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TLO PRIYGOPY

Czterysta lat temu wyspa Sothar-gul stanowita
dominium  niewielkiego, ale  ekspansywnego
panstewka potorkdw i goblindw, opierajacego swe
dochody na piractwie oraz $cigganiu haraczy na
okolicznych szlakach zeglugowych. Polegli w wojnach
wodzowie chowani byli z ceremoniatem w kurhanach
wykuwanych posrod potozonych w centralnej cze$ci
wyspy wzgorz i otaczani czcig jako patroni swych
potomkow. Agresywna polityka panstewka $ciggneta
na siebie nieunikniony gniew wtadcow Gutum-guru
oraz wspierajacych ich katanickich namiestnikow, a
zorganizowana z pomocg tych drugich ekspedycja
karna unicestwita pirackie dominium.

Nadmorskie  miasteczka grasantéw  zostaly
puszczone z dymem, fortyfikacje zburzono, podobnie
potraktowano zdecydowang wiekszo$¢ ich nekropolii.
Kurhan zwany obecnie przez miejscowych pasterzy
Pazurem Azgara ocalat, poniewaz znajdowat si¢ w
bardziej odludnej czeSci wyspy i zostat przez
najezdzcow  zignorowany. Osiedlajacy sie w
nastepnych latach na wyspie poddani kroléw Gutum-
guru stoczyli z ocalatymi z pogromu piratami serie
pomniejszych bitewek, wtedy tez wejscie do kurhanu
zostato zamkniete wielkg kamienng ptyta majacq
uniemozliwi¢ banitom korzystanie z podziemi w
charakterze kryjowki. Od tego czasu Pazur Azgara
stuzyt wedrowcom za punkt orientacyjny w terenie i
kolejne pokolenia stopniowo zapominaly o jego
prawdziwej naturze.

Kilka lat temu grupka cmentarnych rabusidéw
przyptyneta na wyspe z zamiarem spladrowania
Pazura. Awanturnicy postuzyli sie starg mapg
nalezacqg do jednego =z katanickich oficerow
uczestniczacych w pacyfikacji piratéw, odnalezli
kurhan, po czym wspigwszy sie na gorujacq ponad
nim niewielkq wieze przebili sie od gory do $rodka
grobowca. Zaden z nich nie opuscit Pazura zywy, a
stworzone rekami rabusiow przejScie  zostato
wykorzystane przez pomniejsze gryzonie, ktore
przedostaty sie w ten sposob do wnetrza kurhanu.
Oprécz nich w otchtani podziemi pojawito sie tez
mroczne nie-zycie pod postaciq martwiaczego
rezydenta grobowca, ktdry przeistoczyt sie w
ozywienca po wkamaniu do jego miejsca spoczynku.

Kilka tygodni temu oceaniczny sztorm o
tytanicznych wrecz rozmiarach uderzyt w wyspe
siejac zniszczenie i trwoge. Bijace we wzgorza
pioruny naruszyly tez kamienny blok tarasujacy
wejscie do przedsionka kurhanu, czynigc z niego
dogodne miejsce do przeczekania pogodowej
zawieruchy. Od tego czasu do $rodka zajrzato




nieSmiato kilku pasterzy, ale zaden z nich nie odwazyt
sie zagrza¢ tam dtuzej miejsca, bo chociaz pie¢
wiekow zatarto niemal catkowicie pamie¢ o krwawej
przesztoSci wyspy, przesadni miejscowi wcigz
pamietaja, ze z Pazurem Azgara wigze sie cos zlego i
lepiej sie tam nie zapuszczac.

W nocy, podczas ktorej rozegra sie nasza
przygoda nad wyspa rozszaleje sie ponownie sztorm,
zmuszajgc  podrozujgcych  przez  pustkowia
wedrowcow do szukania jakiegokolwiek schronienia.
Pazur Azgara rysuje sie ciemnym ksztattem nad
szczytami chtostanych wiatrem wzgérz, a jego
wejscie nie jest juz szczelnie zamkniete...

{ALOTENIA PRTIYGODY

BG szukajg schronienia w starozytnym kurhanie
przepedzeni ze szlaku niebezpieczng burza. Podczas
gdy wedrowcy kulg sie w przedsionku, silne
wytadowania elektryczne doprowadzajg poprzez serie
wstrzaséw do trwatego uszkodzenia drzwi wiodacych
gtebiej w podziemia grobowca umozliwiajac ich
eksploracie. Po zlikwidowaniu réznych potworéw
zamieszkujacych te cze$¢ kompleksu oraz orkonskich
zwiadowcdw uwiezionych w putapce u podstawy
wiezy bohaterowie bedg mieli sposobnos¢ zmierzyé¢
sie z martwiaczym  rezydentem  kurhanu
zamieszkujacym najnizszy poziom podziemi.

Unicestwienie wszystkich potworéw umozliwia
ograbienie kurhanu, aczkolwiek nie jest konieczne do
ukonczenia przygody — Mistrz Gry moze uratowaé
ostabiong druzyne przed zagtadg decydujac sie na
koniec burzy.

PLUNKTY TACI<PISNIA

Najprostszym sposobem zapedzenia BG na
miejsce akcji jest zmuszenie ich do schronienia sie w
kurhanie  przed  wyjatkowo  grozng  burza.
Zastosowanie tej techniki oferuje tez mozliwosé
spotkania sie w jednym miejscu bohateréw, ktorzy nie
stanowig jeszcze druzyny, tak wiec nie muszg si¢ oni
wcale zna¢ przed rozpoczeciem przygody. Pazur
Azgara jest widoczny z odlegtosci kilku mil, wiec
uciekajacy przed burza BG mogg do niego przyby¢ z
roznych kierunkow, wszyscy wiedzeni potrzebg
znalezienia jak najszybciej jakiejs  kryjowki.

Jesli  pomyst przypadkowego spotkania BG

Mistrzowi Gry nie odpowiada lub nie pasuje do jego
kampanii, ponizej zamieszczam kilka innych sugestii
dotyczacych wprowadzenia graczy do kurhanu.

* BG zostali poproszeni 0 zbadanie okolic Pazura
Azgara przez ktérego$ z naczelnikdbw nadmorskich
osad, poniewaz wsrod pasterzy pojawity sie pogtoski
o0 dziwnych humanoidalnych istotach przemykajacych
sie przez pustkowia w centralnej czesci wyspy (patrz:
orkoniscy zwiadowcy);

* BG weszli w jaki§ sposob w posiadanie kopii te]
samej mapy, ktorg kilka lat wczesniej postuzyli sie
rabusie grobowcow odpowiedzialni za przebudzenie
martwiaka i zamierzajg spenetrowac starozytne
podziemia w poszukiwaniu legendarnych skarbow;

* Zmuszeni do przerwania morskiej podrézy BG
przemierzajq wyspe z jednego krafnca na drugi w
nadziei na dotarcie do portu, w ktérym kto$, komu
niestraszny jest morski sztorm zechce podja¢ ich na
swoj poktad umozliwiajac podjecie dalszej podrdzy.

-
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Przygoda moze sie rozpocza¢ o praktycznie kazdej
porze dnia, ale najwygodniejszy dla Mistrza Gry bytby
zmierzch: widocznos¢ byfaby jeszcze dostatecznie
dobra, aby wedrowcy na czas spostrzegli ksztatt
zrujnowanej wiezy na szczycie jednego z mijanych
wzgorz, a jednoczesnie odczuwaliby juz palacy
potrzebe zrobienia postoju. Oczywiscie nadciggajacy
btyskawicznie sztorm stanowi najlepszg sugestie do
szukania schronienia i z te] wiasnie opcji teraz
skorzystamy.

Przestworza nad wyspg ciemnialy od péznego
popotfudnia, a niesione od wybrzeza powietrze
pachniato deszczem. Przenikliwy zimny wiatr smagat




sylwetki maszerujgcych  szlakiem — wedrowcow,
targajac za ich ubrania i przenikajgc na wskros swym
budzacym dreszcz dotykiem. Nagie szczyty mijanych
wzgorz nuzyty monotoniq swego wygladu, z rzadka
jedynie cieszac oczy kepami zieleni, gdzie na
nieurodzajnej glebie zakorzenity sie jakie$ trawy i
porosty; w wigkszo$c zas przypadkow szczerzyty sie
nieregularnymi  brytami  skat  sterczacych  ku
zaScielonemu czarnymi  chmurami  niebosktonowi.
Pierwsza  bfyskawica przeciefa niebo  niczym
gigantyczny trojzab cisniety ku Swiatu Smiertelnikow
przez rozgniewanego boga, uderzyta w szczyt
oddalonego o kilka mil wzniesienia terenu poS$rod
ogfuszajgcego huku. Sekunde pdézniej z gory spadty
ciezkie krople wody, poczatkowo jeszcze rzadkie, z
kazdym uderzeniem serca przybierajace jednak na
sile. Ledwie chwile pozniej z niebios lunety na ziemie
strugi deszczu, ktore momentalnie rozmigkczyty glebe
przeistaczajgc wedrowny szlak w grzgskie bfoto.
Kolejne pioruny zaczety bi¢ jeden z drugim w
okoliczne wzgorza, a porywisty wiatr jeszcze silniej
Szarpat ludzkimi ciatami, przemoczonymi do suchej
nitki i ledwie trzymajacymi sie na nogach.
Nadciggajacy od strony otwartego oceanu sztorm
objat przestworza w swe niepodzielne wtadanie,
rozpalajgc je upiornym blaskiem elektrycznych
wytadowarn..

Wielkie krople deszczu oslepiaty wedrowcow, ale
trac rozpaczliwie oczy niektorzy z nich dostrzegli
ciemny obrys jakiejS wiezy, naruszonej Solidnie
Zebem czasu i po czesci zrujnowanej, wznoszgcej Sie
niczym wyciggniety ku niebiosom pazur na mijanym
wiasnie wzgorzu.

Chociaz strome nagie zbocza wzniesienia petne

byly  Sciekajgcych  wartko  strumieni  wody
uniemozliwiajgcych wspinaczke do samej wiezy, w
niektorych  migjscach  oczy  zdesperowanych

podroznych dostrzegty skarpy mogace chociaz po
czesci zapewni¢ im ochrone przed siekgcym
niemitosiernie  deszczem | coraz  czeScigj
uderzajgcymi w ziemie piorunami.

Burza staje sie coraz silniejsza i bohaterowie nie
powinni mie¢ zludzen co do braku zasadnosci
kontynuowania podrézy. Skarpa zbocza, na ktdrego
SzCzycCie wWznoszg sie ruiny wiezy moze zapewnic¢ im
przynajmniej czesciowg ostone przed siekacym
bezlitoSnie deszczem oraz uchroni¢ bohateréw od
przypadkowego trafienia piorunem.

Kazdy BG pochodzacy z wyspy, ktdry zaliczy
test na Madro$¢, rozpozna ruiny na szczycie jako
pozostato§¢  po  starozytnym  ludzie,  ktory
zamieszkiwat to miejsce kilkaset lat temu i wyginat po

jakiej$ zapomnianej juz wojnie (udany rzut nizszy niz
1/2 MD bohatera zapewnia dodatkowg informacje o
rzekomych kryptach pod wiezg, w ktérych spoczywajq
szczatki pradawnych wodzéw tego Iludu). BG
przebywajacy na wyspie od krotkiego czasu nie
wiedzg na temat wiezy niczego, wyjatkiem jest
sytuacja, jesli przybyli tu z pomocg starej mapy
wskazujacej potozenie kurhanu: wowczas od razu
beda wiedzieli, ze dotarli do wtasciwego miejsca.

ot
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Wzniesiona z kamiennych blokéw wieza majaczyfa
czerniq swej Sylwety na tle rozjasnianego blaskiem
btyskawic nieba. Kilka skalnych pofek wyrastajgcych
Ze zbocza wzgorza zrodzito nadzieje w sercach
przemoczonych podrdznych obiecujgc przynajmniej
szczatkowq osfone przed strumieniami lejgcego sie z
niebios deszczu, kiedy jednak podroznicy ruszyli w
ich strone brngc po kostki w grzgskiej ziemi i chwiejgc
sie pod uderzeniami rozszalatego wiatru, wzrok kilku
z nich natrafit na widok, ktory sprawit, ze wszyscy
staneli ponownie w
miejscu. .

Przez czame przestworza przetoczyt sie
oSlepiajgcy blask kolejnej btyskawicy, rozswietlajac
na chwile mrok | ukazujgc oczom zdumionym
wedrowcow wykuty w zboczu wzgorza fuk i
osadzone w nim kamienne drzwi. Wystajgcy ponad
tajemniczym  wejSciem parapet ociekat wodg
spfywajgcq ku tongcej w bfocie drodze, ale byt dosc
szeroki, by ochroni¢c przed deszczem kilka
sttoczonych pod nim ciasno 0séb, a same kamienne
drzwi okazafy sie nieco uchylone ziejgc smolistg
czernig ukrytej za nimi pustej przestrzeni.

Obejrzane z bliska wejécie sprawia bardzo solidne
wrazenie, chociaz kiepskie o$wietlenie utrudnia w
ogromnym stopniu dokfadng ocene. Je$li w druzynie
znajdujg sie bohaterowie posiadajacy zawody
zwigzane z gornictwem lub krasnoludy, MG wykonuje
dla nich test Madro$ci, ktéry w razie powodzenia
utrwali BG w przekonaniu, ze struktura skat wzgérza
oraz samo wejscie sg bardzo odporne na zniszczenia
| schronienie sie pod parapetem nie grozi bynajmniej
ryzykiem zawalenia. Przed wejSciem znajduje sie
rowniez mnostwo wigkszych i mniejszych bryt skaty o




nieco innym wygladzie, utrudniajgcych podejscie pod
parapet i sprawiajgcych wrazenie kawatkow wigkszej
catosci: sq to pozostatosci po umieszczonym pod
drzwiami przedsionka kamiennym gfazie, ktory
przytoczyli tu w latach po pacyfikacji wyspy nowi
osadnicy. Kilka tygodni temu podczas innego sztormu
gtaz zostat trafiony piorunem i pekt pod wptywem tego
uderzenia na mnostwo kawateczkéw. Jesli kto$
wykaze blizsze zainteresowanie kawatkami skat,
udany test na petng INT bohaterow zwigzanych
zawodowo z gérnictwem oraz krasnoludéw albo na
1/2 INT pozostatych bohaterow pozwoli im wysnué
wniosek, ze skalne szczatki zascielajgce podejscie do
drzwi stanowity rodzaj zniszczonej jaki§ czas temu
zapory. Wynik 1-10 oznacza automatyczny sukces i
sprawia, ze BG domysla sie prawdziwej przyczyny
zniszczenia gtazu (trafienie piorunem). Kazdy BG,
ktory w opinii Mistrza Gry aktywnie interesowat sie
tym zagadnieniem otrzymuje 1 PD.

Same drzwi, osadzone w skalnej futrynie na
wsunietych w wydrgzone tuneliki zawiasach, sg
bardzo ciezkie, ale mimo uptywu setek lat wcigz
mozna je przesungé, jesli zainwestuje sie w ow
wysitek ekwiwalent 350 SF (zaskakujacy to fakt i
bohater-gornik lub krasnolud nie omieszka zauwazyc,
ze wykonano je z ogromng dbatoscig o trwatos¢). W
chwili obecnej sg leciutko uchylone, poniewaz dwa
dni wczesniej grupka wedrujacych tedy pasterzy
zatrzymata sie na chwile przy Pazurze na popas i
odkrywszy rozbity gtaz sprobowata otworzy¢
tajemnicze drzwi. Wiesniacy podotali temu wyzwaniu
jedynie po czesci, a zmeczeni i zdjeci
niewyttumaczalnym lekiem po krotkiej chwili odeszli
wraz ze swoimi owcami w dalszg droge.

Czworokatna komnata wycieta w skale wzgorza za
drzwiami pograzona byta w catkowitej ciemnoSci,
ktorg rozswietlaty na krotkie chwile uderzajgce opodal
w ziemie pioruny. Ich upiorne biate Swiatto wdzierato
sie do kamiennej sali w nieregularnym, ale
przerazajgco czestym rytmie, ukazujgc oczom
otrzgsajacych sie z wody wedrowcow wygfadzone
rekami nieznanych rzemie$inikéw sciany, na ktorych
rysowaty sie ledwie zauwazalne resztki ptaskorzezb.
Réwnie gfadka posadzka byta sucha i chociaz
promieniowafa chtodem, strudzeni walkg z zywiotem
podroznicy z niewystowiong ulgg przysiedli na niej
Zrzucajgc z siebie mokre wierzchnie odzienie.

Nasi BG znalezli sie za progiem kurhanu, w
przedsionku nekropolii. Jest to duza czworokatna sala,
w przypadku braku porzadnego o$wietlenia pozornie
pozbawiona jakichkolwiek cech charakterystycznych i

sprawiajgca wrazenie dziwnej niszy ukrytej za
masywnymi  zewnetrznymi  drzwiami.  Jesli
bohaterowie zamkng za sobg drzwi (to zadna putapka,
da sie je bez trudu otworzy¢, poniewaz wychylajg sie
w obie strony), pomieszczenie pograzy sie w
catkowitym mroku. W przypadku pozostawienia
otwartych drzwi Swiatlo btyskawic pozwala dostrzec
resztki  starych  ptaskorzezb na  niektorych
fragmentach Scian. Miejmy nadzieje, ze BG posiadajg
jakies$ alternatywne o$wietlenie (pochodnie, krzesiwa,
lampy), inaczej przyjdzie im z wielkim trudem
eksplorowa¢ Pazur - panujg w nim niemal catkowite
ciemnosci, tylko w jednym miejscu przechodzace w
potmrok (w pomieszczeniu potozonym doktadnie pod
wiezg i wybitym w niej przejSciem autorstwa dawno
temu zmartych cmentarnych rabusiow ). Jesli zapalg
luczywa lub lampy i zaczng sie przygladaé swemu
otoczeniu, dostrzegg oprocz ptaskorzezb i réwnie
zniszczonych freskéw réwniez obrysy nastepnych
trzech drzwi, wkomponowanych w futryny tak idealnie,
Ze z trudem ktos zdotatby wcisng¢ miedzy nie ostrze
noza.

Skupmy sie najpierw na ogledzinach ptaskorzezb i
freskow. Jesli kto§ posdwieci im diuzszg chwile,
odkryje ledwie zachowane szczatkowe obrazy
przedstawiajace zycie mieszkancow wyspy piec
wiekéw temu: unoszace sie na falach oceanu statki,
nadmorskie osady, wojownikow o0 wygladzie
mieszancow krwi napadajgcych na kupieckie holki i
sktadane na kamiennych ottarzach ludzkie ofiary.
Jedli studiujgcy pozostatosci tych zdobien bohater
zaliczy test INT, zauwazy kilka istotnych detal:
wszystkie postacie o aparycji potorkéw i goblinw
przedstawiono w  zwycieskich  pozach, ich
przeciwnikow (w przewazajacej wiekszosci ludzi,
aczkolwiek tu i owdzie widac tez reptilliondéw) zas jako
pokonanych. W wielu miejscach na freskach przewija
sie  wyraznie  uduchowiony  motyw  wodza
wyniesionego ponad poddanych, zastygtego w pozie
przywodzacej na mys$l zmartego otaczanego czcig
kleczacych na malowidtach ponizej mieszancow.
Cato$¢ pomimo ogromnej skali zniszczen sktada sie
na w miare czytelny obraz zycia wojowniczego
nadmorskiego ludu nie stronigcego od tupiestwa i
skfadania krwawych ofiar. Bohater czczacy Katana,
ktory zaliczy dodatkowy rzut na INT odkryje na wielu
fragmentach ptaskorzezb motyw religijnych ceremonii,
ktére zdradzajq tudzace podobienstwo do obrzedow
katanickich, ale znaczaco sie zarazem od nich rdznia.
Kazdy BG, ktéry w opinii Mistrza Gry uwaznie sie
przygladat freskom otrzymuje 1 PD. Powigzanie ich




tesci z obrzedami katanickimi jest warte dodatkowy
Punkt Do$wiadczenia.

Jesli o nastepne drzwi chodzi, sg w sumie trzy,
osadzone po jednych w kazdej z wewnetrznych Scian.
Poniewaz Pazur byt nekropolig "jednorazowego
uzytku" i jego rezydent spoczat tam jeszcze za
Swietlanych czaséw pirackiego panstewka, po
umieszczeniu w kurhanie odpowiednich relikwii
wiodace do dalej potozonych pomieszczen przejscia
zostato niejako trwale zamkniete. Drzwi majg zatem
postat  prostokatnych ~ kamiennych  blokow
wpasowanych niemal idealnie w futryny. W zasadzie
bylyby niedostrzegalne w pdtmroku, gdyby nie
wstrzasy gruntu powodowane uderzeniami poteznych
piorundow. Dzigki przenoszonym na skate wzgorza
wibracjom z waziutkich szczelin pomiedzy drzwiami i
ich futrynami wysypuje sie drobniutki pyt odstaniajac
obrys przej$¢. Starannie ociosane bloki kamienia
wymagajg do ruszenia z posad zainwestowania w
pchanie 800 SF, wiec na chwile obecng BG nie sq w
stanie nic z nimi zrobi€... niebawem jednak
przeznaczenie lub kaprys bogow sprawia, ze czelus¢
Pazura Azgara jednak stanie przed nimi otworem!

Uwaga! Ze wzgledu na panujgce w podziemiach
ciemnosci w kurhanie obowigzujg standardowe
restrykcie z tytutu walki w trudnych warunkach.
Zwalnia z nich posiadanie zdolnosci infrawizji lub
stosowanie magicznego lub zwykltego zrédia
oSwietlenia, jesli nie wymaga ono zaangazowania w
dziatanie rak postaci - walka z bronig w jednej rece i
luczywem w drugiej oznacza redukcje okreslonych
wspotczynnikbw na zasadach walki w trudnych
warunkach.

Sciekajaca z parapetu woda lata sie strumieniami
w dot zbocza na podobienstwo niewielkiego
wodospadu, ale zbudowane z wielkg troskg wejScie
pozostawafo suche, niesione wiatrem rozbryzgi
deszczu zwilzaty jedynie zewnetrzng strone progu nie
przedostajgc sie do wnetrza kamiennej komnaty.

Chronigcy sie w mroku podziemi wedrowcy tkwili
wstuchani w chlupot wody, zawodzgce wycie wichury
i ogtuszajgcy trzask piorundw. Stworzona rekami
nieznanych budowniczych sala drzafa leciutko pod
podeszwami  butow  wprawiana w  wibracje
uderzeniami groméw, ale sprawiata wrazenie do$¢
solidnej, by oprzec sie niszczycielskim zakusom
Zywiotu.

Lecz ledwie chwile pdzniej okazato sie ku
zdumionemu  przestrachowi  wszystkich,  Ze
wpasowane w Skalne futryny wewnetrzne drzwi
komnaty nie byty aZz tak solidnie umocowane jak

poczatkowo  wedrowcy uznali i poddawane
ustawicznym drganiom ulegty w koncu oddziatujgcej
na nie niewidzialnej sile. Kiedy wyjatkowo silne
uderzenie pioruna zatrzesto posadami ziemi, przez
ciemng komnate przetoczyt sie dzwigk ostrego
trzasku | chrzestu pekajacej skaty, ktory zdjat
wedrowcow nagtym | catkowicie uzasadnionym
przestrachem.

Oczywiscie powyzsza scena ma miejsce jedynie
wowczas, kiedy BG zauwazyli wczesnigj istnienie
wzmiankowanych drzwi. Jesli nie, niespodzianka -
wypadajq one z posad zaskakujac gosci catkowicie i
bezgranicznie. Wszyscy gracze wykonujq wéwczas
test odpornosci na szok (nr 4) ponoszac ewentualne
konsekwencje nieudanego testu pod postacig
omdlenia ze strachu na k10 rund. Swiadomo$é
istnienia drzwi chroni przed tak drastycznym efektem
w chwili ich rozpadniecia sie.

Srodkowe drzwi przewrdca sie catkowicie, siejac
na wszystkie strony odtamanymi kawatkami kamienia
i tworzac w progu przejscia niewielkie rumowisko,
przez ktore przecieka brudna deszczowa woda
tworzaca ptytkq katuze posrodku przedsionka.
Boczne w zaleznosci od kaprysu MG mogg sie
otworzy¢ catkiem lub czesciowo, ale przez wzglad na
definitywne poruszenie ich w posadach pchanie ze
skumulowang sitg 250+1k100 SF wystarczy, aby
otworzy¢ dostep do ukrytych za nimi pomieszczen
(wymarzona okazja, aby przetestowac w praktyce pas
niedzwiedziej sity, ktéry niebawem znajdzie sie na
wyciggniecie reki bohaterow).

Pora tez podnies¢ nieco poziom adrenaliny! W
korytarzu za Srodkowymi drzwiami zebrato sig
wczesniej nieco deszczowej wody przeciekajacej do
podziemi z wnetrza dziurawej jak rzeszoto wiezy
ponad nekropolig. Sama w sobie jest nieszkodliwa,
ale moze da¢ bystrym BG nieco do myslenia
sugerujgc istnienie jakiego$ innego przejscia do
wnetrza nekropolii.

Oprocz wody korytarz skrywa rowniez stadko
olbrzymich szczurow, ktdre gniezdzity sie wczesniej w
peknieciu skaty u podstawy wiezy, a ktdre wskutek
burzy stracity zalane deszczéwkq gniazdo (co
notabene wprawito je w stan zblizony do furii).
Korzystajac z okazji do ucieczki z niebezpiecznego
dla nich miejsca bedg prébowaty przedostac sie przez
przedsionek i uciec na zewnatrz komnaty.




Stado sktada sie z przewodnika, starego samca
wielko$ci psa oraz czterech nieco mniejszych samic
(ich charakterystyki znajdujg sie w dalszej czesci
tekstu).

Zwierzeta zaatakujg kazdego stojgcego im na
drodze BG, ale zignorujg omdlatych (a przez to nie
stanowigcych dla nich zagrozenia) bohateréw. Jesli
gracze zadeklarujg ucieczke na boki, zwierzeta nie
bedg sie wdawaty w gryzienie, wiedzione instynktem
samozachowawczym pierzchng czym predzej z
piskiem za zewnetrzny proég komnaty.

Za czynng rozprawe ze szczurami kazdy
zaangazowany w walke BG otrzymuje 5 PD (istotny
jest tu sam udziat w konfrontacji, niekoniecznie za$
ilo$¢ ubitych przez nich gryzoni).

STADO STLTUROW OLBRIYMICH

NAZ. szczur; Rasa: Szczur Olbrzym;

WIEK.3; Poz.2; Charakter: neutr-neutralny;

ZYW 88; SF 89; ZR 107(107); SZ 50(50); INT 21; MD 15;

UM 0; CH 0*; PR 30*; WI 0; ZW 3; AM 0;

Odp.:1-33; 2-55; 3-31; 4-43; 5-31; 6-54; 7-54; 8-48; 9-37; 10-37;
BRON: pysk

Bi.63; TR 83; op. 2; RANY 35tn; OB-1; SP B/-; AT 1

ZBR.: skodra
OGR. -, -; OB.BL/DAL 63/62 ; WYP 10/ 20/ 30

NAZ. przewodnik stada; Rasa: Szczur Olbrzym;

WIEK.3; Poz.4; Charakter: neutr-neutralny;

ZYW 105; SF 89; ZR 125(125); SZ 51(51); INT 27; MD 26;

UM 0; CH 0*; PR 30*; WI 0; ZW 4; AM 0;

Odp.:1-33; 2-63; 3-31; 4-46; 5-31; 6-52; 7-56; 8-50; 9-38; 10-38;

BRON: pysk
Bi.73; TR 93; op. 2; RANY 36tn; OB-1; SP B/-; AT 1

ZBR.: skodra
OGR. -, -; OB.BL/DAL 81/80 ; WYP. 10/ 20/ 30

Specjalne zdoInosci:

*Doskonaty wech — wykrywa zapachy na odlegtosé
rowng swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem
dwukrotnie stabiej).

*Co pigte ugryzienie nalezy sprawdzi¢ (%-owo na
odporno$¢ nr.6 zwigkszong o + 50), czy nie zostato sig
zarazonym jaka$ chorobg [najczesciej w przeciggu 2k10
godzin prowadzi ona do wysokiej gorgczki i wyczerpania
organizmu na okres 1k10 dni].

*Obtazenie: umiejetnos¢ wchodzenia na przeciwnika,
jesli atakuje sie go wigkszg iloScig. Moze to czynié tylko 1
na 5 atakujgcych. Obrona wzgledem tych tazacych po
ciele jest bez ZR i walczy€ z nimi mozna bronig o zasiegu
0 lub mozna $ciggac z siebie (maks.1 na runde)

*Z racji matych rozmiaréw istotom humanoidom
ludzkiego wzrostu trudniej je trafi¢ z daleka (- 25 OBR).

TS I - SALA MODLITEWNA

Za ustanym kawatkami peknietych drzwi progiem
komnaty ~ bohaterowie = znajdg ~ czworokatne
pomieszczenie o gtadkich scianach, na ktorych kto$
wyryt w  zamierzchtej przesziosci  kilkadziesiat
rozmieszczonych w regularnych odstepach symboli
pod postacig humanoidalnej czaszki przyciskajacej do
czofa szkielet dtoni. Sala pogragzona jest w smolistych
ciemnos$ciach, totez przy braku zdolnoSci infrawizji
wskazane bedzie teraz siggniecie po tuczywa.

Migotliwe $wiatto pochodni wytonito ze smolistej
ciemno$ci podziemi pokryte ptaskorytami Sciany z
gfadko oszlifowanego kamienia, ktéry zdawat sie
odbija¢ blask tuczyw. Tuz za szerokim progiem,
czeSciowo zasypanym odfamkami rozbitych drzwi,
tkwifa w powierzchni posadzki metalowa wstega,
umieszczona tam w misterny sposéb i dowodzgca
niezbicie  kunsztu  starozytnych  budowniczych
kurhanu. Kiedy wedrowcy unie$li pochodnie wyzej,
ich poswiata pozwolifa dostrzec wiecej cienkich

pasow  metalu,  rowkowanych  poSrodku i
wypetionych warstewkq kruszcu, ktory do ztudzenia
przypominat  srebro.  Wstegi  te  tworzyty

skomplikowany wzor obiegajgcy kamienng statue
postaci Katana o obliczu przystonietym wykutg z tego
samego bloku skaty maskg Smierci. Na niewielkim
postumencie u stop masywnego posagu, wykonanym
ze szklistej wulkanicznej skaly niepodobnej do
niczego, co wedrowcy dotad w kurhanie napotkali,
spoczywat skrzacy sie w blasku pochodni cigzki
pierscien..
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Komnata ta pelnita w okresie Zatoby
poprzedzajagcym  zamkniecie  kurhanu  miejsce
modlitewne, gdzie zausznicy zmartego moznowtadcy
przybywali odmawia¢ za niego modty kierowane do
Kuthana, czczonego na Sothar-gul wieki temu
starozytnego bostwa bedacego lokalnym
odpowiednikiem Katana w aspekcie boga boskich
praw i Smierci. Poniewaz pirackie panstewko
zasiedlone byto przez przedstawicielu wielu ras i
narodow, jeden z zamozniejszych korsarzy ztozyt w
darze swemu zmartlego suzerenowi magiczny
pierscien umozliwiajgcy po zatozeniu gtosne
odmawianie modlitwy w jezyku orkow. Po
zakonczeniu zatoby pierécien jezykdw zostat ztozony
w sali jako trwaty element skarbu zabranego przez
moznowtfadce do grobu.

Jedyne wartoSciowe przedmioty w tej komnacie to
wzmiankowany juz pierscien oraz cztery brazowe
obejmy na pochodnie. Wzory na posadzce wykonano
bardzo ptytkg warstewka srebra, wiec wydtubywanie
tego metalu z rowkéw za pomocg ostrych
przedmiotdw przyniesie wiecej zachodu niz jest to
warte, ale wyjatkowo uparty i chciwy BG moze
kosztem trzech godzin pracy zebraC poprzez
dtutowanie drobinki srebra warte w sumie cztery
srebrniki. Jesli kto§ potakomi sie na wspomniane
wczesniej obejmy z brgzu (sg wykonane w
artystyczny sposdb i mogg przypas¢ do gustu
jakiemus kolekcjonerowi), wystarczy 50+k100 SF
oraz podtuzne ostrze wszelakiego rodzaju (osobny
test dla kazdej obejmy), aby wytuskac je z zaprawy i
wydatnie sie w 6w sposob wzbogaci¢ (1k3 zit za
sztuke, aczkolwiek na Sothar-gul raczej nie znajdzie
sie nikt zainteresowany ich kupnem). Sprytni BG
mogq tez wykorzystac je do zatkniecia na Scianach
nowych pochodni, by oswietlic sobie pomieszczenie i
uwolni¢ jednoczes$nie obie rece.

Pierscien jezyka orkowego pozwala nie tylko
ptynnie sie w nim wystawiac, ale tez czytac i pisac, o
ile wiasciciel pierscienia potrafi pisaC i czyta¢ we
wiasnym jezyku. NiepiSmienni BG mogg po zatozeniu
pierscienia jedynie mowic i rozumiec orkowy jezyk.

{Z4$C 1V - SALA OFIARNA

Pofozona po przeciwnej stronie przedsionka sala
ofiarna stuzyla w okresie Zzatoby do sktadania
symbolicznej zaptaty dla Kuthana za bezpieczne
przejscie duszy zmartego do $wiata duchdw.
Usytuowana na wprost wejscia wielka kamienna
skrzynia wmurowana jest trwale w posadzke, a jej
ciezkie ruchome wieko skrywa ofiary zlozone w
kurhanie przez oddajacych ostatni hotd suzerenowi
poplecznikdw.

Migotliwa po$wiata pochodni wytonita z ciemnoSci
podziemi zarysy rozlegtej czworokatnej komnaty o
Scianach  ozdobionych  zniszczonymi  freskami,
zadziwiajgcej swq pustkg i rozbrzmiewajgcq echem
ostroznych krokow przybyszow. Baczne podejrzliwe
Spojrzenia wedrowcow z miejsca spoczety na wielkiej
kamiennej  szkatule  umieszczonej  posrodku
pozbawionej umeblowania komnaty, przywodzacej na
my$l dzieciecy sarkofag i przymknietej ciezkim
marmurowym wiekiem o rzezbionych misternie
bokach. Plaskorzezby te, niemal identyczne z tymi
naniesionymi na $ciany przedsionka kurhanu,
przedstawiaty sceny z Zycia pirackiego panstwa
oddajgcego swym przywodcom cze$S¢ na miare
boskich pomazaricow

Ukryty tutaj skarb powinien zrobi¢ na znalazcach
stosowne wrazenie, albowiem wnetrze ogromne;
skrzyni  wypetnione jest dziesigcioma tysigcami
matych srebrnych monet, pomiedzy ktérymi I$nig w
blasku pochodni agaty, topazy i opale warte w sumie
dwiescie sztuk zlota (dwadzieScia siedem kamieni,
wszystkie oszlifowane i gotowe do wprawienia w
bizuterie). Posréd morza srebrnikow tkwi réwniez
zagrzebana gteboko opaska na gtowe wykonana z
tuskowatej gadziej skory o czarnej barwie, opalizujgca
w Swietle pochodni. Nabito jg w regularnych
odstepach guzami z miedzi, na ktorych kto$
pieczotowicie wygrawerowat symbol trupiej czaszki z
przyciSnieta do czota dlonig. Jest to opaska
opanowania, zapewniajgca po zatozeniu premige +30
do odporno$ci nr 2 i 4, ale w przypadku otwartego
noszenia mogaca powodowac nieche¢ do wiasciciela
ze strony wyznawcdw Katana i Morglitha (kara -30 do
CH w kontaktach z czcicielami tych bogow). Kara nie
jest powodowana czynnikiem magicznym, negatywne




odczucia katanitow i morglithan budzi jedynie
umieszczona na guzach symbolika, ktéra posiada dla
obu kultbw wymiar heretycki. Noszenie opaski pod
czapkg lub kapturem pozwala unikng¢ ujemnego
modyfikatora do CH. Usuniecie miedzianych guzow
za pomocag sity powoduje zniszczenie opaski.

Zdobycie skarbu nie przyjdzie jednak tatwo,
albowiem kaptani Kuthana umiescili w komnacie
pewng putapke majaca chroni¢ dary przed zakusami
chciwych  $wigtokradcow. W lewej  Scianie
pomieszczenia znajduje sie mechaniczna pufapka
potaczona za pomocg zestawu podpodtogowych
dzwigni z opuszczong aktualnie pokrywg ofiarne;
skrzyni. Kazda osoba probujgca otworzyC szkatute
aktywuje sprezynowe wyrzutniki strzatek ukryte w
bocznej Scianie komnaty, razace przestrzen metra
kwadratowego PRZED szkatuta. Stary mechanizm
nieco juz szwankuje, ale ciggle jeszcze jako$ tam
dziata, wystrzeliwujgc jednorazowo 1k3 strzatki z TR
150 w obrebie rzeczonego metra kwadratowego i
zadajac po 100+1k50 obrazen za strzatke.
Odpowiednie  zdolnoSci  profesyjne  umozliwiajg
odkrycie putapki przed jej uruchomieniem, mozliwe
jest naturalnie réwniez jej rozbrojenie. Raz
uruchomiona putapka pozostaje nieaktywna do chwili,
w ktérej kto$s opusci klape szkatuty - ten zabieg
ponownie jg uzbraja.

Poza zawarto$cig skrzyni BG mogg tez wejs¢ w
posiadanie osmiu obejm na tuczywa (test SF
przeciwko 50+k100 dla kazdej z osobna, uzycie
podiuznego ostrza wszelakiego rodzaju, wartos¢ 1k3
zit za sztuke).

T

{Z43< V- SALA PREPARACYANA

Srodkowe drzwi przedsionka odstaniajq biegnacy
prosto w gigb wzgorza korytarz o szerokosci
umozliwiajacej ustawienie sie ramie w ramie trzech
mezczyzn, catkowicie pozbawiony o$wietlenia i
bardzo $liski od zbierajacej sie tam deszczowki, ktéra
dostata sie do wnetrza kurhanu w nieznany jeszcze
graczom sposdb. Sciany korytarza ozdobione sg
ptaskorzezbami o tematyce zblizonej do tej z
przedsionka, tkwig tez w nich w regularnych
odstepach obejmy na tuczywa.

Za korytarzem znajduje sie sala przygotowawcza
do pochéwku, usytuowana bezposrednio pod
wzniesiong na wzgdrzu zrujnowang wiezg. Pierwotni
budowniczy nie potaczyli obu obiektéw w Zzaden
sposdb ze soba, ale grupka zadnych bogactw
cmentarnych rabusiow wydrgzyta swego czasu
pionowy szyb biegnacy od podstawy wiezy do
sklepienia sali preparacyjnej. To wtasnie tamtedy do
wnetrza kurhanu przedostaje sie woda deszczowa, a
takze rozne gryzonie i insekty - a oprécz nich
sporadycznie réwniez co$ grozniejszego. Przyktadem
takiego niepozadanego goscia moze by¢ wielki pajak
rezydujacy jeszcze gtebiej w nekropolii, ale gracze z
pewnosciqg odkryja wpierw obecno$¢ dwdch

zaskakujacych w tym miejscu intruzow: orkonskich
towcow.

Stwory te - bliscy kuzyni orkow - nalezg do
niewielkiego klanu, ktdry kilka dni temu przeprawit sie
skrycie na wyspe w poszukiwaniu nowej kryjowki.
Przyczaiwszy sie na wybrzezu orkony zaczely
wysyta¢ w gtab ladu mate czujki i jedna z nich
napatoczyta sie na wieze. Korzystajgc z szybu
zwiadowcy przedostali sie do wnetrza kurhanu i
zostali w nim uwiezieni, kiedy ich przetarta na
krawedzi kamienia lina pekfa podczas proby wspiecia
sie z powrotem na gére. Obaj fowcy sg niezwykle
wygtodzeni i przerazeni zarazem, bo i ledwie sie
wywineli z pajeczyny Zzartocznego insekta i czujg
atawistyczng groze przed wejsciem do krypty, a przy
tym stracili juz nadzieje na wyrwanie si¢ z matni
(prawde méwigc kazdy z nich juz popatrywat wilkiem
na drugiego czekajac na sposobno$¢ do zabicia i
zjedzenia towarzysza niedoli). Pekniecie drzwi
wiodacych do przedsionka dafo im znienacka szanse
na ocalenie, wiec nic ich nie zdota powstrzymac
przed zamiarem wyjscia na zewnatrz.




ORKONY ZWIADOWKY

NAZ. Gur-Ash; Rasa: Orkon; Charakter: neutr-zty;

WIEK.21; £tOWCA;Poz.0; ZABOJCA;P0z.0;

ZYW 163; SF 153; ZR 74(74); SZ 73(73); INT 60; MD 83;

UM 53; CH 85; PR 54; WI 54; ZW 5; AM 0;

Odp.: 1-54;2-82; 3-51;4-69;5-35; 6-86; 7-66; 8-60 ;9-33; 10-61;

BRON*: szabla typowa
Bi.90; TR 112; op. 3; RANY 92kl 146tn ; OB-16; SP B/-; AT 2

BRON: ndz typowy
Bi.123;TR 145;0p.1;RANY 87(100)kl 100tn;O0B-6; SP B/-; AT (3)

BRON: oszczep
Bi.114; TR 136; op. 3; RANY 141(198)kl ; OB-24; SP B/-; AT (2)

BRON: Pazury
Bi.84; TR 106; op. 3; RANY 97tn ; OB-17; SP B/-; AT 1

ZBR.: z.Sk.z.p.
OGR. -, -; OB.BL/DAL 59/43 ; WYP. 65/ 85/ 100

NAZ. Uhar-Gub; Rasa: Orkon; Charakter: chaot-zty;

WIEK.25; LOWCA (tropiciel);Poz.2; ZABOICA (ztoczyfica);Poz.2;
ZYW 184; SF 200; ZR 83(83); Sz 110(110); INT 62;

MD 72; UM 57; CH 89; PR 66; WI 37; ZW 3; AM 0;

Odp.:1-77; 2-86; 3-64; 4-81; 5-46; 6-96; 7-54 ;8-60; 9-33; 10-57;

BRON*: szabla typowa
Bi.95; TR 123; op. 3; RANY 107kl 164tn ; OB-17; SP B/O; AT 2

BRON*: ndz typowy
Bi.81; TR 109; op. 1; RANY 82(91)kl 91tn ; OB-4; SP B/-; AT (3)

BRON: oszczep
Bi.81; TR 109; op. 3; RANY 123(163)kl ; OB-17; SP B/-; AT (2)

BRON: Pazury
Bi.81; TR 109; op. 3; RANY 107tn ; OB-16; SP B/-; AT 1

ZBR.: z.Sk.z.p.
OGR. -, -; OB.BL/DAL 73/52 ; WYP. 65/ 85/ 100

Specjalne Zdolnosci:
*Infrawizja (2/10 SZ%)

“Wytwarzajg paralizujgcg $line ($linig bron lub
szpony [op6z.5 sg.]) trucizna ta (je$li nie wykona sie
%-owego rzutu na odporno$¢ nr. 6 zmniejszong 0 2%
na poziom Orkona), to po 3 segmentach paralizuje
ona ofiare na k10 rund

Obaj zwiadowcy bedg sie starali za wszelkg cene
przedostaC poprzez przedsionek na zewnatrz
kurhanu. Nie zalezy im na zabiciu wszystkich BG,
aczkolwiek chetnie skorzystajg z takiej okazji, jesli
bedzie to mozliwe - w pierwszej kolejnosci chcg
ratowa¢ witasng skore, w drugiej gotowi sg pamietac o
dyskretnym  charakterze ~swego zadania i
koniecznosci  uciszenia niepozadanych Swiadkow
swej obecnosci na Sothar-gul. W razie zagrozenia
zycia ktdregos z nich drugi nie bedzie sie angazowat
kosztem wiasnego zdrowia w ratunek druha, tylko
porzuci go bez wahania dajgc noge na zewnatrz
podziemi. Aktywny udziat w pokonaniu pary towcow

warty jest 5-10 Punktéw Doswiadczenia (wedtug
uznania Mistrza Gry). Starszy kanibal oprécz
zwyktego ekwipunku posiada na sobie pieknie
wykonczony skérzany pas przeszywany kolorowymi
nicmi i nabijany srebrnymi cwiekami. Jest to pas
niedzwiedziej sity, ponoszacy Site Fizyczng noszacej
go postaci do 200 SF (lub do tej wartosci jq
obnizajacy, jesli oryginalny wspdtczynnik byt wyzszy).

Sama sala nie zawiera niczego ciekawego oprécz
szczatkdw kilku drewnianych mebli oraz dwoch
metalowych stotéw, na ktérych poniewierajg sie
dziwaczne zardzewiate narzedzia (instrumenty
stuzace do rytualnego preparowania  zwiok,
skorodowane w ciggu ostatnich kilku lat wilgo$cig
przedostajacq sie do wnetrza nekropolii przez szyb
pod wiezg. Otwér szybu tworzy poszarpang dziure w
sklepieniu komnaty i ocieka woda, a spogladajacy
prosto w gore bohater moze dostrzec wysoko nad
sobg rozbtyski biatego $wiatta bedace blaskiem
btyskawic wdzierajagcym sie do wnetrza wiezy.
Posadzka komnaty jest leciutko miskowata, opadajac
ledwie zauwazalnie w centralnym punkcie, gdzie w
podtodze tkwi przestoniety zardzewiatg kratkg otwor
odptywowy - stuzyt on wczeéniej do odprowadzania z
sali ptyndw organicznych zmartego usuwanych z ciata
przez preparatorow.

Jedyne inne wyjscie z komnaty poza tym, ktorym
przybyli BG znajduje sie po przeciwnej jej stronie i
wiedzie ku pomieszczeniu balastowemu nekropolii
oraz wiasciwej krypcie.

-

{Z4K VI- SALA BALASTOWA

Pomiedzy salg preparacyjna, a kryptg wiasciwg
znajduje sie kolejny korytarzyk, identyczny jak ten
wiodacy z przedsionka do wnetrza nekropolii. Na
Scianach znajdujg sie zniszczone wilgocig malowidta
przedstawiajace sceny z zycia pirackiego panstewka,
tu i 6wdzie wzbogacone o ptaskorzezby. Rowniez
tutaj pomiedzy blokami kamienia tkwig obejmy z
brazu na pochodnie, w liczbie szesciu (po trzy na
kazda S$ciane). W korytarzyku panuje catkowita
ciemno$¢, a posadzka jest $Sliska od deszczdwki
(walka w trudnych warunkach). Na jego przeciwnym
do sali preparacyjnej krancu znajdujg sie




dwuskrzydtowe drzwi z préchniejacego powoli drewna
okutego dodatkowo pasami Zelaza i brazu. Drzwi te
strzegq wejscia do krypty, a skonstruowano je w taki
sposdb, by po otwarciu samoczynnie zamykaty sie z
powrotem - uwaga, nie zatrzaskujg sie, tylko
zamykajg, mozna je bez trudu otworzy¢ ponownie od
srodka stosujac ciggniecie zamiast pchania, jest tylko
jeden maty kruczek: trzeba w to wiozy¢ 200 SF, w
przeciwnym razie nie drgng z posad. O ile podczas
wchodzenia do krypty nie powinno to sprawi¢
problemu, o tyle w razie potrzeby nagtej ewakuacji juz
tak - wyobrazmy sobie poranionego BG, ktéry szarpie
za kute uchwyty na drzwiach w desperackiej probie
ich otwarcia styszac za sobg chrzest kosci
zblizajacego sie szkieletu!

Same drzwi sg réwnie bogato zdobione, co $ciany
przemierzonych wczesniej korytarzy. Ogladajacy je
uwaznie BG moze po zaliczeniu testu na potowe WI
(test religioznawstwa w przypadku kaptandw)
stwierdzi¢, ze pfaskoryty naniesione na pasy metalu
zawierajg wiele nawigzan nie tylko do Katana, ale i
Morglitha, zwlaszcza w  aspekcie  symboliki
charakterystycznej dla miejsc pochdwku. Zaliczony
test przynosi 1 Punkt Do$wiadczenia.

Wiemy juz jak nasi bohaterowie mogg dosta¢ sie
do wnetrza krypty, zanim jednak poznamy je]
rezydenta, zerknijmy wpierw w jeszcze jedno miejsce.
Kilka metréw przed krypta w prawej Scianie
korytarzyka pojawia sie waska odnoga: ciemna,
mokra i umozZliwiajgca ustawienie sie rami¢ w ramie
jedynie dwdch osob. Posadzka opada pod lekkim
katem w dot i pokryta jest Sliskim nalotem. Jest tu
wymagany rzut na akt. ZR co 1k5 rund, nieudany
oznacza, ze nie deklarujgca wczesniej specjalnych
srodkow ostrozno$ci postac przewraca sie i zjezdza w
strone  pomieszczenia pofozonego na  koncu
korytarza. Nieszczesnik zeslizgujacy sie po gtadkiej
mokrej powierzchni ma prawo do jeszcze jednego
rzutu na aktualng ZR, aby zlapaé sie nieréwnosci
posadzki i zatrzyma¢ w miejscu, w przeciwnym razie
wjedzie wprost w sale balastowg kurhanu.

Budowniczy kurhanu stworzyli te pomieszczenie z
mysla o odprowadzaniu wilgoci, ktéra mogtaby
sporadycznie pojawiaC si¢ w grobowcu po jego
zamknieciu. To dlatego jest potozone nizej w
stosunku do gtdwnego korytarza, a wiodgca do niego
odnoga jest pochyta - tedy Scieka nadmiar
deszczdwki mogacej w innych okolicznosciach
przesaczy¢ sie ponad progiem do krypty. W
pierwotnym zamierzeniu miat to by¢ potsrodek

wystarczajacy na chwilowe uratowanie sytuacii,
budowniczy nie planowali bowiem upadku swego
panstewka i wierzyli, ze ich kaptani Kuthana bedq
strzegli nekropolii wiecznie. Sala balastowa ma
rozmiary wystarczajagce do odprowadzenia wody
zebranej w grobowcu po wigkszej burzy, a jej nadmiar
wycieka na zewnatrz wzgoérza matymi kanalikami
dochodzacymi do podstawy wzniesienia po drugiej
stronie wzgdrza (kanaliki te sq zbyt mate, by mogto
nimi przej$¢ cokolwiek wiekszego od niziotka, wigc
ucieczka BG w tym kierunku jest raczej niemozliwa, w
dodatku wszystkie wypetnione sg w petni cuchnacg
wodg).

Dno sali jest zalane po kolana w deszczéwce,
ktora wydziela okropny fetor zgnilizny. Przebywajacy
w pomieszczeniu bohaterowie muszg zaliczy¢ test
odpornosci nr 7 (gazy i wyziewy), w przeciwnym razie
otrzymujg z tytutu mdtosci kare -10 do TR, OB, UM
oraz zdolnosci profesyjnych. ZeSlizgniecie sie
korytarzykiem oznacza si¢ bardzo nieprzyjemng
kapiel i wysokie ryzyko zgaszenia pochodni, ale to nie
koniec tutejszych niespodzianek. Wiele lat temu, w
okresie przejsciowej suszy, poprzez jeden z kanatow
odptywowych do wnetrza nekropolii przedostat sie
wielki pajak. Arachnoid zaczat zerowa¢ na ttustych
szczurach olbrzymich, potem wzbogacit sobie diete
kilkoma rabusiami. W chudych czasach popadat w
hibernacje zmniejszajac swe zapotrzebowanie na
pokarm, jednakze ostatnie burze szybko go z niej
wybudzity, a stojagca w sali deszczéwka bardzo
stwora rozdraznita, bo wilgo¢ niszczy jego rozpiete w
catym pomieszczeniu Sieci.

Jedli o sieciach mowa, tworzg one praktycznie
niewidoczng w ciemno$ci pajeczyne, ktora zaczyna
sie praktycznie od samego wejécia do pomieszczenia




- zatem nieszcze$nik, ktdry zeslizgnie sie do samego
korica, zrywajac sie na réwne nogi po nieoczekiwane;
kapieli niechybnie sie w sie¢ zaplata. Wyczuwajac
obecno$¢ ofiary czyhajacy pod sufitem pajak zsunie
sie czym predzej w dot zadny zaspokojenia swego
zartocznego apetytu.

QISANTYCINY PAJAK

NAZ. pajak; Rasa: Gigantyczny pajak; Poz.2; Charakter: neutr-zty;
ZYW 325; SF 205; ZR 80(80); SZ 110(110); INT 27; MD 37;

UM 0; CH 30; PR 45; WI 0; ZW 0; Amg 0;

Odp.:1-35; 2-36; 3-32; 4-57; 5-32; 6-99; 7-99; 8-79; 9-79; 10-89;

BRON*: Szczekoczutki
Bi.123; TR 152; op. 3; RANY 151kk; OB -12; SP 2B/-; At 1

ZBR.: Pancerz
OGR -, -; OB.BL/DAL 57/45 ; WYP. 60 / 60/ 60

Specjalne zdolnosci:

*Trucizna - natychmiastowa - po zranieniu posta¢
dostaje k100 ran +k100 ran na 5 POZ ew. 1/2 po
udanym % rzucie na odp. nr 6

*Wtopienie w nature - odpowiednie maskowanie
siebie i swoich pajeczyn

*Atak z zaskoczenia - po udanym wtopieniu w
nature moze zaatakowaé przechodzacg obok istote,
ktéra broni sie na 1/2 akt. SZ. W przypadku fiaska
rzutu jest ona automatycznie zaskoczona na 1 runde

*Sieci - rozwiesza cienkie nitki, ktore bardzo trudno
zauwazy¢ (1/2 normalnej szansy), w miejscach przez
ktére czesto przechodzg ludzie lub zwierzeta (patrz
Wyczuwanie drgan). Potrafi tez tworzy¢ sieciowe
putapki, ktdre juz nie sg tak trudne do zauwazenia,
ale posiadajg te wiadciwos¢, ze istota, ktéra ich
dotknie zostaje do niej przyklejona i co runde moze
wykonywac test na 1/10 SF i 1/10 ZR czy udato jej sie
wyrwac. Jezeli musi walczy¢ w tych warunkach
traktuje sie jakby miata 1/2 OB, TR i UM. Przy
pomocy  przyjaciot  sumuje  sie  wszystkie
wspotczynniki. Uwaga nie da sie tego cig¢, gdyz bron
tez sie klei

*Atak z zaskoczenia - po udanym wtopieniu w
nature moze zaatakowa¢ przechodzacg obok istote,
ktéra broni sie na 1/2 akt. SZ. W przypadku fiaska
rzutu jest ona automatycznie zaskoczona na 1 runde

*Wyczuwanie drgan - jesli kto$ dotknie jego sieci
natychmiast jest spostrzegany przez pajaka

*Odporno$¢ na trucizny - ma dwa rzuty obronne

*Pajecze zmysly - postrzeganie za pomocq
narzadébw w promieniu 1/2 SZ w metrach,
pozwalajagce na bardzo doktadne obserwowanie
terenu i lokalizowanie na nim istot Zywych,
stanowigcych dla niego ew. pokarm lub zagrozenie.
Dzieki tej zdolnosci pajgka (nie liczac jego
naturalnych wrogéw) dwa razy trudniej zaskoczy¢
(ma dwa rzuty)

Postacie biorgce aktywny udziat w walce z
pajakiem otrzymujg do 15 PD w przypadku jego
trwatego wyeliminowania.

Jesli gracze zdecydujg sie na konfrontacje (lub
zostang do niej zmuszeni wpadajac do basenu wbrew
swej woli), obszar fowiecki pajaka (zaciekle przez
niego broniony) ogranicza si¢ do zbiornika
balastowego oraz bocznego korytarzyka tgczacego
owe pomieszczenie z gtownym korytarzem. Bez
wzgledu na rozwoj wydarzen pajak nie przemiesci sie
poza granice swego terytorium. Oprécz upojnego
poczucia zwyciestwa BG mogacy poszczyci¢ sie
ubiciem tej przerazajacej bestii majg szanse wejs¢ w
posiadanie dobytku dwdch cmentarnych rabusiow,
ktorzy dokonali tu wczesniej zywota. Poniewaz
szczatki intruzow wiszg w pajeczynie nad
powierzchnig wody, ich dobytek nie ulegt zamoczeniu
i rozdzierajgc ostroznie kokony BG moga wzbogaci¢
sie¢ 0 dwie skorzane zbroje, dwa sztylety, srebrng
bransolete, ztoty wisiorek, dwa pokazne mieszki
zawierajgce W sumie 71 sztuk ziota, podreczny
drewniany oftarzyk Bella (wersja kieszonkowa) oraz
mnostwo bezwartosciowych $mieci. Gtéwna bron obu
ofiar (w jednym przypadku szabla typowa, w drugim
dtugi miecz) lezy pod kokonami, w wodzie (jej
znalezienie wymaga przeszukania dna komnaty w
poblizu zwtok, ale nie jest uzaleznione od zadnego
testu, wystarczy deklaracja BG, ze zamierzajg broni
szukac). Gdyby przeoczyli fakt, ze ofiary majg przy
sobie tylko przypasang bron krétka, MG moze
zwréci¢ uwage graczy na puste pochwy od szabli i
mieczy przy bokach wyssanych wprawnie zezwiokdw.
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{245 VII- KRYPTA

Masywne okute drzwi wiodg do miejsca spoczynku
Gruma Azgara, jednego z pomniejszych wodzow
pirackiego panstewka, ktory zmart wiele lat przed
katanickq pacyfikacjg wyspy. Pora zajrze¢ w koncu
do wnetrza krypty, zainwestowawszy zatem 200 SF w
otworzenie drzwi gracze natrafig na rozlegte
czworokatne pomieszczenie o $cianach bardziej
bogato zdobionych ptaskorzezbami niz w przypadku
korytarzy. Po$rodku znajduje sie kamienny katafalk

wykonany z innego rodzaju skaty niz reszta nekropolii:

jest to szkliscie czarny gtadki kamien upstrzony
Ztotymi zytkami (naturalnie wida¢ to dopiero przy
odpowiednim o$wietleniu). Oprocz katafalku nie ma w
srodku zadnych innych mebli lub elementow wystroju,
za to wérdd grubej warstwy kurzu na posadzce ISnig
odbijajace Swiatto pochodni krazki ztota (wida¢ tam
tez kilka wigkszych ksztattdw przywodzacych na mys|
sterty starych szmat, ale o nich za chwile). Na skarb
rozrzucony po posadzce sktada sie 250 ziotych
monet wysypanych luzem wokét katafalku, jednakze
BG nie pofozg tak szybko na nich swych rak:
wystarczy, by ktokolwiek postawit stope za progiem
krypty, aby spoczywajacy na katafalku gospodarz
podniost sie z martwych z zamiarem przywitania
nieproszonych gosci.

Do uszu przekraczajgcych prog krypty wedrowcow
dobiegt ledwie styszalny dzwiek, po czeSci
przywodzacy na mysl poskrzypywanie suchego
drewna, po czeSci szelest starego sukna na gtadkim
kamieniu. Odgfos ten byt tak cichy, ze niektorzy z
przybyszow wzieli go za dzwigk lekkiego przeciggu
omiatajgcego wnetrze krypty po otwarciu gtdwnych
drzwi, lecz Zaden z nich nie poczut na twarzy
podmuchu $wiezego powietrza. Nim  ktokolwiek
zdgzyt wyrzec na gtos swe podejrzenia, z mroku
wychynat znienacka powtoczacy nogami ksztaf,
ktorego widok zdjat wszystkich instynktowng groza.
Okryty resztkami brygantyny szkielet, gdzieniegdzie
naznaczony wcigZz strzepami wysuszonych miesni i
klekoczacy zzotktymi koScmi, wszedt w plame Swiatfa
rzucanego  przez tuczywa  przeciggajgc  po
struchlatych intruzach czemig pustych oczodofow, a
potem ruchem ftak Zwawym, Ze wrecz nie
przystajacym do jego wygladu cisnat przed siebie
dzierzonym w prawej rece 0szczepem

Jest to szkielet migkkogtowy w zbroi kurtkowe;
nabijanej ptytkami rdzewiejacego metalu, posiadajacy
tez duzg drewniang tarcze. Po podniesieniu sie z
katafalku ciSnie w najblizszego przeciwnika mocno
nagryzionym zebem czasu oszczepem pozniej za$
podzwignie z katafalku skorodowang szable. Bedzie
walczyt az do swego unicestwienia lub Smierci
wszystkich intruzéw, przemieszczajac sie¢ w obrebie
catej nekropolii (nie wyjdzie jednak poza przedsionek).
Oprécz  wspomnianego ~ wcze$niej  uzbrojenia
gospodarza, bedacego w optakanym stanie i
zadajacego jedynie 1/2 standardowych obrazen, w
krypcie znajduje sie rowniez inna bron: jeden krotki
miecz oraz dwa mioty lezace przy szczatkach
zabitych kilka lat wcze$niej cmentarnych rabusiow, a
takze ztozony w formie daru przed katafalkiem w
metalowej skrzynce z wysSciotkg mistrzowsko
wykonany i w doskonale zachowany miecz dtugi (+20
TR, -1 seg. opdznienia co daje tacznie 3 seg., brak
umagicznienia).

Po zredukowaniu ZYW do 0 lub nizszej Grum
Azgar rozsypie si¢ na drobne kawatki konczac
definitywnie  swg  egzystencie.  Niewatpliwie
pokiereszowani, ale szczesliwi gracze mogg wéwczas
spladrowa¢ najbardziej warto$ciowe tupy w catym
kurhanie: dwie$cie piecdziesigt sztuk ztota w starych
monetach, mistrzowsko wykonany miecz i osiem
obejm na ftuczywa wytuskanych z zaprawy na
Scianach. Tajemnicze ksztalty przywodzace na mysl
sterty starych szmat okazg sie przy blizszych
ogledzinach szczatkami trzech rabusiow, ktérzy
dotarli az do wiasciwej krypty, ale nie podotali




Azgarowi. Zmumifikowane zwtoki nalezg do niziotka,
cztowieka i orka (pierwsze rozpoznawalne po
rozmiarach, trzecie po ksztatcie czaszki). Cziowiek i
ork majg przy sobie mioty, niziotek krétki miecz.
Wszyscy nosili skorznie, nawet nie najgorzej
zachowane, lezg w krypcie dopiero kilka lat, ale sg
naznaczone S$ladami  uszkodzen (1/2  Wyt).
Drobiazgowe  przeszukanie ich  pozostatosci
przyniesie dodatkowe 68 sztuk ztota w monetach o
roznych nominatach, cztery zlote pierscienie i dwie
bransolety, a takze niewielki ztodziejski przybornik.
Ekwipunek samego gospodarza jest niewiele warty:
sktadajace sie nan zbroja kurtkowa, tarcza, oszczep i
szabla sg tak zniszczone, ze zdesperowany kupiec
magtby dac za nie gora 1/10 oryginalnej ceny).

JRUM ATQAR

NAZ.Grum-Azgar; Rasa: ork typowy (szkielet miekkogtowy);
Charakter: prawo-zty; WIEK(Smierci) 32;

WOJOWNIK (kadet);Poz.4(Poz.1 szkieletu);

ZYW 89; SF 119; ZR 43(43); SZ 44(22); INT 30; MD 46;

UM 22; CH 32; PR 21; WI 37; ZW 1; AM 0;

Odp.:1-62; 2-76; 3-71; 4-70; 5-67; 6-68; 7-88; 8-90; 9-80; 10-87;

BRON*: szabla zakrzywiona dtuga (zardzewiata)
Bi.128; TR 144; op. 3; RANY 56kt 113tn ; OB-23; SP S/-; AT 3

BRON: oszczep (zardzewiaty)
Bi.92; TR 108% op. 3; RANY 71(94)kt ; OB-0; SP B/-; AT (1)

ZBR.: z.Ku.m.t.-t.Dr.d.+necro aura
OGR. -, 1/2; OB.BL/DAL 79(114**)/56(91**) ; WYP. 40 / 80 / 65

**przy zastanianiu tarczg (podstawy tarczownika)

Specjalne zdolnosci:

*necro aura - odpowiedzialna jest za istnienie
nekromancji w danej istocie. Magicznie wigze i chroni
istote, co w praktyce o 10 pkt. zwigksza jej obrone.
Aura ta jest ostabiona lub zdjeta w momencie
skutecznego uzycia niektorych zdolnosci kaptanskich
lub paladynskich. Patrz tez zdolno$¢ Zniszczenie
martwiaka.

*wyssanie energii zyciowej - przy kazdym
bezpo$rednim i cielesnym (np. dotyk) kontakcie z
zywa istotg zachodzi ubytek energii zyciowe;j - 2 pkt.

*psioniczna jazn - moze normalnie walczy¢ i
porusza¢ sie w kazdych warunkach (i ciemnosciach).
Widzenie martwiakow objawia sie jako postrzeganie
w promieniu 2 metrow na 1 punkt UM. Psionika
rozroznia wszelkg materie, jej ruchu, ksztatt i istotne
roznic w strukturze. Rozroznia to miedzy sobg np.
rodzaje metali. Swojq psioniczng penetracjg mozna
wykry¢ energie zyciowg. Tym samym oznacza to
automatyczne wyczucie zycia w wokét siebie w

promieniu dziatania psionicznej jazni - bezsensowne
tym samym staje sie jakiekolwiek podkradanie do
martwiaka jesli kto$ nie jest chroniony czarem typu
niewidzialnos¢ dla umartych. Dodatkowo psioniczna
jazn daje kompletng niewrazliwo$¢ na wszelkie efekty
i czary dziatajagce na odporno$¢ nr 1 (iluzja), 2
(sugestia) i 4 (szok). W wypadku tej ostatnie]
odpornosci istniejg sytuacje, w ktorych jest ona brana
pod uwage. Uwaga: Psioniczna jazn pozwala
poznawac gesty wypowiedziane w dawnej mowie.

*catkowita odporno$¢ na czynniki fizyczne nie
dziatajagce na trupa - w praktyce oznacza to
niewrazliwo$¢ na standardowe trucizny, na gazy
trujgce i na brak tlenu. Martwiak nie odczuwa
zmeczenia, ani potrzeby snu.

*brak przemiany materii - zdoIno$¢ ta powoduije, ze
martwiak nie potrzebuje je$¢ i pi¢. Oznacza to jednak
niemozliwo$¢ posiadania potomstwa martwiakom.

*walka w trudnych warunkach i walka w ttoku.

*niewrazliwo$¢ na obrazenia kiute - wszelkie ciosy
zadane bronig ktutg nie odnoszg skutku. Miecz wbity
w szkieleta przeszywa go na wylot nie czynigc mu
krzywdy. W sytuacjach szczegélnych, MG ma prawo
uzna¢ obrazenia w wysokosci 1/10 zadanej
skutecznosci, szczegodlnie jezeli obrazenia kiute trafity
selektywnie (patrz odpowiedni krytyk lub zdoIno$¢)
lub byty zadane bronig 0 ogromnych rozmiarach (np.
zaostrzonym palem)

*pofowiczne odczuwanie obrazen tngcych -
wszelkie ciosy zadane bronig tnaca, po przejéciu
przez ewentualne pancerze zadajg tylko potowe swej
skutecznosci. W sytuacjach szczegdlnych, MG ma
prawo uznaC peine obrazenia, szczegolnie jezeli
obrazenia tnace trafity selektywnie (patrz odpowiedni
krytyk lub zdolno$¢) lub byly zadane bronig o
ogromnych rozmiarach.

*strach w momencie pierwszego zobaczenia -
postacie, ktore pierwszy raz w zyciu zobaczg takq
istote s zmuszone wykona¢ % rzut na odpornosé
nr.2 (strach). Jest ona zmniejszona uprzednio o
modyfikator wynikajacy z PR martwiaka (dla Gruma -
9 pkt.) i sytuacji. Jezeli martwiak nie powstat z tej
samej rasy co ulegajacy strachowi lub niemozna
rozpozna¢ w nim rasy, to PR ma jakby dwukrotnie
mniejsza. To samo dzieje sie, jezeli jest wyraznie
wrogo nastawiony. Dodatkowo za pétmrok, atmosfere
i morale grupy MG moze dotozy¢ po 10 pkt. do




antyodpornosci. Postaé, ktéra nie odeprze takiego
strachu ucieka biegnac. W raz z poczatkiem kazde;
rundy moze si¢ opamietat, jezeli wykona udany %
rzut na strach oczywiscie z analogicznie jak
poprzednio zmodyfikowang antyodpornoscia. Jezeli
postac sie zmeczy podczas ucieczki (- 5 pkt.
wytrzymato$ci na runde) lub nie ma mozliwosci
ucieczki (gdyz np. znajdowata si¢ w rogu), to traci
przytomnos¢ na 1k10 rund. Powrdt do przytomnosci
niweluje strach, ale postac moze byC kolejny raz
przestraszona przez ten sam rodzaj martwiaka.
Dodatkowo tez w wypadku niektorych sytuacji (np.
atmosfera horroru) MG moze uzna¢, ze odporno$¢ na
strach takiej ofiary zmniejszyta sie 0 5 pkt. Uwaga:
Posta¢, ktora odparta przy pierwszym spotkaniu
strach jest niewrazliwa na kolejny widok takiego
rodzaju martwiaka. Wyjatkiem od tego moze by¢
odpowiednia atmosfera (labirynt $mierci) lub przykre
dos$wiadczenia (np. martwiak taki zabit kiedy$
jakiegos$ przyjaciela).

*odwzorowanie - pozwala na korzystanie z
wiekszosci wiedzy i zdoInosci, ktérymi wiadata postac
nim zgineta lub zostata martwiakiem. Warunkiem jest
to, ze musi by¢ to zgodne z aktualnym charakterem
postaci i posiadanymi zmystami.

*dostosowanie - zdolno$¢ ta oznacza zachowanie
pewnych psychicznych cech, charakterystycznych dla
istot zywych. Umozliwia to dysponowanie mocg
analogiczng do zmystow zywych istot rownolegle z
psioniczng jaznig. W praktyce oznacza to mozliwos¢
normalnego przebywania w obcych sobie sferach
egzystencji materialnej, a zarazem pozwala
zdobywa¢ wiedze, doswiadczenie, POZ, nowe
umiejetnosci i czary. Poza wygladem i brakiem
przemiany materii posta¢ takq mozna traktowac
analogicznie do niektérych istot zywych. W wypadku
szkieletow miekkogtowych problemy sg oczywiscie z
Wymowa.

Postacie biorgce aktywny udziat w walce ze
szkieletem otrzymujg do 20 PD w przypadku jego
trwatego zniszczenia.

TAKONCTENIC PRIYGODY

Po zlikwidowaniu wszystkich przeszkdd (zywych i
ozywienczych) oraz  spladrowaniu  grobowca
szalejgca na zewnatrz burza zacznie sie uspokaja¢
umozliwiajgc podjecie dalszej podrézy. Naturalnie
pozostaje otwartym pytanie jak BG zechcg wywiez¢ z

grobowca swoje zdobycze - je$li skuszg sie na
ofiarne srebrniki, bedzie to kilka naprawde cigzkich
workéw monet, do tego dochodzg jeszcze inne tupy.
Rozwigzaniem jest rzecz jasna wyprawa do
najblizszej pasterskiej wioski i naktonienie do pomocy
miejscowych, ale tutaj BG mogg sie spodziewaé
pewnych ktopotow. Jesli druzyna prezentuje sie w
miare groznie, zaleknieni, ale domagajacy sie
godziwej zaptaty tubylcy pomoga oprézni¢ grobowiec
i przewiez¢ tupy do najblizszego portu. Jesli jednak
pasterze stwierdza, ze bardziej kalkuluje im sie
napas¢ na obcych, zabi¢ ich i przeja¢ tupow, bez
wahania zdecydujg sie na taki zdradziecki ruch
(rozwiniecie tego motywu pozostawiamy Mistrzowi

Gry).

Otwarty pozostaje rowniez watek z orkonami. Jesli
BG zameldujg o ich obecnosci katanickim urzednikom
W porcie, a nie dostarczg na to dowodow (najlepiej w
formie obcietej gtowy), proponuje oprze¢ catg
rozmowe na rzutach na CH bohaterow. Skrajnie
nieudany  zaowocuje  wySmianiem  gosci |
wyrzuceniem ich za prog, udany zakonczy sie
zorganizowaniem akcji patrolowej w okolicy (w ktorej
gracze mogq wzigC udziat, jesli nie interesuje ich
natychmiastowe podjecie dalszej podrézy). W
przypadku dostarczenia urzednikom odcietych gtow
lub nawet catych ciat orkonéw w gre wchodzi
wyptacana do reki nagroda w wysokosci pietnastu
sztuk ztota od jednego grasanta - banda dafa sie juz
troche we znaki wiadzom okolicznych wysp, totez wisi
nad nig nakaz eksterminagji.

W porcie znajduje sie akuratnie jedna krypa, ktora
schronita sie tam przed szkwatem. Jej zatoga gotowi
sie do wyptyniecia w dalszg droge, a ze kapitan nigdy
nie przepusci okazji do zarobku, chetnie zabierze
naszych bohaterébw na poktad za jedyne dziesie¢
sztuk ztota od osoby.

PLNKTY DOSWIADLT4NIA

Aktywni uczestniczacy w  walce z
niebezpieczenstwami bohaterowie mogq zdoby¢
nastepujace Punkty Doswiadczenia:

*aktywna rozprawa ze szczurami 5 PD
*aktywna rozprawa z orkonami 5-10 PD

*aktywna rozprawa z pajakiem 15 PD




*aktywna rozprawa z Azgarem 20 PD

*dodatkowe PD zgodnie z opisem w
poszczegoblnych rozdziatach (ogledziny kurhanu,
rozwazania natury wiary)

*dodatkowe PD za korzystanie z czardw,

umiejetno$ci profesyjnych oraz umiejetne odgrywanie
postaci zgodnie z uznaniem Mistrza Gry

SKROT PRIYGKODY

BURZA:

wymusza schronienie w kurhanie.

W<d$<1€ DO KURHANL:

ciezkie drzwi i roztupany gfaz.

PRI<DSIONCK KLRHANLE:

zniszczone ptaskorzezby i freski militarne z
elementami przypominajgcymi ceremonie katanickie.
Ukryte MASYWNE DRZWI.

PEKNIECIE DRZWI - wskutek wody i ruchéw ziemi
wstrzasanej gromami, srodkowe MASYWNE DRZWI
wysuwajq sie z mocowan.

WALKA - SZCZURY - zza kamiennych drzwi wypada
stadko szczurdw, wsciekle z powodu zniszczeni
legowiska i przestraszonych hatasem.

SALA PRSPARACYINA:

szyb z wiezy, ciekngcy wodg

WALKA- ZASADZKA - ORKONI - zwiadowcy, gtodni,
osfabieni, chcacy uciec z kurhanu. PAS
NIEDZWIEDZIEJ SILY u jednego z nich.

DRZWI BALASTOWE (dziatajg w jedng strong,
potrzeba 200 SF aby je pchna¢ lub pociagnag).

KORYTARY:

Elementy Katana i Morglitha.

RYNNA:

$liska, odprowadza wode z korytarza, prowadzi do
zbiornika i siedliska PAJAKA.

SALA BALASTOWA:

petna sieci, wraz z truchtami i ekwipunkiem dwdch
rabusi grobow oraz zbiornikiem wody.

WALKA - PAJAK - spalenie sieci (uszkodzenie
ekwipunku rabusiéw), podraznienie pajaka

KURHAN:

katafalk, szczatki 3 rabusidw, miecz mistrzowsko
wykonany, monety rozsypane po komnacie.
WALKA - SZKIELET AZGARA

SALA MODLIT<WNA:

MASYWNE DRZWI (wola MG, Iub PAS
NIEDZWIEDZIEJ SILY) posag KATANA w masce
$mierci, symbole czaszki z koSciang rekg przycisnietg
do czota, pierscien MOWY ORKOW.

SALA OFIARNA:

MASYWNE DRZWI (wola MG, Ilub PAS
NIEDZWIEDZIEJ SILY)- skarb, monety srebme,
miedziane i troche ztotych. Kamienienie szlachetne i
potszlachetne. OPASKA OPANOWANIA z symbolami
Katan i Morglitha ze skory jaszczura.




SOTOWI BOHAT<ROWIC SRALZY

NAZ. Huran; Rasa: p&tolbrzym- mezczyzna;

WIEK: 34; WZROST 205 cm ; WAGA 116 kg;
WOJIOWNIK;Poz.0; Charakter: neutr-dobry;

ZYW 167; SF 218; ZR 58(29); SZ 69(23); INT 64;

MD 107; UM 26; CH 68; PR 94; WI 21; ZW 5; AM 0;
Odp.bazowa PSYCH.-FIZ.: 31; Odp.bazowa FIZYCZNA: 48;

| Odp.:1-47; 2-58; 3-43; 4-69; 5-31; 6-60; 7-77; 8-80; 9-56; 10-83;

BRON*: maczuga bojowa typowa — wekiera

Bi.112; TR 140; op. 3; RANY 167(111)ob ; OB-18; SP B/-; AT (2)
BRON: duzy kamien

Bi.97; TR 125; op. 4; RANY 181(152)ob ; OB-3; SP B/-; AT (1)
BRON:

boks-Bi.109; TR 137; op. 1; RANY 1100b ; OB-9; SP B/-; AT 1

- ZBR.:z.Sk.zfutro-t.Dr.d.

DOLOLBRIYM WOJOWNIK HURAN

Huran pochodzi z niewielkiej wioski rybackiej na
potudniu  Sothar-gul. Wynajety wraz z drugim
rybakiem jako przewodnik grupki cudzoziemcéw,
zamierza przeprowadzi¢ ich przez interior wyspy na
przeciwny jej brzeg. Klienci niezbyt mu si¢ podobaja,
bo Huran instynktownie nie lubi obcych i zywi wobec
nich gtebokg podejrzliwos¢, ale ztoto kusi, a
cudzoziemcy zaproponowali mu pie¢ ziotych monet,
co dla wyrostego w nedzy potolbrzyma wydaje sie
sowitg zaptata. Ze wzgledu na milkliwy charakter
Huran zazwyczaj trzyma sie z tylu, totez w
poczatkowej czesci podrozy bedzie wolat kry¢ sie za
plecami drugiego przewodnika, ale w razie
niebezpieczenstwa grozacego hojnym pryncypatom
wstapi w niego istny bawot opas, a wtedy biada temu,
kto nawinie mu sie pod reke!

OGR. 1/2, 1/3; OB.BL/DAL 75/57; WYP. 65 / 110 / 160

| WOLNA SF: 5; ENERGIA ZYCIOWA: 90;

REAKCJA: 116; WYTRZYMALOSC: 18

MIEJSCE URODZENIA: wioska Arum-Ber na wyspie
Sothar-Gul

MAJATEK: 70 zt.; PRZY SOBIE: 7 zt.

UMIEJETNOSCI PROFESYJNE: natarcie,
powstrzymanie, mtynek, przycelowanie, roztracenie,
zdjecie jezdzca, umiejetnoS¢ walki w trudnych
warunkach, umiejetno$¢ walki w ttoku, przystawienie,

zwiekszone zdrowienie

| ZAWODY: zebrak

ZNANE JEZYKI: wspdlny, olbrzymdw, orkowy w 50%

EKWIPUNEK PRZY/NA SOBIE: maczuga bojowa
typowa - wekiera, duzy kamien, skdra zwierzeca futro,
tarcza drewniana duza

EKWIPUNEK W SAKWACH: bukfak z piwem, hubka
i krzesiwo, lina cienka (do 400 sf) 10 metrow,
zywno$¢ 5 racji (trwato$¢ do 10 dni)




POLORK LOWLA KAHAZUM

Kahazum jest sasiadem Hurana i czionkiem
niewielkiej grupki wioskowych mysliwych
przedktadajacych smak miesa kozic ponad ryby. Z
racji upodobania do polowan w gtebi wyspy zna
niezle tamtejsze strony i bez trudu poprowadzi
obcych do portu po przeciwnej stronie Sothar-gul.
Poniewaz podobnie jak Huran wywodzi sie¢ z
zamknietej i bardzo podejrzliwej wobec innych
spoteczno$ci, bedzie sie trzymat poczatkowo na
petnym uprzedzen dystansie wobec klientow,
jednakze jego wrodzona ciekawoS¢ sprawi, Ze
trawiony nig coraz bardziej zechce w koncu
przetamac lody i nawigza¢ z cudzoziemcami blizszg
znajomos$¢. Oczywiscie zapfata swojg droga, a pie¢
ztotych monet stanowi w oczach biednego pétorka
sute wynagrodzenie.

NAZ. Kahazum; Rasa: potork- mezczyzna;

WIEK: 25 lat; WZROST: 173 cm; WAGA: 82 kg;

LOWCA;Poz.0; Charakter: neutr-neutralny;

ZYW 139; SF 177; ZR 74(74); SZ 80(40); INT 69;

MD 110; UM 74; CH 61; PR 43; WI 64; ZW 2; AM 0;

Odp.bazowa PSYCH.-FIZ.: 29; Odp.bazowa FIZYCZNA: 36;
QOdp.:1-36; 2-54; 3-61; 4-29; 5-29; 6-59; 7-62; 8-57; 9-36; 10-63;

BRON*: szabla zakrzywiona diuga

Bi.84; TR 109; op. 3; RANY 78kl 153tn ; OB-15; SP B/-; AT 2
BRON: tuk refleksyjny ciezki

Bi.116; TR 141; op. 6; RANY (206)kl : OB-0; SP B/-; AT (1)
BRON: ndz typowy

Bi.72; TR 97; op. 1; RANY 73(80)kl 80tn ; OB-4; SP B/-; AT (3)

~ ZBR.: z.Ku.m.t.-t.Dr.m.;

OGR. -, 1/2; OB.BL/DAL 70/55; WYP. 40 / 80 / 65

WOLNA SF: 94; ENERGIA ZYCIOWA: 88;
REAKCJA: 61; WYTRZYMALOSC: 23

MIEJSCE URODZENIA: wioska Arum-Ber na wyspie
Sothar-Gul

MAJATEK: 50 zt.; PRZY SOBIE: 5 zt.

UMIEJETNOSCI PROFESYJNE: miynek, roztracenie,
zdjecie jezdzca, umiejetnos¢ walki w trudnych
warunkach, umiejetno$¢ walki w ttoku, przystawienie,
natarcie, powstrzymanie, przycelowanie,
przyspieszone zdrowienie

ZAWODY: rolnik - po stazu, pszczelarz, architekt
ZNANE JEZYKI: orkdw, wspbiny

EKWIPUNEK PRZY/NA SOBIE: n6z typowy, szabla
zakrzywiona diuga, tuk refleksyjny ciezki, zbroja
kurtkowa metalowa typowa, tarcza drewniana mata,
kofczan na 20 strzat, strzaty - 20 sztuk.

EKWIPUNEK W SAKWACH: buktak z piwem, hubka i
krzesiwo, lina cienka (do 400 sf) 10 metrow, zywnos¢
5 racji (trwato$¢ do 10 dni)




- g

RY<€RT <{LOWIKK
TAN DRAMIR H¢RBL SMO<IY KIKL

Tan Deramir, wywodzacy sie z jednego ze
znaczniejszych rodéw rycerskich Gutum-guru, trafit
na Sothar-gul po tym jak szkwat zmusit wiozacy go na
Awarim statek do przymusowego kotwiczenia opodal
nedznej rybackiej wioski na wybrzezu mijanej po
drodze Wyspy. Uszkodzenia takielunku
uniemozliwiajg rychte podjecie podrozy, totez rycerz
niechetnie zgodzit sie z sugestiami kapitana i
wynajawszy dwoch  miejscowych  przewodnikow
ruszyt poprzez gorzysty interior Sothar-gul na jej
potnocne wybrzeze z nadzieja, ze w tamtejszym
porcie natrafi na inny gotowy do drogi statek.
Przewodnikéw traktuje ze stosowng dla szlachetnie
urodzonego wyniosto$cia, aczkolwiek nie jest ona
powodowana ztym charakterem, a jedynie

wyuczonym w najmfodszych latach nawykiem.
Przywigzujacy ogromng wage do pojecia honoru oraz
rycerskiego kodeksu Deramir gotéw jest w razie
potrzeby stuzyé pomocnym ramieniem i mieczem
kazdemu ze swych towarzyszy, nawet nedznemu
wiesniakowi z pobliskiej wioski.

NAZ. Tan Deramir herbu Smoczy Kiet; Rasa: cztowiek- mezczyzna;
WIEK: 26 lat; WZROST: 168 cm; WAGA: 70 kg;

RYCERZ;Poz.0; Charakter: prawo-neutralny;

ZYW 138; SF 175; ZR 74(24); SZ 59(19); INT 76;

MD 133; UM 23; CH 127; PR 43; WI 44; ZW 3; AM 0;
Odp.bazowa PSYCH.-FIZ.: 33; Odp.bazowa FIZYCZNA: 38;
Odp.:1-51; 2-56; 3-57; 4-70; 5-43; 6-38; 7-96; 8-88; 9-40; 10-73;

BRON*: morning star - korbacz typowy
Bi.100; TR 125; op. 3; RANY 1640b ; OB-16; SP B/-; AT 1

BRON: kopia ciezka — metalowa
Bi.109; TR 134; op. 5; RANY 208kl ; OB-0; SP B/-; AT 1

BRON: miecz pottorareczny typowy
Bi.95; TR 120; op. 5; RANY 149kl 187tn ; OB-21; SP B/-; AT 1

ZBR.: z.PLt.-t.Ry.d.;

& OGR. 1/3, 1/3; OB.BL/DAL 111/95; WYP. 125 / 170 / 135

WOLNA SF: 18; ENERGIA ZYCIOWA: 89;
REAKCJA: 61; WYTRZYMALOSC: 15

MIEJSCE URODZENIA: Sappli-gor

MAJATEK: sprzedany; PRZY SOBIE: 88 z.; W
BANKU: 238 zt.

UMIEJETNOSCI  PROFESYJNE:  jezdziectwo,
wyzwanie, zamaszyste ciecie, powalenie, wytrwatos¢,
gniew rycerski, dworno$¢, podtrzymanie zycia,
odpornos¢ na strach, zwigkszone zdrowienie

ZAWODY: szkutnik, poborca, spiewak, religioznawca
- po stazu

ZNANE JEZYKI: wspoiny, orkowy w 50%

EKWIPUNEK PRZY/NA SOBIE: morning star -
korbacz typowy, zbroja ptaszczyznowa typowa, tarcza
rycerska duza

EKWIPUNEK W SAKWACH: bukfak z piwem 2 szt,
hubka i krzesiwo 2 szt, gruba lina (do 2000 sf) 10
metrow, koc 2 szt., namiot rycerski, pochodnia 5
sztuk, siekierka, zelazna racja (trwato$¢ do 5 lat) 10
szt., miecz pottorareczny typowy, kopia cigzka -
metalowa

WIERZCHOWCE: kon bojowy (+siodto rycerskie +
konska kolczuga lekka) , kon juczny (+sakwy konskie)




<LF MA<G TAN ASLIM

NAZ. Tan Asum; Rasa: elf- mezczyzna;

WIEK: 134 lat; WZROST: 182 cm; WAGA: 78 kg;

MAG;P0z.0; Charakter: prawo-neutralny;

ZYW 88; SF 50; ZR 102(102); SZ 90(90); INT 154;

MD 123; UM 117; CH 82; PR 91; WI 48; ZW 2; AM 0;
Odp.bazowa PSYCH.-FIZ.: 38; Odp.bazowa FIZYCZNA: 42;
QOdp.:1-73; 2-68; 3-43; 4-38; 5-75; 6-42; 7-42; 8-42; 9-58; 10-74;

BRON*: laska - kij gruby dtugi
Bi.72; TR 87: op. 3; RANY 56(35)ob ; OB-38; SP B/-; AT (3)

ZBR.: z.Ub.p.
OGR. -, -; OB.BL/DAL 93/55; WYP. 10/ 15/ 20

WOLNA SF: 24; ENERGIA ZYCIOWA: 94;
REAKCJA: 96; WYTRZYMALOSC: 11

MIEJSCE URODZENIA: Tagara Szara
MAJATEK: 1520 zt.; PRZY SOBIE: 65 zt;

UMIEJETNOSCI PROFESYJNE: wykrycie magii,
wykrycie blokady PM, wpisanie czaru, czary maga,
identyfikacja runu, wycieranie rundw, tworzenie
blokady PM, zniszczenie blokady PM, przepisywanie
czaru, przelanie PM

ZAWODY: malarz, zbrojmistrz, bibliotekarz - po stazu
ZNANE JEZYKI: elfi, wspdlny, orkowy w 50%

EKWIPUNEK PRZY/NA SOBIE: laska - kij gruby dtugi, &
ubranie podrozne, amulet z potencjatem magicznym
(max pojemnos¢ 100PM) z 50 PM.

EKWIPUNEK W SAKWACH: buktak z winem, hubka i
krzesiwo, flakon (z 10 porcjami i piérem) atramentu z
ziotem "adar sor" (do pisania formut czaréw), karta
pergaminu 5 sztuk, koc, komplet do pisania (karafka,

atrament + piéro), ksiega magiczna $rednia (10 stron), &=

tuba (ochronna) na pergaminy (do 5 szt.), torba
podrézna (pojemno$¢ maks. do wagi 40 sf), zelazna

Tan Asum jest miodym adeptem sztuk magicznych, yacia (trwatosc do 5 lat) 5 szt.

ktory wybrat sie na Awarim z zamiarem podjecia nauk
w jednej z tamtejszych akademii czarodziejow.
Podrézujac tgq sama koga, co tan Deramir rdwniez on
zostat zmuszony przez pogode do zejScia na lad
Sothar-gul, a zyczac sobie jak najszybszego podjecia
dalszej podrozy dofgczyt do rycerza i jego
przewodnikow w wyprawie na potnocy brzeg wyspy.
Dobrze wyksztatcony i wysublimowany elf nie
przejawia ani entuzjazmu wobec przymusowego
postoju na wyspie ani zachwytu dla miejscowych
krajobrazéw, ale stara sie powstrzymywaé od
uszczypliwych docinkdw pod adresem przewodnikow
i towarzyszy podrézy. Nie jest bynajmniej ztosliwy lub
cyniczny z natury, czuje po prostu ogromng irytacje
niepotrzebna jego zdaniem stratg czasu.

ZNANE CZARY: magiczny pocisk (autorytatywnie),
ptongce dionie, magiczna tarcza (autorytatywnie),
magiczna sita




HOBBIT {LOPJI€I <L KIRKO

Przybyly na Sothar-gul dwa dni wczesnigj i
ignorowany dotad przez rybakéw ze wzgledu na lichg
sakiewke hobbit jest jedyng postaciqg w druzynie
majacq pewne pojecie 0 naturze Pazura Azgara.
Miody, ale ambitny ztodziej wszedt dobre pdt roku
temu sobie tylko znanymi sposobami w posiadanie
starej mapy Sothar-gul oraz listbw dawno zmartego
katanickiego oficera pochodzacych z  okresu
pacyfikacji wyspy. Ogarniety zadza spladrowania
grobowca el Kirko wydat wszystkie swe 0szczednosci
na przewdz na wyspe, nie spodziewat sie jednak, ze
miejscowi az tak Zle bedq go traktowac. Koczujacy w
wiosce od dwoch dni nie posiadat sie zatem z
radosci, kiedy do brzegu przybyt inny statek, a
schodzacy z niego pasazerowie wynajeli dwoch
miejscowych do przeprawy przez peten wzgorz
interior. El Kirko wie, ze trasa podrozy bedzie wiodta
poprzez okolice kurhanu, totez zamierza si¢ w
stosownym momencie odfgczy¢ i zaczaC szukac
skarbu na wtasng reke... nie spodziewa si¢ jednak
tego, ze przez zupetny przypadek do kurhanu trafi
cata druzyna...

NAZ. El Kirko; Rasa: hobbit - mezczyzna;

WIEK.41; WZROST: 113 cm; WAGA: 58 kg;

ZkODZIEJ;Poz.0; Charakter: neutr-dobry;

ZYW 70; SF 110; ZR 132(132); SZ 86(43); INT 122;

MD 120; UM 86; CH 53; PR 77; WI 52; ZW 5; AM 0;
Odp.bazowa PSYCH.-FIZ.: 37; Odp.bazowa FIZYCZNA: 25;
Odp.:1-59; 2-70; 3-74; 4-37; 5-47; 6-63; 7-47; 8-25; 9-5; 10-25;

BRON*: daga
Bi.91; TR 115; op. 2; RANY 110Kl 55tn ; OB-14; SP B/-; AT 2

BRON: proca skdrzana
Bi.96; TR 120; op. 3; RANY (86)ob ; OB-0; SP B/-; AT (3)

ZBR.: z.Ub.p.-t.Pu.
OGR. -, 1/2; OB.BL/DAL 114/100; WYP. 30 / 35/ 40

WOLNA SF: 86; ENERGIA ZYCIOWA: 91;
REAKCJA: 88; WYTRZYMALOSC: 16

MIEJSCE URODZENIA: Ostrogar
MAJATEK: sprzedany - PRZY SOBIE: 15 zt.

UMIEJETNOSCI  PROFESYJNE:  przystawienie,
wycena wartosci, jezyk mimiczny, otwieranie
zamkow, ukrycie warto$ci, wykrycie ukryto$ci, krycie
sie w cieniu, rozbezpieczenie, nastuchiwanie,
zatozenie skryto$ci

ZAWODY: woznica, stuzacy, ptasznik - po stazu,
garbarz

ZNANE JEZYKI: wspélny, orkowy w 50%, elfi w 50%

EKWIPUNEK PRZY/NA SOBIE: proca skérzana,
daga, ubranie podrozne, puklerz

EKWIPUNEK W SAKWACH: buktak z piwem, hubka i
krzesiwo, lina cienka (do 400 sf) 15 metréw, plecak
lekki (fadownos¢ od 100 sf), wytrychy (pek 10 sztuk) 2
szt., hak do liny, koc, namiot (2 osobowy), pochodnia
2 szt., zelazna racja (trwato$¢ do 5 lat) 10 szt.,
komplet narzedzi (mfotek, haki, linki, pitka, itp.) do
rozbezpieczania putapek, mapka z zaznaczong
krypta Azgara:




