


Ostatnia préba
mini przygoda towczyni Sorin

Przygoda zostat przygotowana dla jednego gracza o profesji 0POZ towcy.
Przyktadowa posta¢ dotaczona jest na koricu tekstu. Nic nie stoi na

przeszkodzie, aby stworzy¢ wtasnego bohatera.

Autor: Grzegorz ,,ghasta” Skrobas

Warszawa 2025
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w ieczor przed wyprawg.

MG tekst mozesz przytoczyé w calosci
graczowi lub sparafrazowac scene.

Byly to pierwsze dni shnyk-rana, przedostat-
niego miesigca roku, kiedy wiatr stawal sie
ostrzejszy, niebo przybierato barwe stali, a
wielu mlodych opuszczalo domostwa w po-

» szukiwaniu stawy i chwaly. Olim Bahera sie-

dzial przy palenisku wpatrujac sie w tanczace

| plomienie rzucajace zlote refleksy na $ciany

jego drewnianej chaty. W powietrzu unosit sie
zapach dymu i suszonych ziél, a za oknem
szumialy drzewa Zachodniej Puszczy.

W progu staneta Sorin - mtoda pételfka zahar-
towana przez lata nauki pod okiem Olima. Jej
wyprostowana i napieta sylwetka pamietata
jeszcze chtéd porannego polowania. Za pel-
nym gotowo$ci spojrzeniem kryt sie bystry
umyst. Otulona w bury plaszcz zlewata sie z
widoczng za plecami $ciang lasu. Dionie Sorin
byly szorstkie, z drobnymi bliznami i §ladami
zywicy — nie nalezaly do dziewczyny wycho-
wanej w komnatach, lecz do towczyni, ktéra
znata gtéd, chtéd i cene kazdego zdobytego
positku.

— Wejdz — powiedzial Olim, nie odwracajac
wzroku od ognia.

Sorin weszta bez stowa, siadajac na klepisku
naprzeciw mistrza. Przez chwile panowata ci-
sza, w ktérej stychaé bylo tylko trzask drew-
na. Wreszcie Bahera przeméwit:

— Nauczyla$ sie wiecej, niz wielu przed toba.
Twoje oko jest pewne, tropy czytasz jak runy,
a serce nie drzy w obliczu nieznanego. Czas,
by$ zdobyla szlify czeladnika. Ale zanim wy-
ruszysz poza granice puszczy, musisz przej$¢
ostatnig prébe.

Sorin skineta gtowa. Nie pytala, nie protesto-
wala. Mistrz, cho¢ surowy i maloméwny, nig-
dy nie stawiat préb bez celu.

— Wyruszysz jutro o $wicie — kontynuowat —
Nie bedzie mapy, nie bedzie przewodnika.
Tylko Ty, las i to, co w nim ukryte. Jesli wré-
cisz z tym, co ci wskaze... bedziesz gotowa.
Sorin cierpliwie czekala, a w jej oczach bly-
sneta iskra — nie strachu, lecz zainteresowa-
nia. Wiedziala, ze jutro zacznie sie co$ wiecej
niz préba. Zacznie si¢ jej wlasna opowies¢.
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Przed wypuszczeniem spod swoich skrzydet
mistrz Olim zleci Sorin zadanie. Bedzie nim
odzyskanie starej srebrnej misy z leza trolla
mieszkajgcego wsréd wzgérz Zachodniej
Puszczy.

- Mam dla Ciebie zadanie, po ktérym po-
zwole Ci opusci¢ nasze sioto. I jednocze$nie
ostatnig lekcje. Chce, aby$ pamietata, ze nie
tylko sitg swych rak mozesz pokonaé wroga.
Mozesz to zrobi¢ takze sila swojego umystu.
Opowiadalem kiedys, ze w naszym lesie
mieszka stary troll. I bynajmniej nie chce aby$
z nim walczyta - i nie musisz tego robi¢, bo
stary troll nie znaczy, ze mniej niebezpieczny
niz mlody. Przynie$ mi jednak srebrng mise,
ktéry kiedy$ mi skradl. Eatwo poznasz naczy-
nie po ttoczeniu w smoczg tuske, a trolle lubig
blyskotki. Niemal tak samo mocno jak krasno-
ludy. - tu usSmiechna sie do jakiego$ wspo-
mnienia - Trzyma go w swojej siedzibie, gdzie$
w starej wiosce drwali. Jak juz odzyskasz
przedmiot przynie$ go, a nie ominie Cie mita
nagroda.
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w drodze

Wioska drwali to niemal catkowicie zaro-
$niety teren ze $ciezkami wydeptanymi przez
trolla i jakie§ leSne zwierzeta. Dotarcie na
miejsce zajmie dwa dni spokojnym marszem
starg, na wp6tzapomniang, le$ng droga.

Pod koniec pierwszego dnia wedréwki poja-
wi przeszkoda: zerwany drewniany most prze-
rzucony nad rwacg rzeka. Przejscie po
chybotliwych belkach wymaga udanego testu
na 1/2 aktualnej ZR. Mozna wspomagac¢ sie li-
ng (o ile Sorin ma jg w ekwipunku!) dzieki cze-
mu test bedzie mozna wykonaé¢ na calg
aktualng ZR. Udany pozwala na spokojne
przekroczenie mostu i dalsza podréz.

W przypadku niepowodzenia Sorin spada do
wody i lekko sie pottucze (2k10 obrazeni nie
obnizanych przez wyparowania zbroi). W wo-
dzie nalezy wykona¢ udany test na aktualng
ZR czy uda jej sie sprawnie doptynaé do brze-

gu. W przypadku nieudanego testu lekko sie
podtopi oraz poobija o kamienie zanurzone w
nucie rzeki (2k10 obrazer). Jakie$ 100 metréw
od mostu, na zakolu, rzeka wyrzuci ja na
brzeg. Przy tej przeprawie straci k10 premio-
wane strzal. Wiekszym problemem bedzie
utrata racji zywno$ciowych. Przemokniete nie
bedg nadawaly sie do zjedzenia. Moze mate
polowanie przed noca? Z uzyciem umiejetno-
$ci postaci i tuku w ciggu godziny gracz powi-
nien upolowa¢ mate zwierze.

N..

Mokra Sorin powinna wysuszy¢ sie
rozpalajac ognisko, a takze zadbaé¢ o swdj
przemoczony ekwipunek (szczegélnie o bron).
Jesli gracz nie podejmie tego typu krokéw
mozna to zasugerowaé przez udany rzuty na
1/21Q+1/10 MD.




0 gnisko

W nocy ognisko przyciagnie okoliczne zwie-
rzeta i o ile wiekszo$¢ z nich pozostanie w
ukryciu poza zasiegiem ognia znajdzie sie¢ jed-
no, ktdre zrobi inaczej. Mtody wilk, poraniony
po jakiej$ walce z innym osobnikiem uzna, ze
podejscie do Sorin bedzie bezpieczniejsze niz
czekanie, az jego wrdg (lub wrogowie) w wata-
sze zagryza go w ciemno$ci. Za wzgledu na
swoje nietypowo opadniete uszy zostat odrzu-
cony przez wadere stada. Blgkajacego sie po
lesie szczeniaka znalazt drwal, zaopiekowatl sie
znajda i troche oswoil. Jaki$ czas temu drwale
odeszli, a wilk ponownie zostal porzucony.
Prébujac znalezé kolejne stado zostal pogry-
ziony przez wilki czujace od niego obcy za-
pach. :

Po podejsciu bedzie powarkiwatl na Sorin, ale
jednoczesnie trzymat sie blisko ognia. Nakar-
miony (czymkolwiek, nawet mokrym pozy-
wieniem) za$nie. Préba opatrzenia go spelznie
na niczym, jest zbyt nieufny. Je$li Sorin nie
wystraszy go pdjdzie za nig i zostanie jako to-
warzysz.. W dalszej cze$ci przygody bedzie
warczal w przypadku gdy Sorin dojdzie do
wioski drwali, a troll bedzie w poblizu (zgod-
nie z odlegtoscig dla zdolno$ci: Doskonaty
stuch/Doskonaly wech). W zadnym razie nie
bedzie atakowat trolla!

N oc spedzona w ciemno$ci

Jesli Sorin z jakiego$ powodu uzna, ze spedzi
noc bez ogniska ta bedzie nadzwyczaj ekscy-
tujgca. Préba podrézy nocg lub spania bez
ognia, wzbudzi zainteresowanie mtodego wil-
ka, ktéry stwierdzi iz pételtka moze stac sie je-
go kolacja i $niadaniem jednoczesnie.
Zaatakuje znienacka wyskakuja z wykrotu
przy drodze. W pierwszej rundzie walki gracz
musi wykona¢ udany rzut na zaskoczenie te-
stujac 1/2 akt SZ zgodnie z umiejetno$cia
zwierzecia: Ciche skradanie sie. Je$li bedzie
nieudany szansa przeciwstawieniu sie zdolno-
$ci Obalenie spada o potowe.

W ioska drwali

Sorin przybedzie do wioski drwali w potu-
dnie nastepnego dnia. Teraz to co zrobi i w ja-
ki sposéb odzyska mise zalezy w catosci od
gracza. Ponizej znajduje sie¢ mapa lokacji, leza
trolla (te znajduje sie w na wpét zawalonej
piwnicy jednej z chat) oraz mozliwe sposoby
na podejscie trolla i zdobycie przedmiotu.

P unkty obserwacyjne

Oznaczone na mapie punkty A / B pozwalajg
na obserwowanie catej wioski. Punkt A, poto-
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Wilk le$ny (ta sama charakterystka w obu przypadkach) POZ 0;

7ZYW 85; SF 105; ZR 85; SZ 95; INT 20; MD 20; UM 0; CH 40; PR 40; WI 0;
Odp.w%: 1-20; 2-30; 3-18; 4-28; 5-13; 6-34; 7-39; 8-39; 9-39; 10-24; AMg 0%;
BRON: Zeby - Bi.85; TR 104%; op. 2; RANY: 76 kl., OB +20; SP B; AT 1

ZBR.: Skéra wlasna; OGR. -, -; OB.BL/DAL 57/37 %; WYP.5/ 10/ 15
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Doskonaly stuch - dwukrotnie trudniej go zaskoczy¢ (w tym wypadku li-
czona jest jego podwojona SZ).

Doskonaly wech - wykrywa zapachy z odlegtosci réwnej swej SZ (pod
wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

Skradanie sie - umiejetno$¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (za-
atakowany broni sie przed zaskoczeniem potowa swej aktualnej SZ).
Rozszarpywanie - dwukrotnie wolniejszy atak, zadajacy jednak obrazenia,
ktérych catkowite wyleczenie jest mozliwe tylko przy pomocy regenera-
¢ji, w normalny sposéb tylko polowicznie. Zbroja atakowanego zostaje
uszkodzona w stopniu, réwnym 1/10 odniesionych przez niego obrazer.
Obalenie - po minimum 10-metrowym rozbiegu, umiejetno$é przewrdce-
nia przeciwnika, ktéry nie wykona rzutu na akt. ZR + 1/10 SF. Uwaga:

mozliwy jest jednoczesny atak zebami.
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zony na wschodzie wioski znajduje sie w wy-
krocie przykrytym zawalonymi drzewami.
Znalezienie go nie bedzie problematyczne,
wymaga testu akt SZ +1/10 IQ. Drugi z nich to
strych jednego z budynkéw. Przez dziurawg i
zaple$nialg strzeche dachu mozna obserwo-
wa( trolla i to co robi. Minusem tego miejsca
jest to ze moze wyczué gracza (test akt. SZ
trolla) o ile Sorin nie podejmie dodatkowych
krokéw np. wysmarowanie sie blotem czy
przykrycie igliwiem (mozna zasugerowa¢ gra-
czowi rozwigzanie tego typu jesli powiedzie
mu sie test ma 1/21Q + 1/10 MD).

R ytm zycia trolla

Na poczatku nalezy wspomnie¢ iz troll jest
troche $lepy, ale wech ma dobry. Nie oddala sie
tezza bardzo od swojego domu poniewaz nie-
dawno udato mu sie upolowa¢ sporego jelenia
i przytargat go do ziemianki, w ktérej trzyma
zapasy. Rano wychodzi po wode (zajmie mu to
jakie$ 20 min max) a reszte dnia spedzi krecac
sie w okolicy majac szanse na trafienie na gra-
cza mniej lub bardziej przypadkowo. Okoto
potudnia zasiada przy starej studni i zajmuje
sie ... rzezbieniem w lipowym drewnie. Taka to

mapa wioski drwalli




artystyczna dusza. W okolicy mozna znaleZz¢
wiele mniejszych lub wiekszych, lepszych lub
gorszych, rzezb. Wiele z nich porozstawiat
przy domach lub po prostu porzucit w potowie
pracy gdzie§ w krzakach. Troll ma czas na na-
uke, a ta idzie mu powoli. Potezne dlonie nie-
koniecznie nadaja sie do tak delikatnej pracy.
Zdarza mu sie mamrotaé do siebie (postuguje
sie wtedy wspdlng mowg) i z tych rozméw wy-
niknie, ze nazywa si¢ Kizak. Poznanie tej in-
formacji wymaga testu na 1/2 akt SZ, test
mozna powtarzaé bez ograniczen, ale przyda-
toby sie by¢ w zasiegu glosu trolla, najlepiej
stycha¢ z kryjéwki na starym strychu.

Wieczorem rozpala ognisko, zjada kawatek
upieczonego miesiwa i ktadzie sie spal. Z 50%
szansg iz bedzie spat gdzie$ poza piwnica, ale
nadal w wiosce. Zblizajace si¢ chlodne noce
niekoniecznie mu przeszkadzajg.

Gdy troll idzie po wode wejscie do piwnicy
- (w ziemi) przykrywa kamieniem nie do pod-
niesienia przez gracza. Gdy kreci sie w okolicy
domoéw drwali wejscie jest otwarte.

W piwnicy domu sg dwa pomieszczenia, w
jednym troll $pi i trzyma troche swoich dro-
biazgéw jak noze wielko$ci mieczy czy dwa

duze gary, legowisko ze skor. Drugim jest skta-
dzik z przedmiotami oraz co lepszymi rzezba-
mi. To tu znajduje sie srebrna misa przykryta
jakim$ kocem i przywalona rzezba czego$ co
przypomina kota. Wielkiego kota. Znalezienie
przedmiotu wymaga testu na 1/2 akt SZ i w
przypadku nieudanego mozna go powtdrzy¢
po k5 rundach. Jesli gracz poswieci na szuka-
nie przynajmniej 10 rund znajdzie gdzies w
kacie pomieszczenia pudlo, a w nim troche
ztota i srebra (odpowiednio 3k10 sztuk ztota i
k100 srebra) i moze jaki§ drobny magiczny
przedmiot (do uznania MG).

s posdb na trolla

Jesli gracz nie przegonit wilka dostosuj jego
zachowania do wydarzeni i pamietaj, ze nie be-
dzie dazy do bezposredniej walki z duzo po-
tezniejszym przeciwnikiem. Zawczasu jest w
stanie wykry¢ trolla i da¢ graczowi czas na
ukrycie sie lub ucieczke.

Ominiecie i dostanie si¢ do piwnicy bezpo-
$rednio podczas snu trolla wymaga testéw
skradania sie zgodnych z umiejetnosciami po-
staci gracza. Drobny halas nie zbudzi trolla,
powazny jak najbardziej, na agresje odpowie
agresja, ale w granicach rozsagdku - zajrzyj
wczesniej do rozdzialu Wykrycie przez trolla.

Gracz moze odwrdci¢ uwage trolla wieszajac
w lesie drobne grzechotki zrobione z patykéw
i wydrazonych pni. Moze nawet uzy¢ porzuco-
nych rzezb. Troll zainteresuje sie i spedzi z ni-
mi tyle czasu ile MG uznasz za stosowne da¢
graczowi. Wazne, aby odwracacze uwagi byly
chociaz troche interesujgce, a nie po prostu
stykajace sie ze sobg na wietrze patyki. Wzbu-
dza oczywiscie podejrzenia Kizaka i bedzie
krecit sie blizej domu w poszukiwaniu intruza
(2k10 rund odlegtosci biegu) Jesli jednak gracz
wpadnie na zrobienie jakiej$ tadnej plecionki
(pamietajmy o posiadanym przez postaé za-
wodzie tkacza) spokojnie w tym czasie wycia-
gnie mise z leza.

Gracz moze tez po prostu podej$¢ do trolla i
przekona¢ go do zwrotu misy, test 1/2 CH vs
odpornos¢ na sugestie trolla. Opowies¢ o po-
trzebie zwrotu moze obejmowacé np. to ze jest
pokryta klatwa i tylko gracz moze ja zdja¢ lub
ze jest to rodowa pamigtka.

® @ NSY2> A10L25AY
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Troll zgodzi sie takze zwyczajnie sprzedad
mise za sztuke ztota.

Moze wymienié sie na rzezbe/plecionke wy-
konang przez gracza lub dobre ostrze. Potrze-
buje takiego do rzezbienia, a ma tylko stary
kozik zrobiony z wyszczerbionego miecza.
Gracz musi wtedy oddaé swdj krétki miecz,
néz jest zbyt maty dla tap trolla.

Stworzenie putapki np. przy strumieniu, be-
dzie wymagato odpowiednich narzedzi oraz
czasu. Jesli pulapka bedzie przemyslana, ale
nieranigca - np. dét przykryty gateziami,
wkurzony troll po prostu wydostanie sie z niej
po jakim§ czasie. Jesli putapka bedzie préba
usmiercenia bestii to ten nie bedzie juz prébo-
wat polubownie zatatwié sprawy i jesli wyniu-
cha gracza zaatakuje go z calg swoja sita.

Gracz powinien by¢ nagradzany za cierpli-
wo$¢ kolejnymi informacjami o trollu. Jego
nawykach w ciggu dniach. Spokojne rozpozna-
nie terenu wioski drwali da graczowi przewa-
ge we wszelkich testach poruszania, skradania
i ukrywania sie (do uznania +10 do +20). Po-
znanie zachowania trolla, jego imienia, zainte-
resowan (rzezba) i braku narzedzi do ich
robienia, krétkowzrocznosci skutkuje modyfi-
katorami +10 do +20 przy (dowolnych) proé-
bach polubownego zatatwienia sprawy.

Jesli gracz wpadnie na inny, nie opisany tu-
taj sposdb - dostosuj sie do sytuacji pamieta-
jac jednak ze ekstremalne pomysty (np.
podpalenie lasu) mogg by¢ niezgodne z cha-
rakterem postaci i wywota¢ ostra oceng wyda-
rzen przez Olima lub agresywng reakcje
Kizaka.

w ykrycie przez trolla!

0 ile gracz nie byt agresywny i nie prébowat
zranié bestii, ale mimo to troll wykryje obec-
nos$¢ intruza lub znajdzie jakie$ efekty jego
dziatania bedzie tupat, hatasowat i krzyczat, ze
zna dobry przepis na zupe z elfa i cebuli gdzie
sktadnikiem jest jeden elf i jedna cebula. Poza
widowiskowym wyrwaniem jakiego$ drzewka
i rzuceniem nim w ktérychs$ z budynkéw nie
bedzie szukal gracza bo nie uwaza go za za-
grozenie. Do kompletu doda troche rykéw i
przeklenstw.

Nawet udawana zto$¢ trolla z powodzeniem

potrafi wystraszy¢ co wieksze bestie!

Jesli gracz zrobi co$ catkowicie nieudolnego
co doprowadzi do wykrycia przez Kizaka (np.
spadnie z drzewa pod nogi trolla, zalamie sie
pod nig podloga i utknie w dziurze, zgodnie z
uznaniem MG) ten zwyczajnie pomoze Sorin.
Nieudana préba, wykrycie i schwytanie wigze
sie zawsze z tym samym rozwigzaniem. Kizak
ograbi Sorin z tego co ma i lekko kopigc w ty-
tek wyrzuci z wioski radzac, aby drugi raz nie
pojawiata sie w okolicy bo przeszkadza mu w
spokojnym zyciu. Bedzie szedl za nig, az do
wspomnianego wczesniej rzeki i mostu, ktére
uwaza za granice swoich wtosci.

R ozwigzanie sitowe

W przypadku gdy gracz podpadnie trollowi
prébujac go zranié w ztosliwy sposéb lub np.
ostrzela znienacka z lasu to ten nie bedzie
mial dla niego litosci i postara sie schwytaé
potefke i ubi¢ na miejscu. I spetni¢ pogrézke o
zupie z elfa i cebuli. :

P owrdt to domu

Jesli graczowi uda sie zdoby¢ mise powinien
wrdéci¢ do mistrza Olima i opowiedzie¢ co zro-
bil. Olim podsumuje to stowami:



Dobrze sie spisata$. Nie data$ sie zwie$¢ po-
kusie atwej, lecz zgubnej drogi sily. Zamiast
tego wykazata$ sie wytrwaloscig, cierpliwoscia

i sprytem. To wiasnie te cechy odrézniaja

| prawdziwego lowce od zwyklego wojownika.

( Troll pozostal nietkniety, a Ty zdobyla$ mise |
bez rozlewu krwi. To dowdd, ze potrafisz my-
Sle¢, planowac¢ i czekaé na wlasciwy moment.
W $wiecie pelnym poteznych istot i niebezpie-
czefistw, to wlasnie rozum i opanowanie sg )

Zawiodta$ mnie swoim po$piechem. Ruszy-

) tas bez planu, liczac, Ze szczescie Ci sprzyja. W (a
efekcie wrdcitas z pustymi rekami. To nie troll s
Cie pokonatl, lecz Twoja niecierpliwo$¢. Pa- |
mietaj: w $wiecie pelnym poteznych stworzeri ]
sita i brawura to najkrétsza droga do kleski.
Prawdziwy towca zwycieza dzieki pomystowo-
Sci, cierpliwosci i chlodnej glowie. Dzi§ nie
zdobytas misy, ale wazng lekcje. Jesli ja zapa-
mietasz, nastepnym razem wrdcisz zwyciesko.

Twoja najwieksza bronig. Zapamietaj te lekcje:
sita moze ztamac kosci, ale cierpliwos¢ i spryt
otwierajg drzwi, ktérych miecz nigdy nie zdo-
fa wyw,ai'y ¢. Jestem dumny, ze wybratas droge rece Sorin glejt, ktéry umozliwi jej dotgczenie
madroci. do orczej karawany zmierzajacej do Ostrogaru
“« - >, pobliskiego miasta Igur-Morkir. Gracz otrzy-
muje 50PD w przypadku nieudanej akcji oraz
100PD w przypadku akcji udanej. Ewentualne
u$miercenie trolla nie powinno by¢ dodatko-
wo doceniane PD.

Na tym przygoda sie koniczy, a Sorin wyrusza
na trudng $ciezke awanturnika liczac ze jej
czyny odcisng pietno na losach Orchii.

W obu wypadkach Olim Bahera przekaze w

e ——

W nagrode, poza dobrym stowem na droge
do Ostrogaru, Sorin otrzyma od swojego na-
uczyciela elfi tuk. Bedzie to tuk prosty dobrej
roboty: +10TR/+10skut kt.

Jesli gracz nie zdobedzie misy Olim podpyta
co zdaniem gracza poszlo nie po jego mysli.
Czy gracz rozpoznal teren, zauwazyl, ze troll
jest troche Slepy, okreslit jego nawyki w ciagu
dnia? Wytknie braki w planowaniu i wej$cie w
teren bez odpowiedniego przygotowania.

® é:; NSY2> A10L25AY

D ramatis personale

Wedle Sorin, Olim Bahera byl czescig puszczy od zawsze - jakby ‘8
drzewa znaly jego imie, a wiatr nidst echo jego krokéw. Zyt samot- 4
nie w drewnianej chacie, otoczony ciszg Zachodniej Puszczy. Dla
mtodej pételfki jawit sie niczym kamieni rzucony w sercu lasu. Jego §
oczy, ciemne i przenikliwe, zdawaly sie dostrzega¢ kazdy ruch 4
zwierzyny, a spracowane dlonie znaly ciezar tuku lepiej niz usta
ciezar stéw. Przeszto$¢ Bahery kryta w sobie zupelnie inny obraz. 3
Zanim Sorin przyszta na $wiat, mistrz byt zadziornym awanturni- 3
kiem, ktéry niejedne buty start na drogach Archipelagu Centralne- .
go. Tam, wsréd portowych tawern i kamiennych ulic, znano go jako *
czlowieka niespokojnego, zawsze gotowego do ryzyka. Wedrowat 1
od wyspy do wyspy, tropigc zwierzyne oraz wszelkiej masci bandy-
téw nie stronigc od niebezpiecznych przygdd. Z czasem jednak ;
ogien awanturnika przygast, a Bahera odnalazt spokéj w puszczy,
gdzie zamiast zgietku portéw stuchal szumu drzew i trzasku ognia 3
w palenisku. Stal sie nauczycielem, ktéry potrafit surowo ocenié,
ale i cierpliwie prowadzi¢ ucznia ku samodzielno$ci.

Olim zna Kizaka i wie, ze jesli jego podopieczna nie zrobi czego$ mezwykle mebezplecznego lub agre-

sywnego wrodzony spokdj trolla nie doprowadzi do tragicznego zakoriczenia préby. Jesli stanie sie ina-
czej to nie zaptacze nad smutnym losem swej nieopierzonej, niecierpliwej i bezmy$lnej uczennicy.
Dlugo bedzie sie zastanawiam gdzie popetnit btedy w szkoleniu.




Kizak byt jednym z tych trolli, ktérych walki
nie zabily, czas nie pokonal, a zycie nie
sprowadzito na manowce.

Stary, o skdrze przypominajacej omszaly glaz.
Wciaz silny choé jego ruchy spowolnily. Wzrok
zaszedl mgla, a spojrzenie czesciej bladzi w
przeszlo$§ci  niz  teraZniejszo$ci. = Mieszka
samotnie w glebi Zachodniej Puszczy, gdzie
zamiast polowal za skarbami czy innymi
trollami, rzezbi. Najcze$ciej konie, cho¢ nikt nie
wie dlaczego. Z daleka, z dtutem w reku i
nieukoriczong figurka na kolanach, Kizak
bardziej wyglada jak zmeczony czlowiek niz
bestia, ktdra straszy sie dzieci na dobranoc.
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| Kizak; Rasa: Troll (istota magiczna); WIEK.502; WOJOWNIK(weteran);Poz.8; Char.: ntr-zty;

ULOMNOSCI: krétkowidz w skutek czaréw lub klgtwy, ma o potowe zmniejszone trafienie
ZYW 444; SF 504; ZR 55(28); SZ 85(43); INT 48; MD 109; UM 23; CH 127; PR 84; WI 20; ZW 7;

- 0dp.w%:1-92;2-113; 3-90; 4-101; 5-88; 6-136; 7-142; 8-113; 9-112; 10-98; AM 0%;

BRON* : tapy-Bi.139%; TR 98%; op. 4; RANY 265tn ; OB-33; SP S/-; AT 4 i
| BRON™ : pysk-Bi.89%; TR 73%; op. 5; RANY 184kl ; OB-5; SP B/-; AT 1

BRON: duzy kamien-Bi.97%; TR 77%; op. 4; RANY 252(223)ob ; OB-3; SP B/-; AT (1) 1
ZBR.: wlasna skéra + z.Sk.z.p.; OGR. 1/2 , 1/2; OB.BL/DAL 63/25 %; WYP. 105 / 135 / 160

« regeneracja 10% Zyw./r. (od ognia nic); Dzieki specyficznej magii wiazacej
ich cialo potrafig goi¢ wszelkie rany (z wyjatkiem tych zadanych od ognia,
kwasu, itp), a ponadto ich odciete fragmenty ciala s3 w stanie ruchem
ameboidalnym przypelzaé do tutowia (i zrastaé sie w odpowiednich
miejscach). Uwaga: W dowolnym momencie, gdy tylko zregenerujg
kompletnie swe cialo troll jest w stanie wsta¢ (i np. walczy¢).

« doskonaly wech: wykrywa zapachy na odlegto$¢ réwna swej SZ (pod wiatr
dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej).

* rozrywanie; W momencie pochwycenia dwoma tapami jest w stanie w
nastepnej rundzie (opdz.7sg) prébowal (rozpatruje sie to jak normalne
trafienie bez Obrony ofiary ze ZR, broni i tarczy) rozerwaé ciato stabszej
(fizycznie) istoty, zadajac 1-100 ran + bonus z SF.

« */- widzenie noca; potrafia widzie¢ w kazdej (!) ciemnodci, za to
bezposrednio w $wietle stonecznym majg o b.20% mniejsze TR i Obrone,
oraz o b.10% mniejszg odpornos¢ na magie.

* maja problemy z Trafieniem w kazdg istote dwukrotnie mniejszg od nich
(ostabia to ich Trafienie o b.25% na kazde 2 razy mniejsze rozmiary ofiary).




Pod czujnym okiem Olima Bahery, uznanego
fowczego i mistrza cechu, nauczyta sie sztuki
tropienia oraz gtéwnych cech dobrego towcy
cierpliwosci i zdolno$ci planowania. Bahera nie
byt tagodnym nauczycielem - kazde potkniecie
traktowat jak lekcje, kazdy sukces jak krok ku
samodzielnos$ci. Wymagatl od niej nie tylko sily,
lecz takze rozwagi, bo wiedzial, ze w puszczy
przezywa nie ten, kto strzela najcelniej, lecz ten,
kto potrafi cierpliwie czekaé na odpowiedni
moment. Z czasem Sorin stala sie cze$cig lasu -
znata $ciezki, ktérych nie dostrzegato ludzkie
oko, rozpoznawala slady zwierzyny i szept
wiatru zwiastujagcy burze. tuk stat sie
przedluzeniem ramienia.Mistrz wiedzial, ze
nadchodzi dzien, gdy uczennica opusci jego
cien. Ostatnia préba miata zdecydowal, czy
Sorin stanie sie petnoprawng towczynig zdolng
nie tylko broni¢ puszczy, lecz takze wyruszy¢
poza jej granice.
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f Sorin Enalle; RASA: Pételf - kobieta; PROFESJA: Lowca; POZ: 0; CHAR: neutralnie dobry; PD: 34 5
ZDOLNOSCI NADNATURALNE: sokoli wzrok {
( ZYW 93; SF 140; ZR 70; SZ 93; INT 122; MD 75; UM 96; CH 67; PR 102; WI 27; ZW 1; EZ 90; GN 41

ODPORNOSCI: 1-59; 2-75; 3-69; 4-30; 5-58; 6-42; 7-40; 8-38; 9-39; 10-55;

BRON 1: Luk krétki typowy; bgt. 90; TR 111 ; opzn. 2; SKUT (115)kt; OB +0; SP B ; AT (2); Typ DW; 4
BRON 2: Mieczyk; bgt. 77; TR 98 ; opzn. 2; SKUT 115kt 95tn ; OB +12; SP B ; AT 2; Typ JL;

BRON 3: Nozyk; bgt. 90; TR 111 ; opZn. 1; SKUT 75(65)kt 65tn ; OB. +4; SP B ; AT (4); Typ JL; j
ZBR: Kurtkowa typowa ; OGR. -, 1/2; OB.BL/DAL 43/31; WYP. 40 / 80 / 65

RS g

RSN AT 3 - _—

MIEJSCE URODZENIA: Zachodnia Puszcza.

WZROST: 166 cm

WAGA: 64 kg

WIEK: 32 lata

POCHODZENIE: WKN;

DOCHOD: 10 szt.zt.

ZAWODY: ptywak, tkacz

Wyposazenie: tuk, mieczyk, néz z rekojescia zrobiona z rogu, zbroja, hubka krze-
siwo, 15 strzal, kotczan, 4 racje zywnos$ciowe, 4 szt ztota, mieszek, drobne przed-
mioty codziennego uzytku np. rzeZbiony grzebieni itp., ubranie podrézne, sakwa







