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MORSKIE OPOWIESCI

WSTEP

Swia‘wnia Trzech Pasji to scenariusz w klimatach marynistyczno-przygodowych
osadzony w Swiecie Earthdawna: Przebudzenia Ziemi. Zostat opracowany z mysla
0 najnowszej, Czwartej Edycji tego systemu dla druzyny dos$wiadczonych postaci
na 5-8 Kregu. Z wykorzystaniem Masek z Companiona do 4 edycji. Mozna go
jednak dostosowac do druzyny postaci na dowolnych kregach.

Scenariusz zostat po raz pierwszy poprowadzony w ramach wydarzenia
zorganizowanego przez Stowarzyszenie Topory, Rawa Gr@ Szanty 2020, ktore
ze wzgledu na pandemie koronawirusa odbywa sie on-line.

Historia jest inspirowana legendg o horrorze Ristulu i Otchtani Aras Nehem
ze Swiata Earthdawna (3rd Edition Gamemaster’s Companion) oraz przyprawiona
2 czescig filmu Piraci z Karaibow (Pirates of the Caribbean: Dead Man’s Chest).

Ristul moze kojarzy¢ sie z Przedwiecznym z Mitow Cthulhu i jak najbardziej
mozna wykorzystac inspiracje z tworczosci Lovecrafta do opisywania przeciwnikow
lub grozy jaka wywotujg. Tak naprawde kilka zmian wystarczy, zeby dostosowac
scenariusz do innych systeméw. Cata treSC przygody jest przeznaczona wytacznie
dla Mistrza Gry.

Postacie graczy udajg sie do ruin kaeru Otosk, lezgcego na potudniowy-zachdd
od portowego miasta Urupa. Trolle i Obsydianie z Otosk i znajdujgcego sie w nim
zywogtazu Nehem sg jednymi z pierwszych Dawcdw Imion, ktdrzy zatozyli Urupe.
Wediug podan, Pasje majace chroni¢ kaer, oszalaty i przerwaty wzorce zaklec
ochronnych, skazujgc tym samym mieszkancow na pastwe Horrorow. Teoria, ktdrg
wysnuli obsydianscy magowie ocaleli z Nehem méwi, ze szalenstwo pasji byto
skutkiem rytuatu poswiecenia majgcego uwiezi¢ w Otchtani Aras Nehem, jednego
z najpotezniejszych Horrorow - Ristula.

Wptyw magii poswiecen wydaje sie jednak stabnaé, gdyz w okolicy Urupy
zaczeto dochodzi¢ do atakdw na kupieckie okrety dokonywanych z nieludzkim
okrucienstwem. Zadaniem druzyny jest ustalenie sprawcéw tych atakdéw
i znalezienie dowoddw na teorie magoéw z Nehem.
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PROWADZENIE PRZYGODY

Swia‘wnia Trzech Pasiji jest zaprezentowana w formie serii wydarzen, z ktérych
kazde jest opisane z myslg o Mistrzu Gry, ktory na tej podstawie, poprowadzi kazda
scene. Nie jestem fanem gotowych opiséw do odczytania graczom, ale postaram
sie, zeby zawarte informacje byty dobrg baza dla Mistrzow Gry do przygotowania
scen.

TrO

Ruiny Kaeru Otosk znajdujg sie okoto 10 do 12 dni pieszej drogi poszarpanym
wybrzezem Morza Aras. Sg to pozostatosci po schronieniu gtownie trolli i obsydian z
Zywogtazu Nehem. Gtéwnym $rodkiem ochrony kaeru byt kompleks trzech $wiatyn
ku czci Rashomona, Erendis i Vestrial, ktory byt epicentrum zakle¢ i run
zabezpieczajacych kaer. Swiatynie byly zbudowane na planie idealnego trdjkata
doktadnie nad Zywogtazem Nehem. Podczas Pogromu w gtebi Otchtani Nehem
otworzyta sie wyrwa astralna, z ktoérej do naszego planu zaczeto przenikac
splugawienie Ristula. Walka byta bardzo nieréwna i pomimo wsparcia Pasji, upadek
Otosk i rozplenienie sie Ristula na reszte Barsawii zdawaty sie by¢ nieuchronne.

Rashomon, Vestrial i Erendis ztamaty dane pozostatym pasjom stowo i wziety
udziat w bezposredniej konfrontacji z Horrorem. Pasje zdajgc sobie sprawe
z zagrozenia jakie niesie Ristul dla catego Swiata, wspdlnie z Rada Starszych
z obsydianskiego Bractwa Nehem opracowaty rytua+ ktory miat uwiezi¢ Ristula
w Zywogtazie Nehem. Obsydianie nie mogaq zy¢ bez SWOJego Zywogtazu,
wiec dobrowolnie oddali sie na Smieré. Pasje wzruszyto posSwiecenie ich
nieSmiertelnosSci i potajemnie wplotty w rytuat jeszcze jeden watek, ktéry miat
ochroni¢ zycie kamiennych braci w zamian za pos$wiecenie czeSci mocy pasji. Moc
Ristula okazata sie jednak na tyle duza, Zze splugawit watek rytuatu, ktory zamiast
zmniejszy¢ moc Pasji, doprowadzit je do szalenstwa. Jedna z teorii mowi,
ze wygnanie Ristula z tego $wiata moze uzdrowi¢ Raggoka, Dis i Vestrial...
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SCENA 1 — SZALENSTWO OBSYDIANINA
STRESZCZENIE

Druzyna znajduje sie w Urupie (Wezowa Rzeka 1led, str. 53) dokonujac
zakupdw, oddajac czeS¢ Pasjom lub po prostu szukajgc rozrywek, czy kolejnej
okazji do wyprawy i rozbudowania swojej legendy, gdy dochodzi do ataku
rozwsScieczonego Obsydianina. Szalenstwo i przemiana obsydianina wynikajg
bezposrednio ze stabnacej pieczeci wiezacej Ristula. Odpowiedzialni s3 za to
Ristulowcy, ktdrzy w porywajg zatogi okretdw ptywajacych po morzu Aras
i przemieniajg je w kolejne stugi Horrora. Scena jest tez okazjg do przedstawienia
Bractwa Nehem i ich teorii na temat splugawienia Otosk i Zywogtazu.

TARGOWISKO (PRZYKLADOWA LOKACJA)

(MOZE TO BYC PLAC SWIATYNNY, TEATR LUB NAWET KARCZMA, CZY DOKI)

Nic nie zapowiada, Zeby ten dzieri miat by¢ w jakis sposob wyjatkowy. Mewy
latajg nad gfowami, liny cumujgce okrety skrzypig z napiecia, gdy fale poruszajg
zadokowanymi statkami, a w powietrzu unosi sfe wori wszelkiego morskiego
towaru: od muszli, poprzez wodorosty o roznych witasciwosciach, rybackie sieci
we niezliczonych rozmiarach, az do egzotycznych gatunkow morskich (jadalnych
lub nie) z catego morza Aras.

Mistrzu Gry, pozwol tutaj graczom na prezentacje ich postaci. Niech dyscypliny
walczace ogladajg bron od Ludu zza Aras, magowie mogg zachwycal sie
alchemicznymi sktadnikami, a pozostali mogg degustowaé réznych towardw
i przypraw. Oczywiscie nie stoi nic na przeszkodzie, zeby to gracze zaprezentowali
co naprawde interesuje ich postacie na targowisku, a mozna znalez¢ na nim
naprawde wszelakie towary. Wazne jest to, zeby postacie nie oddalaty sie zbytnio
od siebie, bo zaraz zacznie sie akcja, w ktorej wszyscy powinni wzig¢ udziat. Niech

prezentacje nie trwajg zbyt dtugo, a w razie potrzeby po prostu utnij
je atakiem Obsydianina.

—  SWIATYNIA TRZECH PASIT
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Nagle typowe dla targowiska odgfosy zostajg przerwane krzykiem bolu
przypominajgcym  dudnienie  kamiennej lawiny oraz wrzaskami  strachu
obserwujgcych. Ttum rozrzedza sie, a posrodku widac ogromng postac
Obsydianina, ktory kleczac na ziemi dyszy ciezko. Wokot znajdujg sie czesci
roztrzaskanej skrzynki i tusze ryb, ktore to najwyrazniej niost. Kiedy druzyna
wytania sie z ttumu, zeby lepiej sie przyjrzec¢ kamiennej postaci, Obsydianin odchyla
gfowe do tytu, a z jego ust wylewa sie metna woda. Z jego ust uwalnia sie krzyk
bolu, skora peka, a z ran wystrzeliwujg w gore spiraline, ostre ksztatty
przypominajgce muszle skorupiakow. Obsydianin z rykiem rzuca sie w kierunku
najblizszego Dawcy Imion i bez zastanowienia stara sie roztupac jego czaszke.

SZALONY OBSYDIANIN
Challenge: 5th Circle Journeyman

Zr: 11 Inicjat: 10 PrPrzyt: 52 Szybkos¢: Pieszo 10; Ptywanie 10

SF: 21 ObrFiz: 9 Przyc: 60  Ataki: Wrecz 11:(13)  Akcje: 3
2yw: 15  ObrMag: 9 PrRan: 15 Moce:  Fury(2); Resist Water(15);
Willful(2)

Per: 11  ObrSpo: 5 ZachRow: 11
SW: 10 PanFiz: 6 TestZDR: 4
Cha: 7 PanDuc: 4

Manewry: Enrage (Opponent): As the common maneuver, Gamemaster’s Guide,
p. 252.
Provoke (Opponent, Close Combat): As the common maneuver,
Gamemaster’s Guide, p. 252.

NP 3
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Czas na pierwszg walke, ktdra bedzie okazjg do zapoznania graczy
ze zdolnoSciami ich postaci. Starcie z jednym przeciwnikiem nie jest bardzo
wymagajgce, ale ze wzgledu na gruby pancerz i przemiane Obsydianina nie
powinno pojS¢ réwniez zbyt szybko. Udany rzut na inicjatywe moze uratowac
Adepta, ktdrego Dawca Imion chciat zaatakowac. Jezeli to postaC gracza znalazta
sie najblizej to po prostu ma szanse na reakcje. W innym przypadku jest
zaskoczona ze wszystkimi minusami z tym zwigzanymi.

Jesli jednak walka bedzie sie przecigga zamieniajgc sie w zwykla wymiane
rzutéw, to niech na scene wkroczg Obsydianie z Bractwa Nehem, ktorzy na chwile
przywrdcg $wiadomos¢ szalonemu pozwalajgc wykorzystac sprytnej postaci okazje
do potozenia kolosa.

Obsydianie nie beda wygladali na zaskoczonych atakiem ich brata. Wezma
jego ciato i jak najszybciej beda chcieli usunac¢ sie ze sceny. Podziekujg postaciom
za uratowanie pozostatych mieszkancow miasta i zaproszg do swojej siedziby
- Domu Omeyrasa, w celu uleczenia ran i wyjasnienia co sie wydarzyto (czego
zapewne gracze i tak bedg oczekiwali).

DOM OMEYRASA

Kolosalna budowa wprawiona w kiify otaczajgce Urupe od pdtnocnej strony.
Kamienne bloki, z ktorych wykonane sg sciany i ogromne portale wejsciowe
wywotujg od razu przyttaczajgcy efekt budowli zaprojektowanej z mysla
0 obsydiariskich lokatorach. WiekszoS¢ pomieszczen pozbawiona jest sklepier,
a z niektorych dobiegaja tubalne gtosy mieszkaricow Domu Omeyrasa.

Twoim zadaniem w tej scenie jest przekaza¢ graczom informacje, ktore
wciggng ich w fabute. Jezeli bedg mie¢ opory przed przyjeciem zadania, niech
w trakcie rozmowy padnie nazwa niedawno spustoszonego przez ryboludzi okretu
LSpiralna fala”. Stuzyta na nim siostra jednej z postaci, a kapitanem jest przyjaciel
innej. Che¢ ratowania lub pomszczenia bliskich powinna popchngé bohateréw
do dziatania. Jesli okaze sie, Ze nie sg chetni do rozméw z Obsydianami, mogg
ustysze¢ o losach okretu gdziekolwiek w miescie z rozmdw mijanych postaci,

marynarzy, kupcow, ktorzy stracili dostawy lub... Zebraka
nawotujgcego o strasznych bestiach z gtebin. Mozna w nim rozpoznac
jednego z zatogantéw ,Spiralnej Fali”, ktory moze by¢ pierwszym

10 —  SWIATYNIA TRZECH PASIT
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zrodtem (niepewnych) informacji o ryboludziach.

Jezeli gracze od razu deklarujg swojg pomoc, to Obsydianie mogg pomoc
z organizacjg transportu (i umozliwia pominiecie nastepnej sceny) lub z jego
optaceniem (wtedy poszukiwania sprowadzajg sie do wybrania rodzaju transportu
i sg okazjg do odgrywania postaci). Gracze otrzymajg tez nie splugawione
fragmenty Zywogtazu, ktore wedtug Obsydian ochronig ich przed Ristulem. Moga
to by¢ nawet amulety krwi z niego zrobione. To w jakim stopniu postacie zaufajg
Obsydianom w sprawie amuletow ma konsekwencje w scenie finatowej.

SCENA 2 — POSZUKIWANIE
TRANSPORTU (OPCIJONALNE)

STRESZCZENIE

Ta scena jest oznaczona jako opcjonalna, gdyz czeS¢ Mistrzdw Gry woli od razu
przejs¢ do akcji bez przesadnego odgrywania przygotowan do podrdzy. Warto jest
wspomnie¢ o tym, ze czas w Swiecie gry ma tutaj kluczowa role jesli postacie chca
uratowac bliskich. ,Spiralna Fala” nie wrdcita do portu dzi$ rano, wiec graczom
powinno zaleze¢ na znalezieniu jak najszybszego transportu. Scene moga
zdominowac postacie spoteczne, ale kapitan statku moze poprosi¢ o pojedynek w
celu udowodnienia mozliwosci graczy, wiec bedzie tez okazja dla walczacych, zeby
sie wykazac.

STATEK MORSKI

Podréz statkiem morskim do ruin Otosk pozwoli dotrze¢ do nastepnego dnia
wieczorem. Manewrowanie ws$rod skat jest niebezpieczne, nie moéwigc juz
0 zapuszczaniu sie w okolice splugawionego kaeru. Podréz drogg wodng niesie
ze sobg ryzyko ataku ryboludzi, ktdry moze znacznie przyspieszy¢ fabute, co jest

N
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MORSKIE OPOWIESCI

kuszaca opcja, gdy mamy mato czasu na rozegranie scenariusza.

Zdobyte informacje Ilub po prostu doswiadczenie poszukiwaczy przygod
podpowiadajg, Ze najbardziej aktualne informacje o wyplywajgcych z portu
statkach mozna uzyskac u poborcy opfat portowych. Jest to jedyny Dawca Imion
w porcie, ktory doktadnie wie kiedy i komu wygasajg opfaty portowe, jakie wartosci
pogfownego ptaca kapitanowie, oraz za jakie towary naleZy zainkasowac cfa.

Poborca zwykle przechadza sie po porcie, ale zdarzajg sie przerwy, gdy wraca
do swojej kanciapy na poczgtku przystani, Jego kantorek przypomina zwykly
schowek na rybackie sieci, a jedyne co go wyroznia to frontowa sciana pokryta
rownymi literami napisanymi zapewne wodoodporng kredg. S3 tu nazwy statkow,
imiona kapitanow oraz zajmowane miejsca postojowe.

Poborcg okazuje sie krasnoludzica Garliza, znana w porcie jako... Cuma.
Kolorowy i gustowny ubior krasnoludki wyroznia impregnowany pfaszcz w barwach
Urupy oraz buty ze skory jakiegos zamorskiego gada. W rekach trzyma notes
pioro, ktorego rozczapierzong, pierzastg koricowke w zamysleniu przygryza i mieli
w ustach.

Garliza przyjmie druzyne u siebie, a za wyrecytowanie rejestru wezmie
1 sztuke srebra. Kolejng sztuke zazyczy sobie za wskazanie, ktéry kapitan moze
pozwoli¢ sobie na wynajecie todzi i zatogi, a ostatnie 3 (oczywiscie tym razem
nieopodatkowane) za informacje, gdzie delikwenta znalez¢.

STATEK POWIETRZNY

Statek powietrzny jest w stanie dosta¢ sie na miejsce tego samego dnia
wieczorem, a to oznacza, ze gracze majg najwieksze szanse na uratowanie zatogi
»Spiralnej Fali”, ale bedg musieli przetrwa¢ w Otosk przynajmniej noc nim statek
zdota odlecie¢ w kierunku Urupy. Dodatkowo, ruiny kaeru i jaskinie wokot
zamieszkiwane sg przez Krillwormy i Krillry, ktére w momencie przybycia druzyny
mogqg opuszczac legowiska na nocny zer (dajgc tym samym okazje do rozegrania
Sceny 4b - Atak Krillri, ale jest ona jednak opcjonalna).

12 — _SWIATYNIA TRZECH PAS3I
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Rejestr statkdw powietrznych, ktdére moga przylatywac i wylatywac z miasta
prowadzony jest przez Rade Miejskg Urupy. Reduta Shabiry zapewnia ochrone
przystani i portu, ale przestrzen powietrzna i jej bezpieczenstwo pozostajg pod
nadzorem Rady. Budynek, w ktorym urzeduje Felindra Jer, najstynniejsza
Trubadurka, jakg widzialy deski Amfiteatru Aulcrofta, a jednoczesnie gtowa Rady,
znajduje sie w bogatej dzielnicy, co wida¢ na pierwszy rzut oka. Delikatna bryza
nadmorskiego miasta nadal jest wyczuwalna, ale pozbawiona woni niezbyt
Swiezych ryb i wcale nie bardziej Swiezych, marynarzy.

Whnetrze budynku, do ktérego zaprosit Was straznik jest chtodne i ciche,
catkowicie pozbawione miejskiego zgietku. Przy szerokim biurku z biatego drewna
siedzi piekna kobieta z oczami w kolorze nieskazitelnego turkusu. Taksuje Was
wzrokiem i zaprasza gestem do salki obok, ktdra okazuje sie by¢ pustg salg
bankietowg. Pustg, z wyjatkiem nakrytego przystawkami i karafkami zroszonymi
od zimna stotu. W czym Urupa moze stuzy¢ bohaterom, ktérzy juz z samego rana
uratowali mieszkancdéw miasta?

Felindra poinformowana o powodzie poszukiwan powietrznego okretu jest
sktonna udzielic wsparcia miejskiej strazy. Ma jednak nadzieje, ze wszelkie
znalezione dobra zostang przekazane miastu jako odszkodowanie za poniesione
w ostatnim czasie straty.

SCENA 3 — PODROZ DO ARAS NEHEM
STRESZCZENIE

Niezaleznie od wybranego Srodka transportu, ta scena jest okazjg do poznania
plotek i historii ze Swiata, a takze nawigzania wiezi, ktore zwiekszg dramatyzm
nastepnych scen (Smier¢ lub porwanie przez ryboludzi zaprzyjaznionych BNOw).
Jezeli druzyna nie wykazywata do tej pory inicjatywy lub zbywata wskazdwki
dotyczace tego, co moze ich czekac, to jest to doskonata okazja do przypomnienia
lub przekazania im tych informacji.

N
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MORSKIE OPOWIESCI

Podroz to dla Was okazja z oddali napatrzec sie na piekng linie brzegowa.
Wiecie, Ze czeka Was troche czasu z zatogg, wiec jest to okazja do zasiegniecia
jezyka, ale takze do podsumowania posiadanych informacji i zaplanowania dalszych
dziatan. Pomimo obaw, swietnie znosicie kofysanie okretu, a zatoganci
obstawiajgcy, ktore z Was pierwsze pusci pawia bedg musieli poszukac zarobku
gazie indzieyj.

Tutaj postacie mogg chodzi¢ i rozpytywac wsrdd zatdg o Aras Nehem, a takze
zebra¢ posiadane informacje w catoS¢. Jezeli nie wykazujg zainteresowania
wchodzeniem w interakcje z zatoga, mozesz przejs¢ do ataku ryboludzi lub Krillr,
albo wprost do znalezienia wejscia do jaskin.

SCENA 4A — ATAK RYBOLUDZI
(OPCIONALNE)

STRESZCZENIE

Ryboludzie obrali za cel statek, ktorym ptyng postacie. Jezeli scenariusz
planowany jest do rozegrania na 2 sesje, to jest to dobre miejsce na epicki finat
epizodu. Ryboludzie pojawiajg sie ze swoim okretem spod wody i zaskakujg
wszystkich taranujgc okret. Bitwa na tongcym statku moze mie¢ jednak kilka
rozwigzan, w zaleznosci od dziatan postaci.

1. Postacie pokonujg atakujgcych, ktoérzy dokonujg odwrotu i zostawiajg
wszystkich na pastwe morskiej toni.

2. Druzyna przegrywa starcie i poddaje sie (przyspieszenie fabuty), wiec wszyscy
trafiajg do Sceny 6 — Jaskinie Aras Nehem.

3. Druzyna przegrywa starcie, ale dostaje mozliwo$¢ ucieczki (skierowanie
szczepionych okretdw na skaty, ktére konczy starcie i powoduje przejscie do
Sceny 5b — Rozbitkowie.

—  SWIATYNIA TRZECH PASIT
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W swietle zachodzgcego storica wszystko przybiera pomarariczowo-roZzowag
barwe. Ostatnie promienie opuszczajg pokfad ustepujgc cieniowi i zaczynajg
wedrowac wzdtuz masztu, zwiastujgc nieuchronne nadejscie nocy. Woda uderza
0 burty Waszego statku, gdy zatoga zajmuje sie olejowaniem poktadu, sprzgtaniem
lin lub rozmowami, Skora rozgrzana od sforica zaczyna stygnac.

Nagle huk. Grzmot wzburzonej wody, kiedy obok wyrasta ciemny ksztaft
wzniecajgc ogromne fale zalewajgce poktfad. Woda opada ukazujgc czarne deski
okretu, ktory pojawit sie znikad. Na jego masztach wymachujacy szablami Dawcy
Imion wznoszg bitewne okrzyki. Statek wytaniajgc sie z wody taranem uderzyt
w Waszg burte. PrzeraZliwy trzask tamanego drewna, Wasza zatoga po czesci traci
rownowage, gdy pierwsza fala atakujacych zasypuje poktad.

Istoty, ktore wzieliscie na poczgtku za Dawcow Imion w rzeczywistosci okazujg
sie byc¢ ich karykaturami. Humanoidalne krzyZowki morskich istot, brori
przypominajgca rybie kregostupy, Zywe pancerze z wodorostow splecionych
z rybackimi sieciami. Ryboludzie, o ktorych mowit Zebrak w porcie...

Ryboludziom zalezy na zranieniu ofiar w celu ich schwytania. Mordujg tylko
jesli kto$ stawia zaciekty opor. Przewodzi im Octus, potezny Troll, ktory ma
dodatkowg pare ramion w postaci oSmiorniczych, pokrytych przyssawkami macek.
Obok niego znajduje sie 2 bosmandw — Najezka i Miot, ktdrzy bedg bronic
kapitana. Ze wzgledu na zbiorowy charakter bitwy nie rzucaj za walczagce miedzy
sobg postacie niezalezne. Zamiast tego ogdlny stan bitwy opisz na podstawie
poréwnania sumy zadanych/otrzymanych ran przeciwnikom przez postacie graczy.

« 1-2 Rany réznicy — bitwa jest wyréwnana, walczacy blokujg swoje ciosy
lub straty sg réwne po obu stronach,

« 3-4 Rany rdznicy — szale zaczynajq sie przechyla¢ na jedng strone, straty sg na
tyle duze u jednej ze stron, Ze przegrywajacy zaczynajg walczy¢
z 2 przeciwnikami,

« 5+ Ran roznicy — postacie przegrywajgcej strony walczg z 3 przeciwnikami,
jezeli przewaga utrzyma sie przez kolejng runde, to zaleznie od strony:

a) Ryboludzie zarzadzajg odwrot.
b) Zatoga statku graczy rzuca bron.

N
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Pierwsza strona, ktora zada 10 Ran — wygrywa starcie. Zabicie Octusa oznacza
natychmiastowy odwrdt Ryboludzi. Jesli 3 bohaterdw graczy straci przytomnosc
bitwa konczy sie zwyciestwem Ryboludzi.

SzYBKI RYBOLUD
Challenge: 7th Circle Journeyman

Zr: 21 Inicjat: 21 PrPrzyt: 47 Szybkos¢: Pieszo 18; Plywanie 18
SF: 10  Obrfiz: 17 Przyc: 51 Ataki: Wrecz 16:(8)  Akcje: 6

Moce: Dash(10); Fury(2);

7Zyw: 9 ObrMag: 11 PrRan: 6
Zyw rViag rhan Resist Water(15); Willful(2)

Per: 14  ObrSpo: 5 ZachRéw: 6
SW: 10 PanFiz: O TestZDR: 2

Cha: 8 PanDuc: 2

Manewry: Enrage (Opponent): As the common maneuver, Gamemaster’s Guide,
p. 252.
Provoke (Opponent, Close Combat): As the common maneuver,
Gamemaster’s Guide, p. 252.
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SILNY RYBOLUD
Challenge: 7th Circle Journeyman

Zr: 12 Inicjat: 10 Prerzyt: 68  Szybkos$¢: Pieszo 14; Ptywanie 14
SF: 16 ObrFiz: 11 Priyc: 79 Ataki: Wrecz 14:(17) Akcje: 3

_ . i Moce: Charge(10); Fury(4);
Zyw: 16 ObrMag: 10 PrRan: 16 ! !
IH rran Resist Water(15); Willful(4)

Per: 11  ObrSpo: 6 ZachRéw: 14
SW: 10 PanFiz: 6 TestZDR: 4

Cha: 7 PanDuc: 6

Manewry: Enrage (Opponent): As the common maneuver, Gamemaster’s Guide,
p. 252.
Provoke (Opponent, Close Combat): As the common maneuver,
Gamemaster’s Guide, p. 252.
Overpower (Ravager Creature, Close Combat): The ravager creature
may spend two additional successes on an Attack test to force the
target to make a Knockdown test against a Difficulty Number equal
to the Attack test result. If the test fails, the target is knocket down
and knocket back a number of yards equal to the total of successes
on the Attack test.
Overrun (Ravager Creature, Trample): As the common maneuver,
Gamemaster’s Guide, p. 252.

N
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OCTUS, KAPITAN SPACZENIA
Challenge: 11th Circle Warden

Zr. 7 Inicjat: 7 PrPrzyt: 97 Szybkosé: Pieszo 14 Akcje: 3
SF: 18  ObrFiz: 19 Przyc: 111 Ataki: Topdr 25:(33); Macki x2 20:(28)

Zyw: 14 ObrMag: 17 PrRan: 20 Moce: Fury(4); Resist Pain(4)
Resist Water(15); Willful(30)
Per: 4 ObrSpo: 11  ZachRéw: 20

SW: 7 PanFiz: 12 TestZDR: 4
Cha: 3 PanDuc: 7

Manewry: Provoke (Opponent, Close Combat): As the common maneuver,
Gamemaster’s Guide, p. 252.
Chilling Strike (Cold Attuned Creature, Close Combat): The cold
attuned creature may spend additional successes to instead reduce
the opponent’s Initiative and Movement Rate by —2 per success until
the end of the next round.
Enrage (Opponent): As the common maneuver, Gamemaster’s Guide,
p. 252.
Lead the Attack (Leader Creature): The leader creature may spend
additional successes on an Attack test to give all of its alies +1 to
Attack tests per success against the opponent until the end of the
rund. If the opponent is afficted by a status effect coused by the
leader creature or one of its allies, the bonus lasts until the end of
the next round.
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Scena 4b — Atak Krillri
(OPCIONALNE)

STRESZCZENIE

Podréz powietrznym statkiem nalezy do najbezpieczniejszych sposobdw
przemieszczenia sie w catej Barsawii. Nieuwazne zatogi padajg jednak ofiarami
latajgcych stworzen lub niesprzyjajacych warunkéw. W tej scenie to Krillwormy
i Krillry bedg zagrozeniem spadajgcym na druzyne i jej towarzyszy. Podobnie jak w
atak ryboludzi, ta scena moze by¢ opcjonalna, albo stanowi¢ Swietny finat sesji
lekko rozciggniety na scene 5b — Rozbitkowie. Ksenomanta ma tutaj duze pole
do popisu ze wzgledu na szczegdlng wiez faczacg dyscypline z tym rodzajem
stworzen.

Podroz powietrznym okretem mija tak spokojnie, Ze niemal zapominacie
o krwawym ataku Obsydianina z dzisiejszego ranka. Wieczorne niebo mieni sie
barwami pomarariczu i czerwieni powoli ustepujgc granatows, ktory wydaje sie
Jjakby wylewac na nieboskton zza horyzontu. Kilka minut po tym jak ostatnie
promienie sforica znikajg za klifami na brzegu Aras, spomiedzy skat zaczynajg
wylewac sie czarne obfoki, ktore zblizajg sie w Waszg strone. Najbardziej uwazni
z Was dostrzegajg, ze chmury to w rzeczywistosci rojowisko skrzydlatych istot,
ktore pedzg w strone oswietlonych storicem, pomarariczowych Zagl.

Atak Krillri i Krillwormow to okazja dla walczacych postaci do wykazania sie,
a od wyniku starcia zalezy w jakim potozeniu znajdzie sie druzyna w nastepnej
scenie. Czy beda rozbitkami, ktorzy nie bedg mie¢ Srodka transportu na powrét, czy
przeprowadzg zmasowany atak na Ristulowcéw?

Postacie graczy sg zbyt poteine, zeby rozlicza¢ ataki pojedynczych
Krillwormdéw, ale w walce z Krillrami, ktore sg znacznie wieksze mogg zostac
zranieni. Mozesz zatozy¢, ze kazda Krillra jest otoczona przez rdj samcow,
co powoduje, ze postacie atakujgce jg wrecz sg Osaczone (Harried), a ataki
dystansowe muszg przebi¢ Lekkg Ostone (Light Cover).

N
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Ksenomanta przy uzyciu talentu Rozkazywania Zwierzetom Nocy (Command
Nightflyer) moze wydaC rozkaz zaprzestania ataku, ale tylko pod warunkiem,
ze dana Krillra nie zostanie zaatakowana (a to wymaga powstrzymania przed tym
przerazonych cztonkow zatogi).

Na kazdego czionka druzyny niech przypadajg 2 Krillre, a postacie majg 10
rund na ich pokonanie/odegnanie, gdyz w przeciwnym razie uszkodzg kadtub na
tyle, ze powietrzny statek zacznie spada¢ w kierunku morza i ostrych skat.

KRILLRA

Zr: 8 Inicjat: 8 Prerzyt: 71 Szybkos$¢: Pieszo 4; Lot 18 Akcje: 4
SF: 14 Obrfiz: 12 Przyc: 83  Ataki: Zeby 18:(23); Macki x4 18:(21)

2yw: 12 ObrMag: 12 PrRan: 18 Moce: Krillras have a peculiar affinity
for Nethermancers, a feeling

Per: 6  ObrSpo: 10  ZachRéw: 14 often returned by the magicians.
_ - _ Nethermancers gain a +5 bonus
SW: 7 Panfiz: 10 TestZDR: 4 to any Charisma-based tests
Cha: 2 PanDuc: 5 made against the Krillra
Enhanced Sense [Sight]: Low
-Light Vision; Willful(7)

Manewry: Clip the Wing (Opponent)
Pry Loose (Opponent, Close Combat)
Squeeze the Life (Krillra, Tentacles): Instead of claw damage, the
victim takes damage from the each round.
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SCENA 5A — ODNALEZIENIE OTOSK
STRESZCZENIE

Po trudach podrdzy, postacie docierajg w koncu do ruin Otosk. W zaleznosci
od Srodka transportu, albo ujrzg najpierw ujscia stupiecdziesieciometrowych,
ogromnych jaskin przypominajacych kominy, albo w potowie zanurzong jaskinie,
do ktdorej wplyniecie blokujg skaty, wyrastajgce z dna niczym kamienne kiy.
W zaleznosci od okretu i relacji z zatogag, mogg uzyska¢ wsparcie w eksploracji
jaskin, o ile zatogi dotarty w jednym kawatku po poprzednich starciach.

Odnalezienie wiasciwego miejsca to trudniejsza czeS¢ zadania, ktdre staracie
sie wykonaé. Przed Wami miejsce, ktore zdaje sie wnikac¢ nie tylko w gigb ziemi,
ale i Waszych dusz. Czujecie niepokodj, ktdry wywotuje gesig skorke. Gdzies tam
jest zatoga Spiralnej Fali, czyli Wasi bliscy. Pierwszym wyzwaniem jakie Was czeka
jest wybranie drogi, ktdrg dostaniecie sie do Srodka: wspinaczka kominami
lub przeptyniecie zatopiong jaskinia...

Schodzenie w gtab jaskin od strony klifow wymaga udanych testow wspinaczki
o trudnosci 10. Niepowodzenie moze oznaczac zaalarmowanie ryboludzi lub utrate
sprzetu, ktory spadnie na dno jaskini i trzeba bedzie go odzyskac.

Przeptyniecie moze okaza¢ sie skomplikowane ze wzgledu na obecnos¢
obsydianina, ale druzyna moze skorzystaC z pomocy zatogi lub todzi z okretu,
ktorym przybyli. Obsydianina mozna wprowadzi¢ lezgcego w todzi.

SCENA 5B — ROZBITKOWIE (OPCIONALNE)
STRESZCZENIE

Jezeli w ktdrej$ z walk postaciom nie powiodto sie, to wyladujg na plazy obok
Otosk jako rozbitkowie. Postacie spadajgce z powietrznym okretem mogty

N
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zauwazy¢ wejscia do jaskin od szczytu kliféw, a jeSli podrézowali drogg
morska, moga zobaczy¢ chmure krillwormdéw wracajacg po nocnych towach. Na
podstawie tej obserwacji bedg mogli wydedukowac¢, ze do jaskin prowadzi inne
wejscie. Postacie podrdzujgce powietrznym statkiem nie miaty okazji poznac sity
ryboludzi, wiec tak jak wspomniatem w poprzednim rozdziale - finat starcia
z Krillrami moZze zostaC przeciggniety na te scene jako epilog korczacy epizod.
Ryboludzie zaalarmowani odgtosami walki lub rozbiciem powietrznego statku
wychodzg na brzeg sprawdzi¢ co sie stato. Druzyna jest Swiadkiem porwania
pozostatej czesSci zatogi, ale liczba atakujgcych jest zbyt duza, a stan postaci zbyt
tragiczny do podjecia walki. Oczywiscie mogg to zrobi¢, ale wtedy najpewniej
skoncza tak jakby poddali sie na bitwie na statku.

SCENA 6 — JASKINIE ARAS NEHEM
STRESZCZENIE

W zaleznosci od tego w jakiej formie postacie trafity do jaskin scena bedzie
przedstawiona dwojako. JeSli postacie nie zostaty schwytane, bedg mogty
eksplorowac jaskinie petne niewolnikow wydobywajacych esencje zywiotu ognia
z magmowych szczelin, trafi¢ na fadunki ze zniszczonych statkdw, a takze zdobyc¢
informacje na temat Ristulowcdw i tego, co sie tutaj dzieje.

Niestety jesli druzyna data sie ztapaé, jest prowadzona korytarzami i moze
tylko biernie obserwowac lub prébowac uciec w nieznany teren. Pochdd koriczy sie
w wielkiej komnacie bedacej sercem kaeru Otosk. Pomiedzy posggami szalonych
pasji wida¢ czubek zywogtazu wypetniony ciemnoscig i otoczony siatkg ztocistych
nici. Jest to miejsce, w ktorym zostat uwieziony Ristul. Gracze zostajg zamknieci
w klatce, z ktorej majg ostatnig szanse na ucieczke po byciu Swiadkami rytuatu,
ktory niedtugo dotknie réwniez ich oraz ich bliskich. Chyba, ze znajdg sposdb na
ucieczke w giab jaskin.
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FINAL — RYTUAL PRZEMIANY
STRESZCZENIE

Zwienczenie catej przygody. Postacie do tej sceny mogtly dotrze¢ na kilka
roznych sposobdw zdobywajac po drodze rézne informacje lub sprzet dajace im
przewage. By¢ moze zdajg sobie sprawe z tego, co jest uwiezione pomiedzy
posggami i co moze sie sta¢, gdy to pokonajg. W tej scenie bedg Swiadkami tego,
w jaki sposdb zatoga Ristulowcow uzupetnia swoje szeregi oraz beda miec
mozliwoS¢ spotkania z awatarami szalonych Pasji lub ich manifestacjami
wypaczonymi przez Ristula. To jak szybko dojdzie do konfrontacji zalezy od tego,
czy postacie miaty swobode poruszania sie po jaskiniach lub uciekty z niewoli.

Jezeli gracze do tej pory kompletnie ignorowali wskazdwki i biernie brali udziat
w wydarzeniach bez wykazywania inicjatywy, to po niepodjetej prdbie ucieczki,
beda po prostu swiadkami przemian ich bliskich, a nastepnie zostang doprowadzeni
przed oblicze Ristula, a sama scena przyjmie forme epilogu.

Mogto sie zdarzy¢ tak, ze gracze mieli po prostu pecha w rzutach i dlatego
znalezli sie w trudnym potozeniu. Wtedy mogg mie¢ szanse na to, ze gdzie$ poza
nimi stanie sie cos, co odwrdci uwage oprawcdw i kupi im troche czasu lub szanse
na jeszcze jedng prébe. Moze to by¢ bunt niewolnikdow, wybuch esencji ognia, albo
w skrajnym przypadku, wznowienie aktywnosci wulkanicznej w tym miejscu. Niech
to jednak nie bedzie nadejscie zatogi lub Pasji, ktérzy odwalg robote za graczy.
Jesli wszystko poszto naprawde nie tak, to ostatnig deskg ratunku dla postaci
sg amulety otrzymane od Obsydian.

Jezeli majg je na sobie, to poddanie mocy Ristula moze zadziata¢ jak magia
poswiecen, wywotujac wizje cztonkoéw bractwa, ktdrych swiadomos¢ zakleta zostata
we fragmentach zywogtazu. Bractwo moze udzieli¢ wskazowek co muszg zrobic
postacie, a takze je wyleczy¢ lub odnowi¢ karme, testy zdrowienia i pozwalajac
stang¢ postaciom do walki na réwnych zasadach z przeciwnikami.
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Sama walka finatowa bedzie podzielona na 3 etapy, w ktérych walczy sie z
ryboludzmi i awatarami szalonych pasji jedna po drugiej. W pierwszym etapie
ryboludzie bedg sobg, w drugim zamienig sie w nieumarte wersje siebie, a w
trzeciej czarna esencja z ich ciat potaczy sie w Spaczen Nocy.

Gracze mogq uzy¢ fragmentow zywogtazu do odnowienia pieczeci. Jesli jednak
polegng w starciu, to przejete fragmenty kamieni zostang uzyte do tego, zeby
zawtadngac¢ urupejskimi obsydianami z Nehem.
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NIEUMARLI, SILNI RYBOLUDZIE
Challenge: 7th Circle Journeyman

Zr: Iniat: 11~ PrPrzyt: 26  Szybkos¢: Pieszo 10; Plywanie 10

SF: ObrFiz: 13 PrZyc: 80 Ataki: Pazury 17:(18) Akcje: 3

When a cadaver man experien-
ObrSpo: 7 ZachRow: 12 ces any significant pain, such as
beign affected by the Pain spell
or receiving a Wound, they fly
PanDuc: 5 into a manic fury. When enraged

a cadaver man makes 3 additio-
nal attacks each round and does not suffer the negative effects of Wounds (they
still benefit from powers such as Fury). The Aggressive Attack combat option if
often used. This effect lasts for 10 rounds, or until the source of the pain is killed.
If a cadaver man cannot determine who caused the pain, he will attack and kill the
nearest living creature.
Resist Water(15); Willful(2)

Manewry: Enrage (Opponent): Using this maneuver and a cadaver man triggers
Rage.
Misdirect (Opponent, Close Combat): The attacker may spend two
additional successes agains a cadaver man affected by the Rage
power to direct the cadaver man at a specific target. This may not be
used to direct the cadaver man against its allies. If ther are multiple
instances of this special maneuver or Provoke, only the most recent
has any effect.
Provoke (Opponent, Close Combat): This maneuver only costs one
extra success if the cadaver man is affected by the Rage power.
Enrage (Opponent): As the common maneuver, Gamemaster’s Guide,
p. 252.
Provoke (Opponent, Close Combat): As the common maneuver,
Gamemaster’s Guide, p. 252.

Per:

PanFiz: 3 TestZDR: 3

8
9
Zyw: 9  ObrMag: 12 PrRan: 13  Moce: Fury(6);
7
SW: 6
2

Cha:

N >
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NIEUMARLI, SZYBCY RYBOLUDZIE
Challenge: 7th Circle Journeyman

Zr. 12 Inicjat: 15 Prerzyt: 20 Szybkos$¢: Pieszo 12; Ptywanie 12
ObrFiz: 16 Przyc: 72 Ataki: Pazury 17:(15) Akcje: 4

ObrMag: 12 PRan: 10  Moce: Fury(6); _
When a cadaver man experien-

7
7
Per: 7 ObrSpo: 7 ZachRéw: 10 ces any significant pain, such as
6 Panfiz: 0 TestZDR: 2 beign qff_ected by the Pain spell
or receiving a Wound, they fly
2 PanDuc: 3 into a manic fury. When enraged
a cadaver man makes 3 additio-
nal attacks each round and does not suffer the negative effects of Wounds (they
still benefit from powers such as Fury). The Aggressive Attack combat option if
often used. This effect lasts for 10 rounds, or until the source of the pain is killed.
If a cadaver man cannot determine who caused the pain, he will attack and kill the
nearest living creature.
Resist Water(15); Willful(2)

Manewry: Enrage (Opponent): Using this maneuver and a cadaver man triggers
Rage.
Misdirect (Opponent, Close Combat): The attacker may spend two
additional successes agains a cadaver man affected by the Rage
power to direct the cadaver man at a specific target. This may not be
used to direct the cadaver man against its allies. If ther are multiple
instances of this special maneuver or Provoke, only the most recent
has any effect.
Provoke (Opponent, Close Combat): This maneuver only costs one
extra success if the cadaver man is affected by the Rage power.
Enrage (Opponent): As the common maneuver, Gamemaster’s Guide,
p. 252.
Provoke (Opponent, Close Combat): As the common maneuver,
Gamemaster’s Guide, p. 252.

Cha:
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SPACZEN NOCY
Challenge: 10th Circle Warden

Zr: 13 Inicjat: 15 PrPrzyt: 103 Szybkos¢: Pieszo 8;
SF: 5 ObrFiz: 16 Przyc: 124  Ataki: Pazury 22:(14) Akcje: 3

Zyw: 9  ObrMag: 22 PrRan: 14 Moce: Corrupt Karma(16);
Horror Mark(22);
Per: 15 ObrSpo: 19 ZachRow: 5 Karma Drain(22);

Spellcasting(22);

SW: 6 PanFiz: 9 TestZDR: 4
Terror(12)

Cha: 7 PanDuc: 5

AWATAR PASII
Challenge: 9th Circle Warden

Zr: 15 Inigjat: 15 PrPrzyt: 99 Szybkos¢: Pieszo 6;
SF: 20  ObrFiz: 19 Przyc: 106  Ataki: Pazury 18:(28)  Akcje: 3
Zyw: 22 ObrMag: 15 PrRan: 27
Per: 12  ObrSpo: 15  ZachRéw: 20
SW: 15  PanFiz 12  TestZDR: 11
Cha: 12  PanDuc: 18

N
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Troll, Powietrzny tupiezca 8 kregu
r 17(7): k12 |ObrFiz 17
SF |22(9): k8+ké | ObrMag 9
Zyw | 19(8): 2k6 |obrspo 7
Per 11(5): k8 |PANCERZ
SW 13(6): k10 |PanFiz 5
Cha 10(5): k8 |PanDuch 7

T'Skrang, Ksenomanta 8 kregu
Zr 15(6): k10 | ObrFiz 11
SF 9(4): ké ObrMag 14
Zyw 13(6): k10 |obrspo 1
Per 17(7): k12 |PANCERZ
SW 16(7): k12 |PanFiz 8
Cha 13(6): k10 |PanDuch 6

Obsydianin, Wojownik 8 kregu
Ir 15(6): k10 |ObrFiz 15
SF 23(9): k8+k6 |ObrMag 13
Zyw 18(7): k12 |obrspo 8
Per 13(6): k10 |[PANCERZ
SW 10(5): k8 |PanFiz 10
Cha 9(4): k6 PanDuch 9

Zywotnosé Inicjatywa
PRan [ 12 |Obr. Rany 8/2k6

PPrz | 94
PZyc | 110
Testy zdrowienia 00000
Thread Crystal Ringlet (PF:5,PD:5,Ini:-1)
Footman’s (OF:4,0M:2,Ini:0)
Unarmed (9):k8+ké
Dagger (15):k12+2ké
Troll Sword (24):k20+k12+k10

TALENTY KARMA /24

Szybkosé

Dyscyplinarne
Battle Shout (Pr,1,CHA) (13): k12+k10
Climbing (5td,0,ZR) (15): k12+2ké
Fireblood (Std,0,Z7YW) (16): k12+k8+ké
Melee Weapons (5td,0,ZR) (18): k12+k10+k8
Thread Weaving (5td,0,PER) (13): k12+k10
Wind Catcher (Std,1,SW) (14): 2k12
Great Leap (D,1,ZR) (15): k12+2ké
Air Sailing (Pdt,0,SW) (14): 2k12
Wound Balance (D,0,5F) (17): k12+2k8
Avoid Blow (D,1,ZR) (15): k12+2ké
Fire Heal (Pdt,0,5W) (14): 2k12
Danger Sense (D,1,ZR) (15): k12+2k6
Battle Bellow (Pr,1,CHA) (13): k12+k10
Swift Kick (Pr,1,ZR) (18): k12+k10+k8
Steely Stare (Std,1,CHA) (13): k12}+k10
Distract (Pr,1,CHA) (13): k12+k10
Down Strike (D,1,SF) (17): k12+2k8
Tiger Spring (D,0) (8)
Momentum Attack (Pr,1,ZR) (17): k12+2k8
Lion Heart (D,1,SW) (14): 2k12

Umiejetnosci
W/Knowledge - Other (Std,0,PER) (7): k12
W/Knowledge - Other (Std,0,PER) (8): 2ké
A/Rune Carving (Pdt,0,CHA) (7): k12
J/Speak Language (5td,0,PER) (8): 2ké
Read & Write Language (5td,0,PER) (7): k12
Awareness (Pr,0,PER) (10): 2k8
Navigation (Pdt,0,PER) (8): 2ké

Zywotnosc
PRan 9 |obr. Rany

Inicjatywa

6/k10

Szybkos¢é

Pancerz
Hardened Leather (PF:8,PD:2,Ini:0)

Zywotnosé Inicjatywa
PRan 14 |obr. Rany 6/k10
Szybkosé

Pancerz
Blood Pebble (PF:7,PD:6,Ini:0)

Bron
Unarmed (4):k6

Body (OF:3,0M:2,Ini:0)
Bron
Unarmed (9):k8+ké

Dagger (6):k10

Dagger (15):k12+2k6

Quarterstaff (8):2ké
TALENTY KARMA /32
Standard Matrix (N/D,0) (8)

Troll Sword (24):k20+k12+k10
/24

Standard Matrix (N/D,0) (8)

Dyscyplinarne

Dyscyplinarne

Astral Sight (Pr,1,PER) (15): k12+2k6
Frighten (Std,0,SW) (15): k12+2ké
Patterncraft (Std,0,PER) (15): k12+2ké
Spellcasting (5td,0,PER) (17): k12+2k8
Nethermancy (Std,0,PER) (15): k12+2ké
Standard Matrix (N/D,0) (8)

Steel Thought (D,1,5W) (16): k12+k8+ké
Suppress Curse (Std,1,SW) (15): k12+2ké
Spirit Talk (Std,1,PER) (15): k12+2ké

Dispel Magic (Std,1,5W) (15): k12+2k6

Spirit Hold (5td,1,SW) (15): k12+2ké
Command Nightflyer (Pdt,1,5W) (15): k12+2ké
Summon (Pdt,0,PER) (15): k12+2ké
Enhanced Matrix (N/D,0) (8)

Willforce (D,1,5W) (15): k12+2ké

Astral Interference (Std,1,SW) (15): k12+2ké
Orbiting Spy (Std,0,PER) (15): k12+2k6
Steely Stare (Std,1,CHA) (14): 2k12

Hold Thread (Pr,1,5W) (15): k12+2k6

Lion Heart (D,1,5W) (15): k12+2ké

Avoid Blow (D,1,ZR) (14): 2k12

Melee Weapons (5td,0,ZR) (17): k12+2k8
Thread Weaving (Std,0,PER) (14): 2k12
Tiger Spring (D,0) (8)

Wood Skin (Std,0,ZYW) (15): k12+2ké
Fireblood (Std,0,ZYW) (15): k12+2ké
Wound Balance (D,0,5F) (17): k12+2k8
Acrobatic Defense (Pr,1,ZR) (14): 2k12
Air Dance (D,2,ZR) (14): 2k12

Distract (Pr,1,CHA) (12): 2k10

Waterfall Slam (D,1) (8)

Shield Bash (Pr,1,5F) (17): k12+2k8
Earth Skin (5td,0,ZYW) (15): k12+2ké
Momentum Attack (Pr,1,ZR) (14): 2k12
Temper Flesh (Pdt,0,SW) (13): k12+k10
Life Check (D,0,2YW) (15): k12+2ké
Crushing Blow (D,1,SF) (17): k12+2k8
Lion Heart (D,1,5W) (13): k12+k10
Second Attack (Pr,2,ZR) (16): k12+k8+ké
Spot Armor Flaw (Pr,1,PER) (14): 2k12

Umiejetnosci
‘W/Horror Lore (Std,0,PER) (9): k8+k6
W/Scourge History (Std,0,PER) (10): 2k8
A/Embroidery (Pdt,0,CHA) (8): 2ké
J/Speak Language (5td,0,PER) (10): 2k8
Read & Write Language (Std,0,PER) (9): k8+ké
Alchemy (Pdt,0,PER) (9): k8+ké
Awareness (Pr,0,PER) (12): 2k10

Umiejetnosci
W/ Ancient Weapons (Std,0,PER) (8): 2k6
W/Military Organizations (5td,0,PER) (8): 2ké
A/Rune Carving (Pdt,0,CHA) (6): k10
J/Speak Language (5td,0,PER) (9): k8+ké
Read & Write Language (Std,0,PER) (8): 2ké
Awareness (Pr,0,PER) (11): k10+k8
Climbing (Std,0,ZR) (9): k8+ké

CHPASIT ——




MORSKIE OPOWIESCI

Ork, Zwiadowca 8 kregu
uty Defensywa

Ir 17(7): k12 |ObrFiz 15
SF 16(7): k12 |ObrMag 10
Zyw 14(6): k10 |obrspo 8
Per 15(6): k10 |PANCERZ

Sw 10(5): k8 |PanFiz 7
Cha 13(6): k10 |PanDuch 4

Zywotnosé
PRan 9 |obr. Rany

Inicjatywa

8/2k6

Szybkosé

Pancerz
Hardened Leather (PF:7,PD:2,Ini: 1)

Unarmed (7):k12
Dagger (13):k12+k10
Elven Warbow (22):k20+k10+k8

/40
Navigation (Pdt,0,PER) (14): 2k12

Dyscyplinarne
Awareness (Pr,0,PER) (14): 2k12
Climbing (5td,0,ZR) (15): k12+2ké
Thread Weaving (Std,0,PER) (14): 2k12
Tracking (Std,0,PER) (14): 2k12
Wilderness Survival (Pdt,0,PER) (16): k12+k8+ké
Missile Weapons (S5td,0,ZR) (18): k12+k10+k8
Stealthy Stride (Pr,0,ZR) (15): k12+2ké
Avoid Blow (D,1,ZR) (15): k12+2ké
Mystic Pursuit (Std,2,PER) (14): 2k12
Melee Weapons (5td,0,ZR) (17): k12+2k8
Danger Sense (D,1,ZR) (15): k12+2ké
Creature Analysis (Pr,1,PER) (14): 2k12
Evidence Analysis (Pdt,1,PER) (14): 2k12
Tiger Spring (D,0) (8)
Astral Sight (Pr,1,PER) (14): 2k12
Spot Armor Flaw (Pr,1,PER) (14): 2k12
safe Path (Std,0,PER) (14): 2k12
True Sight (N/D,0) (8)
Orbiting Spy (Std,0,PER) (14): 2k12
Surprise Strike (D,1,SF) (15): k12+2ké

Umiejetnosci
W/Barsaive History (Std,0,PER) (8): 2ké
W/Creature Lore (5td,0,PER) (9): k8+k6é
A/Mapmaking (Pdt,0,CHA) (9): k8+ké
J/Speak Language (Std,0,PER) (9): k8+ké
Read & Write Language (Std,0,PER) (8): 2ké
Swimming (Std,0,SF) (9): k8+ké
A/Rune Carving (Pdt,0,CHA) (8): 2ké

N

— SWIATYNTA TR

=

ZECH-

ZEC

—

Elf, Fechtmistrz 8 kregu

Atrybuty Defensywa

Ir 19(8): 2ké |ObrFiz 15
SF 13(6): k10  |ObrMag 10
Zyw 14(6): k10  |obrspe 14
Per 13(6): k10 |PANCERZ
SW 10(5): k8 PanFiz 8
Cha 17(7): k12 |PanDuch 4
PRan 9 Obr. Rany 9/k8+k6
PPrz 84 bko
Piyc 98 14

Chain Mail (PF:8,PD:2,Ini:0)

Bron
Unarmed (6):k10
Dagger (13):k12+k10
Broadsword (20):k20+k8+ké
TALENTY KARMA /32
Dyscyplinarne

Avoid Blow (D,1,ZR) (16): k12+k8+k6
Maneuver (Pr,1,ZR) (16): k12+k8+ké

Melee Weapons (Std,0,ZR) (19): k20+2ké
Taunt (Pr,1,CHA) (18): k12+k10+k8

Thread Weaving (Std,0,PER) (14): 2k12
Unarmed Combat (Std,0,ZR) (16): k12+k8+ké
First Impression (Std,0,CHA) (15): k12+2ké
Tiger Spring (D,0) (8)

Riposte (D,2,ZR) (16): k12+k8+ké

Distract (Pr,1,CHA) (15): k12+2k6
Heartening Laugh (Pr,1,CHA) (15): k12+2ké
Winning Smile (Std,0,CHA) (15): k12+2k6
Second Weapon (Pr,1,ZR) (16): k12+k8+ké
Cobra Strike (D,2,ZR) (16): k12+k8+k6
Disarm (Std,1,ZR) (16): k12+k8+k6

Lasting Impression (Std,0,CHA) (15): k12+2ké
Resist Taunt (D,1,SW) (13): k12+k10

Spot Armor Flaw (Pr,1,PER) (14): 2k12
Second Attack (Pr,2,ZR) (16): k12+k8+k6

Engaging Banter (Std,0,CHA) (15): k12+2ké

Umiejetnosci
W/Ancient Weapons (Std,0,PER) (8): 2k6
W/Legends and Heroes (Std,0,PER) (8): 2ké
A/Dancing (Pdt,0,CHA) (9): k8+ké
J/Speak Language (Std,0,PER) (9): k8+ké
Read & Write Language (Std,0,PER) (8): 2ké
Conversation (Pdt,0,CHA) (10): 2k8

Swimming (5td,0,5F) (9): k8+ké

o XCh —
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