TIARA DZIEWIECIU ZYWOTOW
Krysztaty Czasu
The BoL Hack

WSTEP
Scenariusz do Krysztatow Czasu z mechanika The BoL Hack, przeznaczony dla 3-4 graczy. Moga by¢

poczatkujacy bo poziom trudnos$ci spotkan bedzie niewielki.

O CO CHODzI?

Tan Zathel byt nekromanta cho¢ ojciec usitowal ozdobi¢ go ostrogami. Rycerski zywot go jednak nie pociagat,
prawdziwa pasja stata si¢ ezoteryka. Okietznat wigc sztuk¢ operowania energia magiczna, z czasem zainteresowal si¢
szczegdlnie mocno nekromancja. Zaczat $ni¢ krwawe sny o potedze. Gdy ojciec zmarl a on zostal panem na Szarej
Skale to zamienit cata stuzbe¢ w nieumarte stugi i zaczat nekac okolice przy pomocy martwiakow. Kazda ofiara zasilata
szeregi nieumartych Zathela. Podczas jednej z dalszych wypraw odnalazt potezny artefakt — Tiar¢ Dziewigciu
Zywotdw, wraz z magiczna ksiega opisujaca doktadnie rytuat personalizacji tiary. Przeprowadzit go po kolei zyskujac
dzigki mocy tiary kolejnych dziewig¢ zywotow. Kazdy zywot to szlachetny kamien osadzony w tiarze, gdy postac
ginie to kamien si¢ rozsypuje w pyt. Po wyczerpaniu kamieni tiara staje si¢ bezuzytecznym kawatkiem ztotej blachy
(no wyjawszy moze warto$¢ surowca). 3-krotnie zginat z rak rycerzy-kaptanow Gorlama Walecznego z pobliskiej
swiatyni, lecz za kazdym razem pojawiat si¢ z powrotem. Ztapali go po raz czwarty i zwiazanego zamurowali zywcem
w ruinach jego wlasnego zamczyska.

Minglo 200 lat. Dwojka cwanych zlodziejaszkoOw dostata si¢ na zamek w nadziei zlupienia jego ruin. Znalezli
fragment jasniejszego tynku na jednej ze $§cian. Mimo uptywu lat wciaz si¢ odrdzniat. Myslac, ze to skarbiec rozkuli ja
1 uwolnili Zathela. Oczywiscie ten z wdzigczno$ci natychmiast ich zabil czyniac z nich podleglte sobie zombie. Zathel
znow gromadzi martwiaki chcac wywrze¢ zemstg na klasztorze swych pogromcoéw. Robi to jednak ostrozniej niz
wczesniej, bez krwawych i spektakularnych akcji. Cicho wyludnit wioske rycerza tana Cobusa, malauka, lezaca 20
kilometréw na potudnie, czyli na tyle daleko by nie alarmowaé rycerzy z klasztoru. Poznal tez lokalizacje miejsca,
gdzie zostata stoczona bitwa migdzy orkami katana i uzurpatora — orkowego ksigcia, ktory szykowat zamach stanu. W
jaskini zwalono ponad 300 ciat polegtych po obu stronach orkéw. Odnalazt te jaskinie dzigki przypadkowi — kto§ mu
wspomniat o tym zdarzeniu — nie wiedziat o tym, miato wszak ono miejsce w czasie gdy on pozostawat zamurowany.

Chce jeszcze zebraé nieco stug atakujac dwie wsie niedaleko, po czym ruszy na klasztor.

WPROWADZENIE

Tan Cobus, malauk, pan na zamku Orgaba, przyjezdza do Get-warr-garu by zwerbowa¢ najemnikéw do



rozwiklania sprawy zagini¢cia mieszkancow jednej z jego wiosek. Poborca Cobusa, ktory to odkryt zauwazyl tez
petajace si¢ tam grupy szkieletow. Z trudem przed nimi zbiegh. Cobus powie, ze z Czarna Magia i ozywiencami nie
walczy, woli zywego wroga w uczciwym pojedynku. Ciemne sprawki, demony, chodzace trupy to nie jego
specjalnos¢. Przyjezdza wigc do GWG po takich, ktorzy si¢ nie wystrasza. Niech odkryja co sig stato z ludzmi i kto lub
co za tym stoi. Wtedy tez moze ewentualniec pomdc w walce — jak cel bedzie namierzony. Dobrze zaptaci. Dobrze to
znaczy po 75ss na gtowe plus 5 za kazda walke 1 plus 10 jesli odniosa rany. Negocjacje sa mozliwe tylko wtedy gdy
juz co$ zrobia, Cobus nie uznaje dyskusji o kasie przed robota, nie jest kramarzem. Placi za dobra robotg, czasem
wigcej niz byto ustalone — zalezy to od efektéw a nie socjalnych skilli. Do pomocy da im swego lojalnego tropiciela —

Shukara. Shukar jest goblinim szamanem, spotkaja go na zamku Cobusa.

Tan Cobus, malauk

Strength 3 Agility 1 Mind 1 Appeal 0 Melee 2 Ranged 0 Initiative 1 Armour Class 14 (medium armour)
Hit Points 18 Weapons: Sword DH d10+3

Careers: Noble 1, Hunter 1, Soldier 2 Hero Points: 5

Zbrojni Cobusa, ludzie (2)
Strength 1 Agility 1 Mind 0 Appeal 0 Melee 1 Ranged 1 Initiative 0 Armour Class 13 (leather and shield)
Hit Points 8 Weapons: Tasak d8+1, bow k8

PODROZ DO ZAMKU ORGABA

Cobus ma ze soba dwoch zbrojnych, wszyscy sa na koniach. Ma tez dwa juczniaki ze zbrojami i zapasami na
droge. Do zamku beda jecha¢ dwa dni. Moga jecha¢ w ciagu dnia bo grupa jest dos¢ liczna, cho¢ noca maja wigksze
szanse pozosta¢ niezauwazonymi. Jesli beda jecha¢ za dnia to nie unikng spotkania z centaurami i Angabg. W pewnej
chwil zobacza po prostu, ze otacza ich kilkanascie centaurow z widczniami. Zblizaja sig, spomigdzy nich wytoni si¢
dosiadajacy konia reptillion. To Angaba, rycerz na nieduzym i steranym zameczku, sasiad Cobusa. Nie lubia si¢ z
malaukiem, wig¢c przywitanie bgdzie raczej mato serdeczne (zanim podjada zbrojni przygotuja bron do szybkiego
wyjecia, nie umknie to uwadze BG). Angaba nie jest ani wiascicielem gruntu przed przetecza prowadzaca do ziem
Cobusa ani samej przeleczy, wpuscit jednak na te ziemie centaury bo ma z nimi uktad — one pilnuja go od tej strony a
on pozwala im tu polowac¢ i osiedla¢ si¢. Praw do tego nie ma ale dla niego nie ma to znaczenia — wszak nikt si¢ o te
ziemie nie upomina. Powie Cobusowi, ze od teraz przelgcz jest zamknigta i musi jecha¢ przez gory trudng trasa, parg
mil na potudnie albo druga przetecza, znajdujaca si¢ jeszcze dalej. Bedzie nerwowo ale Cobus jest rozsadny — widzi,
ze centaury maja przewage liczebna, wigc odstapi.

Malauk jest wsciekty, bo prawem kaduka reptillion zamknat najlepsza droge do jego zamku. Wsciekly zechce

mimo wszystko tedy przejs¢, oczywiscie noca. Przejécie jest mocno strzezone bo Angaba spodziewa sig tego, wigc

2



musza by¢ czujni i dobrze to przygotowac. Obejscie gor inna droga to co najmniej kilka dni straty, poza tym, co
najistotniejsze, bedzie to wyjscie mato honorowe. Nie pierzchnie przed tym $liskim gadem. Poczatkowo gdy pozornie
odjada to pojedzie za nimi skaut — centaur, po czym o zmroku zawroci. Jesli co§ zauwazy to doniesie i na BG bedzie

czekac zasadzka.

Angaba, reptillion

Strength 2 Agility 1 Mind 1 Appeal —1 Melee 2 Ranged 0 Initiative 1 Armour Class 17 (2 skora, 4 kolczuga i tarcza)
Hit Points 14 Weapons: Toporomiecz d8+2

Careers: Noble 1, Mercenary 2, Soldier 1

Gwardzisci Angaby, reptilliony (2)
Strength 1 Agility 1 Mind 0 Appeal 0 Melee 1 Ranged 0 Initiative 0 Armour Class 15 (skorznia, skora wtasna i tarcza)
HP 10 Weapons: Toporomiecz k8+1

Centaury
Strength 3 Agility 2 Mind 0 Appeal 0 Melee 1 Ranged 1 Initiative 1 Armour Class 13 (skoéra wlasna 1 skorznia)
HP 15 Weapons: Spear d8+3, bow d8+1

ZAMEK

Nieduza warownia postawiona przy krawedzi stromego klifu. Zamieszkuje go okoto 30 oséb — 20 zbrojnych i 10
r6éznego rodzaju shuzby — rzemieslnicy, kucharze, pokojowi.

Tutaj podczas uczty wieczorem poznaja opowies¢ poborcy. Nic szczegdlnego — ot pojechat z dwoma zbrojnymi
po kolekte do wsi Arakir. Na miejscu znalazt tylko §lady walki — porozwalane sprzety, krew, ale zadnych ciat. Kiedy
sprawdzali wie§ pojawily si¢ szkielety. Uzbrojone w miecze 1 szable, z tarczami, w liczbie okoto 30 niemal ich
dopadty. Jednak dzigki wierzchowcom zbiegli w ostatniej chwili.

Tu podczas uczty przedstawiony im zostanie przewodnik — goblin Shukar. Odziany w wytarty, skorzany kaftan,
w $rednim wieku, poobwieszany kostkami, zgbami wiszacymi na rzemykach, jakimi§ amuletami, woreczkami. Za
pasem ma solidny kindzat 1 procg. Shukar jest lojalny wobec Cobusa, bo ten go niegdy$ uratowat przed $miercia z rak
kamratéw z klanu. Nie lubi walczy¢, unika przemocy, ale w razie potrzeby $wietnie miota kamieniami z procy, no i

moze zza plecéw wspiera¢ BG swoja szamanska magia, czy tez pozniej leczeniem. Mowi kaleczac jezyk wspdlny.

Shukar
Strength 0 Agility 2 Mind 1 Appeal —1 Melee 1 Ranged 2 Initiative 1 Armour Class 12 (leather armour)
HP 10 Weapons: sling d6, knife d6 Arcane Power 11



Spells: 1. Paraliz (nast¢pna runda, 0 magnitude) 2. Leczenie (1 magnitude, k6 ran) 3. Missile (1, k6 ran + mind)
Careers: Hunter 2. Shaman 2

ARAKIR
To wie$ hodowcow muflonéw i owiec, uprawiali tez mato wymagajace warzywa. W okolicy BG znajda sporo
‘: zabitych zwierzat (szkielety z bronia ostra), czes¢
jednak zdotata zbiec w géry. Moga kilka po drodze
4{\ & ll—zbocze o . roe
& g spotka¢ — pojedyncze sztuki lub male grupki. Czes¢
= -
AN = — an kot/[ny zdotali tez wytapa¢ ludzie Cobusa. Jesli BG zechca
j?\ u zrobi¢ przeglad chat to szybko zorientuja sig, ze
ARAKIR ‘\l\ niczego stad nie ukradziono. Sprzgty sa porozwalane,
PN AN ale to raczej efekt walki niz tupiestwa. Nie zgingly
0 nawet cenne w gorach zapasy suszonego jadla.
Ve ‘\ WySOkle Skafy Co zrobig dalej? Moga odwiedzi¢ kolejne

wioski Cobusa (Gor-kir i Mahar-kir) by sprawdzi¢ co
si¢ tam dzieje 1 ostrzec mieszkancow przed losem tych

z Arakir. Wiesniacy nie sa wlasno$cig malauka, ptaca mu tylko daning, nie chcg stysze¢ o opuszczeniu wioski. O tych

o AN z Arakir powiedza, ze sami sa sobie winni skoro nie otoczyli
AL wsi ostrokotem czy cho¢by walem ziemnym. W tej okolicy
A orlamigi
Ruiny Zat, ﬁ@la kazda wie§ powinna by¢ tak zabezpieczona. Zamkna bramg i
Or aba .
j'i 4\ . NS C poradza sobie z kazdym zagrozeniem — twierdza — wszak jest u
< N /\Arak AN 4\ nich 20 megzczyzn zdolnych do walki. W ten sposéb

- Lo oD L2404 i X przypieczetuja swoj los.
4H "\égskm/a ze zwiokami

0

Gor-kir Mahar-kir
4\ L. ° 4 M‘e(sci{th\ RUINY ZAMKU ZATHELA
£\ £ L\ £ B Jedli przybeda tutaj przed drobiazgowym rozpoznaniem
o o £ N w $wiatyni Gorlamitow to niewiele zobacza. Wszedzie
VA e s walgsaja si¢ hordy szkieletow i zombich. Nie ma mozliwosci

by podejs¢ do ruin, wejs¢ w nie i doktadnie rozpoznac co tu si¢
dzieje. Jesli tak zrobia to martwiaki ich odkryja co skonczy si¢ masakra. Zathel rezyduje w podziemiach, do ktorych
prowadzi droga z budynku gtownego i1 lewej baszty. Nie ma tam zadnych putapek mechanicznych bo nie miat czasu na
ich przygotowanie. Sa magiczne putapki no i obstawa ponad 300 martwiakow. Do tego przy gldéwnym wej$ciu ma
zalozony czar ,,alarm”, ktory ostrzega go przed zyjacymi intruzami, nie reaguje na obecnos$¢ martwiakow. Alarmu

magicznego nie ma przy zej$ciu z baszty. To zejScie jest zasypane sterta gruzu, nie jest widoczne bez odrzucenia
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kilkunastu wigkszych kamieni. Jest tez trzecie wejscie, ktore BG poznaja wyltacznie w $wiatyni, gdzie maja plany

zamku Zathela.

W ostatecznosci jesli BG nie odwiedzili jeszcze klasztoru a zechca koniecznie spenetrowac ruiny to mozna im to
umozliwi¢. Wejscia po murach z uzyciem lin pozwola im omina¢ wigkszo$¢ martwiakow, do tego jakie$ odwrocenie
uwagi od miejsca wspinaczki. Nawet wtedy jednak musza szybko zej$¢ do podziemi, zabarykadowaé si¢ w wiezy czy
glownym budynku, bo trupy ich otocza tak, ze nie bedzie mowy o powrocie t¢ sama droga. Wtedy tez mozna im da¢

szansg¢ odnalezienia trzeciego wyjscia.

SWIATYNIA GORLAMA

Twierdza na skale z dojsciem tylko od jednej strony, ale za to dos¢ szerokim. Pozostate Sciany sa bardzo strome,
dostepne tylko ze sprzgtem wspinaczkowym. Rycerze — kaplani utrzymuja si¢ ze stada owiec i uprawy cebuli, poza
tym maja nadane przez Get-warr-gar prawo do pobierania optaty za pewien most na jednej z ruchliwych przetgczy w
gorach, ktora odbywa si¢ tranzyt towarow. Wszystkich zbrojnych jest 30, ale czg$¢ z nich jest zawsze na patrolach w
gorach, na wypasie owiec, objezdza konie, prze moscie etc. Reszta pracuje w obregbie warowni lub trenuje na placu.

Przetozonym konwentu jest poétolbrzym tan Gomar. Pod 40 lat, §wietny wojownik 1 bystry jak na pétolbrzyma
strateg.

Jak BG si¢ tu zjawia to na bramie zapytaja ich kim sa, czego tu szukaja tak daleko od szlakow
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komunikacyjnych. Zostana wpuszczeni i nakarmieni baraning i pieczona cebula (nic innego niemal nie jedza). BG przy
wspolnym positku w wiezy mieszkalnej w jej sali jadalnej, pewnie opowiedza co widzieli w wiosce Arakir. Odpowie
najstarszy z nich, tan Delvar, ze czuli iz co$ niedobrego si¢ dzieje w okolicy ale nikt tego nie potrafil sprecyzowac.
Nikt z nich nie czytal w archiwach o tym co si¢ dzialo na zamku Zathela przed wiekami. Delvar tylko powie (okoto
50-tki, najbardziej kompetentny bo robi za skrybg), ze te ruiny byly miejscem jaki§ zlowieszczych zdarzen przed
wiekami, w ktorych uczestniczyli ich poprzednicy z klasztoru. Gdyby chcieli dowiedzie¢ si¢ wigcej to trzeba bedzie
intensywnie przejrze¢ stare kroniki 1 pergaminy z owego okresu. To zajmie sporo czasu. Udziela im na ten czas
gosciny, ale musza zostawi¢ bron gdy przemieszczaja si¢ po konwencie, no i pomoéc w pracy. Rycerze oczywiscie
rownolegle zbadaja t¢ sprawe na miejscu, to jest wysla kilku zbrojnych do ruin by oceni¢ skalg zagrozenia.

1 — Zamkowa kuznia.

2 — Sktad belek, kamieni do remontOw murow.

3 — Stajnie.

4 — Na tylach i po bokach wiezy mieszkalnej sa

ogrody z cebula, porem, czosnkiem, migta, agawa.

5 — Plac treningowy 1 klepisko do ujezdzen 1

rozruchu dla koni.
6 — Wieza mieszkalna 3-kondygnacyjna, wykonana
w catosci z kamienia ciosanego w pobliskich
kamieniotomach.

7 — Brama wjazdowa z dwiema wiezami. Wokot

zamku zionie ogromna przepasc¢ a jedyne dojscie do bram ma w najwgzszym miejscu 10 metrow.

Wieza mieszkalna

Kwadratowa, solidna budowla z grubych blokéw kamienia.

L
o
L

Wejscie jest 3 metry nad ziemia, prowadza don schody. Drzwi sa
potezne, okute, na potrojnym zawiasie. Te detale moga by¢ istotne w

razie oblezenia zamku.

@
2000

1 — Wysokie, waskie okna, zakratowane. Wpada przez nie
wystarczajaco duzo $wiatla. Cztowiek nie przejdzie przez kraty.

2 — Duzy kominek.

3 — Sala jadalna 1 duzy, dgbowy stot z 30-ma zydlami dla cztonkow
catego konwentu, cho¢ rzadko wszyscy w jednej chwili sa w

twierdzy.

4 — Schody na pigtro, do cel rycerzy. Tu sufit jest bardzo wysoko
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nad sala jadalna. Po bokach sa galerie, na ktére prowadza schody. Na pierwszym pigtrze sa cele braci, na drugim
biblioteka, skryptornia 1 pokdj przelozonego zgromadzenia.

5 — Kuchnia 1 spizarnia. Tu susza si¢ ziota, tu jest zej$cie do piwnic, gdzie w beczkach lezy solona baranina.

6 — Magazyn.

7 — Sktad drewna.

Przeszukiwanie biblioteki jest czasochlonne i odnalezienie informacji o tym, Zze zakonnicy trzykrotnie zabili
Zathela zajmie 1 dzien. Za kazdym razem jednak wracal. Doprecyzowanie informacji zajmie kolejny dzien — wtedy
znajda wzmianke o Tiarze Dziewieciu Zywotéw, w ktorej posiadanie wszedt czarnoksigznik, a ktora data mu te
kolejne zycia. Gdy zakonnicy zorientowali sig, ze zabijanie Zathela jest nieskuteczne to zamurowali go Zywcem w
podziemiach jego zamku. Od tego czasu mingto ponad 200 lat, zakonnicy nie mieli zadnej informacji o Zathelu,
zapomniano o problemie. Bracia przed dwoma wiekami nie odnalezli Tiary, ale tym razem nie wolno popehié tego
btedu — nalezy dotozy¢ wszelkich staran by czarnoksi¢znik juz nigdy nie wrocit — trzeba znalez¢ Tiarg 1 zniszczy¢ ja,
po tym zabi¢ ostatecznie Zathela. I to zadanie zleca BG, gotowi sa zaptaci¢, ale nie gotowka tylko lekko magicznym
or¢zem 1 leczniczymi ziotami. Tylko to maja. W archiwach sa tez informacje o trzecim wejsciu do podziemi zamku
Zathela, ktore jest dobrze ukryte w zboczu gory pot mili dale;.

Oto ta informacja: ,,Wschodzace slonce o§wietla Skale — Mlot, ktorej szczerba wskaze wam droge do
podziemi”. Chodzi o to, ze znana rycerzom Skata — Mtot ma szczerbg z boku, stonice §wiecac o $§wicie daje cien w
ksztalcie skaly z owa szczerba. Szczerba to miejsce, w ktérym nalezy kopac. Nie ma zadnych innych $ladow
wskazujacych na lokalizacjg wejscia. BG nie maja szans bez tej wskazowki na znalezienie go.

Pierwszego ranka MG moze ztosliwie sprowadzi¢ na BG silny deszcz z chmurnego, otowianego nieba. Musza
si¢ jako$s do nastgpnego dnia ukry¢. W ciagu dnia moze doj$¢ do starcia z glodnymi gryfami. Beda dwie sztuki.

Nastepnego ranka wstanie pigkne stonce, BG moga ku¢ grzbiet az do wejscia.

Gryfy
Strength 5 Agility 2 Mind 0 Initiative 1 Armour Class 15

HP 24 Attacks 3 To Hit +4 Claws d8 Bite d8

PODZIEMIA ZATHELA
ZejScia sa dwa — jedno z budynku gltownego na dziedzincu, drugie z baszty po lewej stronie. Nie sa jako$
zakamuflowane, przeciwnie — gruz jest odrzucony i schody w dot sa odstonigte, kraty otwarte. Zathel ma obstawg
hordy martwiakéw, nie ma powodow do obaw.
Co do skali — 1 cm na mapie podziemi to 10 metrow.

1 — Zejscie z baszty. Schody prowadza stromo w dot po czym odstania sig szeroki na 2 metry korytarz, nicoswietlony,
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cho¢ w $cianach tkwia imaki na pochodnie.
2 — Tu byta niegdy$ zbrojownia, teraz szkielety nosza bron przy sobie.
3 — Krypta grobowa, tu w niszach
spoczywaja zwloki Kilkunastu
1 8 rycerskich przodkow Zathela.
4 — Zejscie z gory, od budynku
gléwnego.
5 — Pusta sala, tu trzymal poczatkowo
szKielety, teraz pilnuja na zewnatrz ruin.
3 6 — Tajne wejscie, numer trzy. Wchodzi
1 6  si¢tu ze zbocza pot mili dalej.
< *=— 7 — Pracownia Zathela. Tu tworzy
magiczne mikstury, tu jest jego ksigegozbiodr, tu w alkoholu sa oczy, serca, uszy, watroby, rece, ptody, wynaturzenia jak
rece ludzkie ze szponami itp. Tu jest stot do sekcji, mnostwo narzedzi jak pitki do kosci, ostre noze, §widry i inne.
Smierdzi tu alkoholem i $émiercia. Jakie ksiegi tu znajda? Atlas Archipelagu Centralnego, Anatomia el Arstela Potelfa,
pergaminy z dwoma czarami (,,strach” i ,,iluminacja”), Ksi¢ga o Demonologii, Martwiakéw Opisanie piora Athlara.
8 — Sala ofiarna. Na srodku wielka kamienna czaszka, w oczodotach umieszczone kopcace czarne swiece. Sa tu 2
posagi gargulcow. W czaszce jest schowek (trudny test szukania TN=15), w ktorym sa monety i klejnoty na kwote
100sz. Przed czaszka jest stot ofiarny z okowami oraz dalej kostka granitu cata ryta magicznymi symbolami, opisana
pentagramem, nad nig zawieszona w powietrzu jest Tiara z 6-ma szlachetnymi kamieniami (3 gniazda sa puste bo 3
kamienie Zathel wykorzystat). Wzigcie do reki Tiary uruchamia 4 czary wpisane w kostke i pentagram. 1. Ciemnosc¢ 2.
Wezwanie martwiaka (przyzywa 4 nekrofagi) 3. Demoniczny chtdd (nieudany test Sity na TN=15 obniza parametry
bojowe — obrong i atak o 2 punkty, na 2k6 rund) 4. Choral — upiorne dzwigki zmuszaja w kazdej rundzie do testu
Mind’a 0 TN=10, nieudany skutkuje tym, ze posta¢ nie moze wykonywa¢ zadnej akcji w danej turze). Naturalnie jesli
Zathel atakuje zamek Gorlamitéw to Tiare ma ze soba.
9 — Wigzienie zamkowe. Tutaj przodkowie Zathela trzymali wigznidw a Zathel ofiary na ottarz nigdy nienasyconego
Morglitha.

Nekrofagi
Strength 2 Agility 2 Mind 0 Initiative +1 AC 13
HP 12 To Hit +2 Claws d4

OBLEZENIE SWIATYNI

Oblegzenie twierdzy Gorlamitow jest nieuniknione. Zemsta przestania Zathelowi wszystkie inne cele. Uderzy
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wigc wszystkimi zgromadzonymi w okolicy sitami. Szkielety jako sprawniejsze beda niosty prymitywne drabiny do
wspinaczki na mury zamku. Tych drabin jest 15. Zombie jako mniej zr¢czne czekaja na przetamanie obrony i otwarcie
bramy, gdy juz swoja iloscia zaleja obroncow. Zathel w otoczeniu 5 najwigkszych szkieletow obserwuje wydarzenia,
w razie klopotéw z przetamaniem obrony przywota dwa pomniejsze demony rzezi. Te maja na celu utorowaé droge
szkieletom i otworzy¢ brame. Najtatwiej bedzie skonczyé oblezenie robiac desant z zamku po linach wspinaczkowych
| zabijajac Zathela stojacego gdzie$ na skalce i obserwujacego oblgzenie w towarzystwie 5 krolewskich szkieletow.
Wtedy tez mozna odebraé i zniszczy¢ Tiarg. Skruszyé kamienie. Zrodto podtrzymujace zycie czarnoksigznika zniknie,
on rowniez a z nim wszystkie animowane przezen martwiaki.

Zasady prowadzenia wigkszych star¢ w podrgczniku Barbarians of Lemuria.

Zombie
Strength 2 Agility O Initiative 0 Mind —1 Armour Class 13
HP 14 Attacks 1 To Hit +1 Fists d4

Demony Rzezi (Barbazu)

Strength 4 Agility 2 Initiative +2 Mind 1 Armour Class 14

HP 24 Attacks 2 To Hit +4 Tasak d8

SP: 1. Odporno$¢ na bron niemagiczna — bron taka zadaje im polowg ran. 2. Aura Strachu — jesli BG nie zda testu
Mind na TN=15 to podczas walki ma atak obnizony o 2 punkty. 3. Trucizna — maczety sa zatrute, nicudany test
Strength na TN=10 oznacza kolejnych d6 ran po udanym trafieniu.

Wyglad: 6 stop wzrostu, muskularne, bezwlose. Mala glowa z rogami, klami w paszczy, czerwono l$niace oczy.

Bardzo zreczne. To typowi zotnierze w armiach demonow i bogow Ciemnosci.

Szkielety
Strength 0 Agility 1 Mind O Initiative +1 Armour Class 13
HP 10 Attacks 1 To Hit +1 Machette d6

Szkielety Krolewskie
Strength 1 Agility 2 Initiative +2 Armour Class 15 (resztki pancerza metalowego)
HP 12 To Hit +2 Machette d6+1

Zathel
Strength 1 Agility 1 Mind 3 Initiative +1 Armour Class 13 (+2 z magii)
HP 14 Melee +2 Ranged O Arcane Power 20 + 10 (amulet z nefrytem)



Careers: 1. Czarodziej 3 2. Scholar 2

Czary: 1. lluzja 2. Oplatanie 3. Przywotanie pomniejszego demona 4. Promien ostabienia

Huzja — tworzy dwie identyczne kopie czarnoksig¢znika.

Oplatanie — nieudany test Agility na poziomie TN=10 oznacza zablokowanie postaci w miejscu przez wylaniajace si¢ z
ziemi pnacza. Uwolni¢ si¢ mozna z nich albo zdajac trudny test Agility o TN=15 albo przez dwie rundy mozolnie
rozcinajac je bronia.

Promien ostabienia — zadaje k6+3 rany.

KALENDARIUM

BG przyjada do zamku Cobusa wieczorem, powiedzmy 10 dnia S-Gun-Rana, czyli piatego miesiaca. Od zamku
Orgaba do Arakir pot dnia drogi. Od Arakir do Gor-kir i Mahar-kir caty dzien drogi. Orgaba — ruiny Zathela —
$wiatynia to po dniu marszu pomigdzy kazda lokacja. Nalezy skrupulatnie zlicza¢ te dni bo niezaleznie od dziatan BG
Zathel robi swoje i w koncu z armia umartych stanie pod swiatynia by swoich $miertelnych wrogéw zabi¢ i wciagnaé
do grona nieumartych.
13 S-G-R (S-Gun-Ran) — Zathel atakuje w grupie 50 szkieletow wie§ Gor-Kir.
15 S-G-R — Zathel niszczy wie$ Mahar-Kir. Jego armia sigga niemal 500 szkieletow i zombich.
19 S-G-R — milczace wojsko Zathela staje pod murami $wiatyni rycerzy Gorlama. Wczesniej Zathel wysyla pod
dowodztwem przywolanego mniejszego demona Azzamesha grupg kilkudziesigciu szkieletow by odciagna¢ zbrojnych
z zamku. To akcja dywersyjna, niby chca zaatakowa¢ most i zniszczy¢, ten sam, za ktdry rycerze pobieraja myto.
Zamek wysle grupe kilkunastu konnych. Tymczasem szkielety ciagna natychmiast spod mostu w kierunku $wiatyni,
ale szlakiem pieszym, by nie spotka¢ ciagnacej odsieczy. W zamku zostanie ledwie 10 zbrojnych na okoliczno$¢ walki

z nieumartymi.

PODSUMOWANIE
Przygoda to spore wyzwanie, bo i walk nie zabraknie i trzeba pokombinowa¢ nieco. Zgodnie z zasadami awansu
z The BoL Hack przygoda liczy si¢ jako jedna cata do awansu. Po pelnej przygodzie mozna awansowaé posta¢ na

kolejny poziom.
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