SZCZURY
Krysztaly Czasu
The BoL Hack

WSTEP
Scenariusz do Krysztatéw Czasu na mechanice The BoL Hack (zmodyfikowana mechanika Barbarians of
Lemuria). Ilos¢ graczy dowolna, sita 1 tak niczego si¢ tu nie wskora. Trzeba szybko reagowac na rozgrywajace sig
wokot wydarzenia i1 podja¢ wiasciwe decyzje. Dzigki sojuszom i dyskrecji mozna dobrnaé¢ do celu grajac na nosie

wojskom imperialnym.

O CO CHODzI?

Imperium Katanéw chwieje si¢ w posadach, sity odsrodkowe napinaja watla osnowe trzymajaca wszystko w
kupie. Orkowie sita dzierza dominia rzadzone przez ludzi, elfy, reptillionow i krasnoludy. Wszyscy szukaja sposobu na
zrzucenie wielowiekowej, nienawistnej zwierzchnosci. Krol Osmundu wysyta na Orcus Wielki swojego werbownika —
rycerza Darhema, ktory wykorzystujac kamuflaz kupca bedzie przemierzal Orcus budzac uspionych agentow i
werbujac nowych, organizujac akcje dywersyjne. Zanim sam tu przyptynie najpierw wysyta kilku zaufanych ludzi,
ktérzy maja za zadanie w portowej wsi przygotowaé grunt pod jego przybycie — zorganizowal sprze¢t, najac
przewodnika itp. Jeden z nich okazuje si¢ zdrajca i potajemnie spotyka si¢ z Uruk-haiem, oficerem z Get-warr-garu.
Razem chca zarzuci¢ sie¢, w ktéra zamierzaja schwyta¢ agenta oraz wszystkich osmundzkich $piochéw i dalej cata

lokalng siatkg szpiegéw korony. Przypadek sprawia, ze jeden z BG (Bohaterowie Graczy) styszy ich rozmoweg na

noclegu...
WPROWADZENIE
Bohaterowie zatrzymali si¢ w duzej warownej wsi Nenpur-morkir, lezacej nad Stona Zatoka. Do GWG jest
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e e robotnicy portowi, drobni handlarze, najmici, gérnicy z
pobliskich  kopaln, rybacy 1 mysliwi. Cizba
rozbrzmiewa pijackimi okrzykami, sprosnymi przys$piewkami. Czu¢ kwasny zapach piwa, smrod potu, bzdzin, dym

fajek 1 kiszona kapuste. W samej gospodzie nie ma juz miejsc, wigc BG musza kontentowaé si¢ patatkami



ustawionymi na podworku. Takich gosci jest wigcej, wida¢ nawet rycerski, imponujacych rozmiaré6w namiot,
strzezony przez 4 zbrojnych orkow.
Jeden z bohateréw wracajac z wychodka, w cieniu rozlozystego orzecha, tuz obok tylnej §ciany namiotu

ustyszy fragment rozmowy dobiegajacej ze srodka.

- Kiedy ten smie¢ tu wylqduje? — chropawy glos z orkowym akcentem (mozliwe do stwierdzenia po udanym tescie
Inteligenciji).

- Za trzy dni — glos miodego mezczyzny.

- Skad ta pewnos¢?

- Wiem bo wystal nas by przygotowac grunt pod swoje przybycie. Potem mamy jezdzi¢ po spiochach i wzywac ich do
dziatania. To polecenie z samej gory. Zacznie si¢ tedy jezdzenie po kraju, namawianie, naktanianie, przekupywanie.

- Szczury! — i rzucit siarczyste przeklenstwo — Lord Rahagar zlecit mi tropienie szczurow i eliminowanie ich. Bunty
wszczynajq w odleglych prowincjach. Jatrzq i gnoja. To samo zaczyna sie tu — W naszym mateczniku. lu zbrojnych
przywiedzie?

- Przyjedzie jako kupiec el Murgan w obstawie 5 zbrojnych. Stad mamy udac sie do zamku tana Xabrona, niedaleko
Ragars-morkir. Co dalej — nie wiem, tez nie wszystko mi mowi.

- No to mamy trzy dni na przygotowania. Nalezy przygotowaé atak na zamek i na werbownika. Zaden nie moze sie
dowiedziec¢ o akcji przeciw drugiemu bo plan likwidacji catej siatki wezmie w teb. Co wam zlecit?

- Przygotowaé zaopatrzenie i wozy, znalez¢ przewodnika i powiadomi¢ Xabrona o swoim przybyciu. No i czekaé na
siebie.

- Rob zatem co wam kazal. Przygotuje zasadzke w kamiennym kregu po drodze, jak bedziecie jecha¢ do zamku tego
tana. Dasz mi znak do ataku... (pszpszpsz, nic nie stychac, mowiq szeptem). Potem wezmiemy ich na spytki. A potem
Xabron. Dobrze sie spisates, Katan o swoich stugach nie zapomina. Masz tu... (chrzest petnego mieszka), reszta po

robocie.

Na tym rozmowa si¢ urywa. BG widzi, ze kto§ z orkow ochroniarzy si¢ podnosi i idzie do wychodka, jesli
BG nie opusci swej kryjowki to zostanie w niej nakryty. Oczywiscie nie przezyje tego. To czas na to by si¢ urwac 1
zrelacjonowa¢ wydarzenie kompanom. Jedno jest absolutnie istotne — BG nie moze zidentyfikowaé szpiega z
Osmundu. Musi on pozosta¢ anonimowy by doda¢ przygodzie smaczku. Mozliwe, ze druzyna uda si¢ dalej w
towarzystwie emisariusza a obecno$¢ w grupie zdrajcy wzbudzi czujno$¢ i da niezbedny dreszczyk emocji podczas
planowania wszystkich dziatan.

Nastepnego dnia Uruk opuszcza osadg udajac si¢ w sobie tylko znanym kierunku, na pewno jednak po to by
przygotowa¢ zajazd na zamek tana Xabrona i zasadzk¢ na grupge Osmundczykow. BG stosunkowo szybko moga
ustali¢, ktora grupa przyplyngta niedawno z Osmundu. Moga probowaé do niej dolaczy¢ cho¢ nie bedzie to tatwe, bo
dopdki nie przyptynie Darhem to nie moga nikomu ujawni¢ co styszeli z namiotu. Tylko on jest pewniakiem bo jego

nazwisko padto. Jak zatem moga dotaczy¢ do ekipy, gdyby zechcieli przed przybyciem przywddey? Moga sig



opowiedzie¢ jako przewodnicy lub mysliwi, bo grupie z Osmundu nie bgdzie si¢ chciato traci¢ czasu na towy. Moga
tez ich obserwowa¢ oczekujac na Darhema, ktoremu juz zdradza co styszeli. Oczywiscie to wszystko wynika z
zalozenia, ze BG nie sa lojalnymi stronnikami Imperium Katanow.

Czy grupa ostrzeze Xabrona o przygotowaniach do ataku na jego zamek? Jesli nie to pierwszy kontakt
zostanie ztapany i na torturach wyda cata siatk¢. Kto do niego pojedzie? Moze skresla pismo 1 wysla umyslnego? Kto

jednak pojedzie sam przez gory petne potworow?

Orkowie z ochrony (elitarny oddzial)
Strength 3 Agility 1 Initiative +1 Mind 0 Appeal 0 Melee 2 Ranged +2 AC 17 (kolczuga i tarcza).
HP 12 To Hit +3 Szabla d8+3 Luk d8+1

OSMUNDZKA SZPICA
W sktad ekipy wyslanej przez sir Darhema znajduje si¢ pig¢ osoéb. Wszyscy sa ludzmi, w podobnym wieku.
Nie sposob po glosie zidentyfikowa¢ zdrajcy, druzyna nie moze mie¢ tak tatwo. Glos w namiocie byt sttumiony,
czasem niewyrazny, wigc nie tedy droga. Darhem przyplynie po trzech dniach, jego ludzie musza wszystko do tego
czasu narychtowaé. Przygotuja wozy, konie, wino, prowiant. Musza zadba¢ o pozory wyprawy handlowej, stad te
przygotowania.

A oto opis zatogi:

1. Derlon

To jest nasz zdrajca. Mlody cztowiek, dostatnio odziany, zbrojny w miecz. Wspotpracownik Darhema, zna
jezyk krasnoludow i elféw, dobrze mowi tez w orkowym. Ma sktonno$¢ do hazardu, dlatego przerznat swdj majatek na
Osmundzie, popadt w dhugi i stad juz tylko krok byt do zdrady...

Charakterystyka: gtadki, pozornie przyjacielski, z nikim nie wchodzi w konflikty. Jesli BG dolacza do grupy
to zauwaza, ze Derlon zawsze tagodzi spory migdzy zabdjca a dowddca strazy, bedzie si¢ fraternizowat z druzyna i
opowie im nawet co nieco o reszcie. Nic w jego zachowaniu nie wskazuje, ze moze by¢ zdrajca. Wieczorem gra na
fujarce, uktada karty, moze zaproponowac ktoremus z cztonkow druzyny gre o niewielkie stawki, ot tak dla sportu. To
moze by¢ pierwszy sygnat do podejrzen pod jego adresem. Co do fujarki — jej dzwigk w kamiennym kreggu ma by¢
sygnatem do ataku.
Strength 1 Agility 2 Mind 1 Appeal 1 Initiative +1 Melee +2 Ranged +1 Armour Class 14 (skérznia).
HP 14 To Hit +4 Miecz d8+1
Careers: 1. Noble 1 2. Thief 2 3. Soldier 1 4. Scholar 1

2. Malkor
Dowddca strazy Darhema. Mlody ale doswiadczony juz wojak. W eleganckiej przeszywanicy z mieczem za

pasem. Krgci sumiasty was. Rzeczowy, surowy, konkretny, malomoéwny. Nie daje si¢ wciaga¢ w pogaduszki przy



ognisku, wobec druzyny BG raczej nieufny, chyba, ze wyjatkowo skutecznie udowodnia swa przydatnosc i szczerosc.
Charakterystyka: praworzadny do bodlu. Nie przepada za Normundem (patrz nizej) czemu czasem daje wyraz
wypominajac mu jego bandycka przesztos¢. Normund nie unika spi¢¢ — odpowiada pytaniem jak czgsto ma jeszcze
udowadnia¢ swoja uczciwos¢ 1 kiedy dostapi zaszczytu zdobycia jego zaufania. Malkor wiele méwi ale wie, ze w razie
czego Normund si¢ $wietnie sprawdza. Tak bylo dotad. Teraz moze nieco bardziej si¢ niepokoi bo zabojca mogiby
wykorzystaé¢ fakt obecnosci w obcym panstwie i wyrwac si¢ spod kurateli Darhema by wroci¢ do swego procederu.
Strength 2 Agility 1 Mind 0 Appeal O Initiative +1 Melee 2 Ranged 1 Armour Class 17 (kolczuga i tarcza).

HP 15 To Hit +3 Miecz d8+2

Careers: 1. Soldier 2 2. Noble 1 3. Hunter 1 4. Mercenary 1

3. Sertus

Skarbnik. Okoto 30-tki, §wietny organizator, z domu kupiec (wzigty wigC jako negocjator i uwierzytelnienie
kupieckiej przykrywki emisariusza). Ma nadwagg, nosi si¢ z lekka bronig. Ubrany w rajtuzy indygo 1 czerwony,
elegancki dublet opigty na brzuchu. Sertus jest zastepca Darhema.

Charakterystyka: nieufny ale uprzejmy. Stara si¢ by grupa jako cato$¢ unikala towarzystwa o0sob
postronnych. Nie zgodzi si¢ na przylaczenie si¢ BG, zwlaszcza ze maja bron i nie wzbudzaja w nim zaufania. Jesli
gracze bardzo beda chcieli dotaczy¢ to szansa bedzie dopiero po przyptynigciu szefa. Wytuszczenie catej podstuchanej
rozmowy otworzy im droge do grupy dywersantow. Na miejscu organizuje caty sprze¢t, z Osmundu ma dojecha¢ midd,
wino, mydto i powidto.

Strength 0 Agility 0 Mind 2 Initiative 0 Melee 1 Ranged 0 Armour Class 10
HP 10 To Hit +1 Dagger k6
Careers: 1. Merchant 3 2. Noble 2

4. Normund

“Pomocnik”, nie jest osmundzkim szlachcicem jak reszta. Kruczowlosy, zwinny i zylasty maz w wieku jak
pozostali. W szarych rajtuzach i takiej koszuli, na tym ciemnobrazowa kamizelka skorzana. Za pasem tylko sztylet.
Normund to zabdjca z bractwa “Szare Cienie” dzialajacego na Osmundzie. Zostat ujgty 1 skazany na $mier€.
Uwolniony warunkowo przez Darhema. Od tego czasu dat juz wiele dowodow wiernosci swemu wyzwolicielowi 1
Koronie. W niebezpiecznych akcjach pomaga mniej wprawnym towarzyszom (gibki ztodziejaszek), cztowiek do zadan
specjalnych.

Charakterystyka: przenikliwy, wiele widzi. Irytuje go brak poczucia humoru i sztywno$¢ w obejsciu
Malkora. Dochodzi na tym tle do spig¢. Malkor zwykle odpuszcza i nie dociska Normunda, bo ten cieszy si¢
zaufaniem Darhema.

Strength 2 Agility 2 Mind 1 Initiative +2 Melee +3 Ranged +2 Armour Class 14
HP 15 To Hit +5 Dagger d6+2
Careers: 1. Zabojca 2 2. Ztodziej 2 3. Chtop 1 4. Niewolnik 1



5. Tarbon

Kawalerzysta z choragwi krolewskiej. Dumny mtodzik, §wietny fechter i oddany sprawie cztowiek. Gardzi
ludZmi nizszego stan, Normunda traktuje jak powietrze. Odziany w kolczugg, z tarcza na plecach i mieczem za pasem.
Nienawidzi orkdéw 1 innych ras podobniez. Rasista, uwaza, ze nalezy stworzy¢ przestrzen zyciowa dla jedynie
warto$ciowej rasy — ludzi. Innych trzeba deportowac na wydzielony archipelag i kontrolowaé populacjg. Czarodziejow
nie lubi, mezczyzna zatatwia swoje sprawy mieczem a nie czarami. Kobieciarz, cho¢ nie flirciarz, raczej traktuje
kobiety przedmiotowo. Lubi si¢ zabawi¢ bez zobowigzan.
Strength 2 Agility 2 Mind 0 Appeal 1 Melee 2 Ranged O Initiative +1 AC 18
HP 15 To Hit +4 Miecz d8+2
Careers: 1. Soldier 2 2. Noble 2

No i1 na koniec opis Darhema, cho¢ jego BG zobacza dopiero po paru dniach. Niemniej jako postaé

absolutnie kluczowa musi mie¢ szczegolny i1 drobiazgowy opis.

Darhem (powiadajacy si¢ el Murganem)

Maz okoto 40-tki, sprawia wrazenie silnego i zwinnego cho¢ sylwetka raczej przecigtna. Gtadko ogolony,
lysiejacy mocno. Odziany w czarne rajtuzy i elegancki granatowy dublet z miedzianymi guzikami. Za pasem tylko
sztylet. Na plecach ma zielona peleryng spigta na piersi srebrng fibula.

Darhem wykonuje specjalne zlecenia Korony, szkolono go dlugo na zabdjcg by likwidowat tych, ktorzy
stanowia zagrozenie dla Osmundu. Jest opanowany, ma wywazone sady, nie jest pochopny. Ma jedna powazna wadg —
panicznie boi si¢ ognia, za mtodu prawie splonat w pozarze, ktory zabit czg$¢ jego rodziny. Z poparzonym cialem
zdotat uciec, ale skaza zostata na cate zycie.

BG na pewno zdradza mu to co styszeli przez ptétno namiotu. Bedzie chciat dojs¢ kto w gronie jego ludzi
jest zdrajca. Na pewno zostanie pociagnigty za jgzyk by wyrazit opinie o wszystkich ludziach z grupy i sprobowat

wskaza¢ zdrajce. Oto charakterystyki wedlug niego:

1. Derlon — kumpel tata, z wszystkimi dobrze zyje, nikt do niego nic nie ma. Byt na Akademii w stolicy, zna parg
jezykow, bystry. Jest u nas specem od cichej roboty, szkolony ztodziej po zwerbowaniu. Lubi¢ go, mozna na nim

polega¢. Gra na fujarce i pasjami w karty.

2. Malkor — przeciwienstwo Derlona, surowy, konkretny. Nigdy nie gada co mu §lina na jezyk przyniesie. Zbyt
zasadniczy moim zdaniem, nie potrafi si¢ wyluzowaé. Normunda nie lubi, prawo i tad ceni nade wszystko. Troche z

tym przesadza, ale nie moge mu nic zarzuci¢ poza zerowa towarzyskoscia.

3. Sertus — $wietny organizator, z gowna bat ukreci. Wszystko zalatwi, z kazdym si¢ dogada. Dobrze rozpoznaje ludzi,

ma dar oceniania wlasciwego, nie raz si¢ to sprawdzito. Pozornie ugodowy, ale jest stanowczy. “Pieniadz otwiera



kazde drzwi” — tak uwaza. Bardzo ceni pieniadza, wyraznie je lubi. Zrzucam na niego sprawy organizacyjne bo ma do

tego dryg i lubi to.

4. Normund — dziwny, zagadkowy cztek. Ze stryczka go zdjatem i wiele razy juz mi zycie ratowat. Raczej pouktadany
cho¢ morderca i to nie rzadowy jak my ($miech). Lubi przepych, stonowany, raczej pouktadany, niec ma charakteru

pospolitego bandyty. Wolny duch, nie wiem do konca kim jest, ale nie mam powodu by mu nie ufac.

5. Tarbon — syn bogatego diuka, rycerz z misja oczyszczenia $wiata z nieludzi. Nie rozumiem tego, ale Swietny wojak i

wyjatkowo honorowy, uczciwy. Troche nudny, ale w sumie kompan godny. Pies na baby, zadnej nie przepusci.

Nie potrafi po tym scharakteryzowaniu nikogo wytypowac. To jednak naturalne — to zadanie nalezy do BG.
Musza by¢ czujni, bo wiedza, ze atak na grupe nastapi w kamiennym kregu po drodze do zamku Xabrona. Musza tam
18¢ bo sptoszenie agenta wroga moze powaznie utrudni¢ im zadanie. Orkowie wiedza o ich misji 1 moga wylapac
siatkg, dlatego BG musza jako$ przekona¢ Darhema do sensownego rozwiazania, zastawi¢ sidla na szpiega. Jak to
zrobia — nie sposob przewidziec.
Strength 2 Agility 3 Mind 2 Appeal 1 Initiative 2 Melee 3 Ranged 2 AC 15 (pier$cien magiczny +2)
HP 16 To Hit +7 Sztylet magiczny +1/+2 d6+4 Hero Points 5
Careers: 1. Zabojca 3 2. Soldier 2 3. Scholar 1 4. Noble 2
Boons: 1. Trademark weapon — dagger 2. Blind Combat 3. Sneaky 4. Keen Hearing 5. Keen Eyesight Flaws: 1. Fear of

fire.

DO ZAMKU XABRONA
Z Nenpur-morkir do zamku Xabrona jest okoto 100 km. Droga wiedzie wzgdérzami do Zatoki Bazyliszka,
potem wzdhuz jej brzegéw do zamku, lezacego na péinocno-zachodnich brzegach zatoki. Noclegi beda po drodze trzy,
jak si¢ dobrze uwina to na czwarty zajada juz do zamku. Na drugi nocleg stana na wzgdérzu, w kamiennym kregu. Tu
ma nastapi¢ atak orkow po sygnale danym przez zdrajce Derlona. Orkowie maja rozkaz oszczedza¢ Darhema bo jego
wiedza o kolejnych $piochach jest bardzo potrzebna. Reszta moze zginac.
BG moga zasugerowa¢ by nocowa¢ w innym miejscu, jednak wiaze si¢ to z ryzykiem dekonspiracji. Jesli
Derlon dowie sig, ze oni co$ podejrzewaja to wraz z oficerem Urukiem zmienia plany i wezma cala grupg z
zaskoczenia, nieprzygotowanych. Nie wiedza jednak jak bedzie przygotowana zasadzka i ile wezmie w niej udziat
zbrojnych. Co zrobia — nie sposdb przewidzie¢. Co do Derlona — on nie ma mozliwosci kontaktu z oficerem
prowadzacym, wigc plan ustalony zawczasu jest w mocy. Derlon ma zagra¢ w nocy na fujarce dajac tym sygnal do
natarcia. Jesli go nie da to atak ma by¢ odlozony do kolejnego noclegu. Ma to oznacza¢, ze co$ poszto nie tak i
szpiedzy zgotowali zasadzke¢. Ten zagajnik przy kamiennym krggu to jedyne ostonigte miejsce na trasie do zamku,
gdzie mozna dobrze si¢ ukry¢ i podej$¢ ofiary. To wazne dla orkéw bo maja wiadomos¢, ze na misje z Osmundu

wystano najlepszych siepaczy. Tan Sargum ma zaledwie 15 zbrojnych wigc wie, ze bez zasadzki si¢ nie obejdzie.



Roéwnolegle nakazal szykowaé 100 gwardzistow, z czego 10 to jezdzcy gryfondow, by pojmac tana Xabrona,
choc¢by wiazato sig to ze zdobywaniem zamku. To jednak bedzie miato miejsce dopiero po ujeciu werbownika. Xabron

osobiscie nadzoruje przygotowywanie sit do ataku na zamek. Pojmaniem szpiegdw zajmuje si¢ jego zaufany tan

Gerbos.
9 ?
¢ Uruk tan Gerbos (sierzant Sarguma)
.’ ® " Strength 2 Agility 2 Initiative +1 Mind 1 Appeal 0 Melee 2
’9 ¥ ,”' ¢ Ranged +1 AC 17
.50 ot ! HP 14 To Hit +4 Szabla d8+2 Luk d8+1

L4 3 S ’.30 Orkowie z gwardii
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s P ® 1 — Kamienny krag. Prastare monolity, pozostatos¢ po jakichs
9 P g ¢ L ¢ ] nieistniejacych kultach. Kamienie omszone, z resztkami jakich$
L4 ¢ ¢ N wyblaktych, zwietrzatych rytéw. Srednica szczytu wzgorza to 10

¢ ¢ ? metrow.
,, ? 9 ¢ ¢ 2 — Poziomica. Wydhuzone grzbiety odpowiadaja przebiegowi
® szlaku, ktorym podaza grupa do zamku Xabrona.

3, 3 — Tu ukryci sa orkowie podzieleni na dwie grupy. Jak padnie sygnat do ataku to sierzant pierwszy wystrzeli strzateg
z tuku otwierajac rozpoczynajac atak. Walka bedzie do ostatniego, nikt nie daje pardonu. Jedynym wyjatkiem jest

koniecznos$¢ oszczedzania Darhema.

Dalsza podroz do zamku tana Xabrona przebiegnie juz niezaktdcona. Bestie o naturze samotnikOw nie waza

si¢ atakowac tak silnej grupy a poteznych stwordw jak smoki tu nie ma.

ZAMEK TANA XABRONA
Tan Xabron pochodzi z duzego rycerskiego rodu z Osmundu. Dwa pokolenia jednej z galgzi zyja juz na
Orkusie Wielkim. Dawniej wptywowi i maj¢tni, dzi§ podupadli. Przyczyna byla nietaska orkow, walki toczone z
sasiadami, napady potworow na ogromne stada muflonéw i koni, najazdy goblindw na wioski seniora. Dzi§ zamek 1
majatek a takze wptywy Xabrona sa ledwie cieniem dawnej $wietnosci. Dolaczyt do spisku przeciw Imperium by
znalez¢ si¢ po wojnie na czele rycerstwa budujacego nowy porzadek na Archipelagu. Na to liczy i w to wierzy.
Wyznawca Gorlama i to do$¢ gorliwy. Czlek uczciwy i honorowy, nie stroniacy jednak od alk oholu. To jego stabos¢, z

uczt zwykle stuzba go wynosi, jednak na trzezwo jest rozsadny 1 mozna mu ufac.



Zamek z podgrodziem
taczyl niegdy$ drewniany most
postawiony nad rozpadling. Dzi$
most zniszczat i nie da si¢ nim
przejechaé. Ustawiono klody i1
kamienie pod mostem tak by
mozna bylo przejecha¢ konno, o
jezdzie wozem jednak nie ma
mowy. Zamek jest z zewnatrz
mocno zaniedbany, zniszczony —
wida¢ dawno nie odnawiany. Na

podgrodziu mieszka potowa stanu

z lepszych czasow. W podgrodziu
zyje 10 0sob — dwie rodziny — kowal i stolarz. Na zamku okoto 20, z czego 6 to zona, matka i dzieci, kilka 0sob stuzby
— opiekunki dzieci, kucharki, pokojowe i 8 pachotkow — 3 od koni i 5 zbrojnych. Z dwoma zbrojnymi z podgrodzia
daje to “zawrotna” liczbg 7 zotdakow, ktorych Xabron moze obecnie wystawi¢. W razie ataku orkdw natychmiast sig¢
poddadza liczac na taskg ludzi Katana. Xabron jednak ma zamiar opusci¢ zamek 1 schroni¢ si¢ w gorach, gdzie zyje
mata grupka buntownikoéw. Rodzing wyekspediuje do zaprzyjaznionego rycerza pod Get-warr-garem. C6z — cenna

nieruchomo$¢ zostanie tupem orkdéw, pewnie osiedla tu jakiego$ konfidenta lub zastuzonego wojskowego.

Tan Xabron

Stength 2 Agility 1 Mind 1 Appeal 1 Initiative 0 Melee 1 Ranged 1 Armour Class 17
HP 12 To Hit +2 Miecz d8+2 Kusza d8+1 Hero Points 5

Careers: Soldier 2, Noble 2.

Xabron osobiscie zna tego oficera Uruk-hai, poznat go niegdy$ podczas balu na slubie jednego z lokalnych
patrycjuszy, ktory zaprosit tez oficera orkowego. Uwaza, ze to on jest najwigkszym zagrozeniem dla siatki szpiegow,
bo jest bystry i bezwzgledny i nie cofnie si¢ przed niczym. Tan Sargum wedtug niego powinien zgina¢ — wszak juz zna
jego role i wie o werbowniku. Trzeba szybko go zabi¢ liczac jednoczesnie, ze nie podzielit si¢ wiedza z kims rownie
sprytnym jak on sam, i ze tym zabdjstwem odsunie si¢ ryzyko, ktore zawisto nad spiskowcami. Takie zlecenie dostana
BG — Osmund ma za to zaptaci¢. Tymczasem Xabron uda si¢ do kryjowki ze zbrojnymi a werbownik nawiaze kontakt
z ludzmi z siatki i wyda im nowe rozkazy. Oczywiscie ta rozmowa przy sutej kolacji jest mozliwa tylko pod
warunkiem, ze Derlon juz zostat zdekonspirowany. Jesli BG nie odkryli spiskowca to taka rozmowa odbedzie si¢ w
Scistej tajemnicy przed reszta grupy Darhema. Darhem powie, Ze to rzeczywiscie jedyna sensowna opcja na dzisiaj i
zaofiaruje im za zdjgcie oficera po 20 sz. Platne po robocie, kontakt w Get-warr-garze w posiadtosci tana Elbranda.

Jesli BG beda przebywac¢ w zamku dhuzej niz dwa dni to pod zamkiem pojawia si¢ zbrojni z Sargumem na



czele. Gryfy, strzelcy, pancerni piechurzy — setka okragla z drabinami i marsowymi obliczami. Zdobycie zamku to
kwestia jednego szturmu, c6z obroncy moga im przeciwstawic? Obrona skonczy si¢ Smiercia wszystkich bo orkowie

zdaza sig¢ wsciec po stracie wielu kamratow (BG nie poddadza si¢ bez walki).

POLOWANIE NA SARGUMA

Sargum z wojskiem ciagnie na zamek, to moga podejrzewa¢ BG bez watpliwosci, zwlaszcza ze nie ma
sygnatu od swojego sierzanta, ktéry miat pojma¢ werbownika (zakladam, ze grupa sierzanta zostala zniszczona przez
Darhema i BG). Sargum zastanie pewnie zamek juz opuszczony, natychmiast wysle jezdzcow na gryfonach by
odszukali uciekinierow. Pdjda tez grupki piechoty w lekkich pancerzach, tropiciele. Reszta zajmie si¢ tupieniem
zamczyska i podgrodzia, piciem i zabawa, cho¢ Sargumowi do wesoloéci daleko. Liczy jednak, ze zbiegowie nie
uciekna przed bystrymi oczami gfyronow.

Sargum na noc zajmie pomieszczenia Xabrona, tu zatrzyma si¢ z giermkiem a przed drzwiami stana ledwie
dwaj gwardzisci. Tu jest szansa dla BG — wniknigcie po murach od tylu zamku, potem po budynku do komnaty orka 1
zabicie go. Nietrudno si¢ bedzie domysli¢, gdzie Sargum sig zatrzyma. Kwestii architektury pomieszczen nie podaje,

nietrudno to sobie improwizowac na podstawie ogladu rysunku zamku i wlasnej wyobrazni.

Tan Sargum

Strength 3 Agility 2 Mind 2 Appeal 1 Initiative 2 Melee 3 Ranged 1 Armour Class 14 (skorznia)
HP 19 To Hit +6 Szabla (mistrzowska robota, magiczna +2 do ran i +1 do trafienia) d8+5

Hero Points 5, Careers: Thief 1, Noble 2, Soldier 3, Mercenary 1

Boons: Trademark weapon — szabla, Alert, Hard to Kill.

Giermek (uruk-hai)
Strength 1 Agility 1 Mind 0 Appeal O Initiative 0 Melee 1 Ranged 1 AC 13
HP 10 To Hit +2 szabla d8+1

Jesli BG zechca zasadzi¢ si¢ na uruka zanim ten dotrze do zamku Xabrona — nalezy im to umozliwi¢. W
warownym obozie moga probowac go zabi¢ np. podczas noclegu. To powinno by¢ bardzo trudne 1 wiazac si¢ ze strata
kilku Hero Pointsow, ale zasadniczo nie niemozliwe. Je$li MG uzna za stuszne to BG moga zosta¢ ztapani by dalej w
Get-warr-garze zosta¢ przestuchani jako zdrajcy, spiskowcy i mordercy. To moze by¢ $wietny punkt wyjscia do
zbudowania kolejnego scenariusza, ucieczki z wigzienia, wypelienia zlecenia 1 odebrania pienigdzy od

getwargarskiego kontaktu. Moze tez wniknigcia gigbiej w struktury spiskowcow.

PODSUMOWANIE

Scenariusz wymaga dyskrecji i kombinowania, zasluguje na to by da¢ awans postaciom zgodnie z zasadami.



