZ 140; INT 100;
MD 100; UM 150; CH 50; PR 25; WI -; ZW —; AM 0

QOdp.: 1-5 - 140; 6-10 — 300

Bror*: Miecz dwureczny mag.

BG.135; TR 285; op.6; RANY 440 tn.; OB +50; AT 2
Bron: Pigsci

BG.130; TR 250; op.2; RANY 270 ob; OB +10; AT 2
ZBR.: magia

OGR. -, -; OB.BL/DAL 250/200; WYP 80/80/80







