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Typ lokacji: Wioska

Ponizszy scenariusz przeznaczony jest dla standardowej grupy poszukiwaczy
przygod w grze fabularnej Forbidden Lands (Zakazane Ziemie) z dodatkiem
Bitter Reach (Srogie Rubieze). Opisuje niewielka wioske Ztamanego Rogu, wraz
7 jej najwazniejszymi mieszkaticami, intryga w tle oraz wydarzeniami, w ktdre
uwikfani moga zostac gracze.

Z niewielkimi zmianami scenariusz mozna wykorzystac w podstawowej
wersji gry Forbidden Lands, jak réwniez w catkowicie innym systemie fantasy.
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Na horyzoncie dostrzegacie dym i wkrdtce, z pomiedzy pokrytych

sniezng bielg pagorkow wylaniaja sie pierwsze, niewielkie zabu-
dowania. Chaty sa niskie, pekate, stfoczone jedna na drugiej na
brzegu waskiego, szemrzacego strumienia. Czesciowo wykute w
skale, czesciowo wzniesione z szarego kamienia, praktycznie po-
zbawione okien i niemal catkowicie przykryte biafym puchem,
przypominaja z daleka poletko przerosnietych purchawek. Za
nimi teren wznosi si¢ stromo w gore, pnac sie ku majaczacemu
na tle pochmurnego nieba, straszacemu poszarpanymi skalnymi
zebami, szczytowi. To nie moze byc zaden inny masyw, jak owiany
z1a stawa Zlamany RSg. Wioska, lezaca u jego podndza, nosi te
samq nazwe, jednak na pytanie, czy jej mieszkaricy sa rownie
zdradzieccy, co zbocza gory, nie znacie jeszcze odpowiedzi..

WPROWADZENIE

Aby dobrze pozna¢ historie Ztamanego Rogu musimy cofnaé¢
sie setki lat wstecz, do czasow istnienia i upadku Rodenwalu
- starozytnego krolestwa elfow. Nim jeszcze stopa czlowieka
postata w Kraju Olch, nim Domene Kruka objety we wtadanie
Krwawe Mgly, przeistaczajac ja w Zakazane Ziemie, posrod
elfow rozgorzat konflikt. Zwolennicy pokojowej egzystencji
z innymi ludami wystapili przeciw tyranicznym zapedom
krola Ferenbleuda pod wodza druidki Bleudewedd. Wybuchta
bratobdjcza i wyniszczajaca Rodenwal wojna.

Dwymrain, jeden z wiernych Bleudewedd, poprowadzit z
kraju Aslene odsiecz pobratymcom. Jego najlepsi kawalerzy-
sci dosiadali sprzymierzonych z elfami jednorozcow — nie-
zwyktych, magicznych istot, ktérych moce pozwolily wy-
rownacé szanse w walce z lojalistami Ferenbleuda. Stadem
jednorozcoéw przewodzit dumny Maliktunge, z Dwymrainem
na swym grzbiecie. Naprzeciw mistycznej kawalerii stanat
mag Kuhunblach, ktory poteznymi zaklgciami prébowat do-
siegna¢ iskry magii jednorozcow i zdusi¢ ja w zarodku. Jego
klatwa przyniosta niespodziewany, a zarazem tragiczny w
skutkach efekt. Rogi jednorozcow ze stada Maliktunge zo-
staly przeladowane moca, rozgrzaly sie do czerwonosci, pe-
kly i wypaczyly. Poniewaz rog stanowit o istocie tych stwo-
rzen, razem z jego rozpadem splugawiona zostala rowniez
sama ich natura. Staly sie nieokielznane, gniewne i wrogie.
Rozpierzchly sie i zapadly w dzicz Rodenwalu, siejac zamet
tak w szeregach nieprzyjaciot, jak i swoich dawnych sprzy-
mierzencéw. Od tamtej pory przyjeto nazywacé je ztamoroz-
cami.

Dwymrain w imie laczacych go wiezi przyjazni z Malik-
tunge postanowil wytropi¢ wierzchowca i powstrzymac jego
furie za pomoca zakletej Uzdy Zastyglych Mgiel, ktora
otrzymat od Bleudewedd. Tymczasem kroélestwo elféw spty-
walo krwig i w obliczu niekoniczacego sie konfliktu druidka
siegnela po potezng klatwe, ktéra skula péinoc okowami
mrozu, wiezac Ferenbleuda i jego poplecznikow w lodzie.

Niedobitki zwolennikéw Bleudewedd udaty si¢ ku krainom
potudnia, nim nadeszly najgorsze zamiecie, jednak Dwy-
mrain pozostal, chcac zakonczy¢ swa misje.

Polowanie zaprowadzilo elfa ku niedostepnej, gorskiej
przeleczy, ktorej jaskinie zamieszkiwato plemie ludu Eor -
przodkoéw niziotkéw i goblinéw. Dowddca wiedzial, ze sa-
modzielnie trudno mu bedzie obezwtadni¢ Maliktunge, totez
dobit targu z mieszkancami jaskin i zaskarbit sobie ich po-
moc. Wspdlnie odnalezli ogiera i podczas, gdy Dwymrain
zwarl sie z nim w mistycznym pojedynku, zwiadowcy ludu
Eor zatozyli ztamorozcowi Uzde. W ten sposéb udalo sie po-
skromi¢ bestie, ktora rozpoznata w Dwymrainie dawnego
sprzymierzenca.

Zarowno elf, jak i wierzchowiec, byli wyciericzeni zmaga-
niami, totez nagla zdrada plemienia Eor zupelnie ich zasko-
czyla. Pozbawiony swojej furii Maliktunge zostat $miertelnie
raniony, a jego rég wylupano zywcem. Dwymrain stanat do
walki, probujac ratowac kompana, jednak bylo juz na to za
pbino. Udalo mu sie wydrzeé obleczony w strzepy Uzdy rog
z rak oprawcow i salwowac ucieczka. Niestety moc zniszczo-
nego artefaktu byla za staba, aby catkowicie przezwyciezy¢
zywy ogien furii i dojmujacego bélu niedawno zakatowanej
istoty, gorejacy w rogu. Rog eksplodowal magiczna pozoga
w chwili, gdy Dwymrain pokonywat lodowg tafle zamarz-
nietego gorskiego jeziora. Kra rozstapila si¢ w mgnieniu oka,
rzucajac elfa prosto w mrozna ton, unieruchamiajac go w
glebi zwalami lodu i $niegu, wiezac na wieki w wilgotnym,
lodowym grobowcu. Rég za$, pelgajac nieustajagcym plomie-
niem, utorowal sobie droge poprzez 16d i splynal razem z go-
tujaca si¢ wokot niego woda ku glebokiej, podziemnej pie-
czarze, gdzie osiadl na dnie misy skalnej.

Gorgaca, nieustannie podgrzewana moca rogu woda z
niecki przesaczala sie nizej, wybijajac niewielkim Zrédtem w
poblizu jaskin ludu Eor. Tam tez ulokowali oni $§wigtynie na
cze$¢ boginii i blogoslawienstwa, ktére sprowadzita. Od tam-
tej pory okoliczne ziemie ulegly przeobrazeniu w wyniku
zmiany temparatury wod.

Gdy plemie Eor podzielilo sie, niziotki zalozyly w poblizu
cieplej strugi niewielkg osade, nazywajac ja podobnie do go-
rujacego nad nig szczytu - Ztamanym Rogiem. Gobliny za$
pozostaly na state w jaskiniach, strzegac potajemnie swoich
stabszych, dwulicowych braci.

Minely wieki, a osada prosperowata, stynac ze swojego
sprzyjajacego klimatu oraz cieptych wod. Jednak nic nie mo-
glo trwac wiecznie. Potezne trzesienie ziemi wstrzasneto
okolicg Ztamanego Rogu. Ruchy skatl i masywoéw lodowych
sprawily, iz cialo Dwymraina zostalo czeSciowo uwolnione z
okowow w glebi jeziora, a jego rubin przebudzit sie.

Trzesienie ziemi otworzylo rowniez nowa droge poprzez
Zebate Jaskinie. Niedtugo po katastrofie Bela — goblin pre-
tendujacy na przywodce plemienia - mial sen, w ktorym




bogini i wzywatla go do siegniecia po blogostawienstwo

uwiezione w Swiatyni. Podzielit sie ta rewelacja ze swoim
niziolczym bratem — Inakiem. Potajemna wyprawa Beli za-
konczyta si¢ zdobyciem rogu ztamorozca, jednak on sam
przypfacit ja zyciem. Rog nie wrocil jednak na swoje miej-
sce, sprawiajac, iz wody ponownie ochlodzity sie.

Mieszkancy wioski dotkliwie odczuli te zmiane, zmuszeni
wyprawiac si¢ do niebezpiecznego Zeszklonego Lasu po
uwiezione w zmarzlinie drewno na opat. Na domiar zlego, w
martwym gaju swoje obozowisko rozbilo komando Czerwo-
nych Goncow, przybytych w poszukiwaniu zaginionego
Dwymraina i jego rubinu. Ostatnio wioska zostala réwniez
zaatakowana przez ztamorozca - starozytna bestie, o ktorej
myslano, ze wygineta.

W chwili przybycia bohateréw sytuacja wszystkich miesz-
kancow Ztamanego Rogu jest napieta. A cialo Beli wlasnie
zostato odnalezione...

JAK TU DOTRZEC

Ztamany Rog jest lokacja potozong w gorach, najlepiej w
obszarze, przez ktory wiedzie przelecz, uczeszczana z rzadka
przez wszelkiej masci podréznikéw. Gracze moga dowie-
dzie¢ sie o istnieniu cieplego Zrodta w Ztamanym Rogu w
jednej z wiosek potozonych ponizej, trafi¢ tam przypadkiem
probujac przeprawic sie¢ przez gory lub dotrze¢ tam razem z
oddziatem Selbinacha (patrz nizej).

LEGENDA

Dawno temu ziemie Srogich Rubiezy przemierzaly monstra, nazy-
wane zlamorozcami. Byfy to plugawe demony gniewu, ktorych
furia zdoIna byla topic [6d i ciac skafe. Jeden z potworow staf sie
utrapieniem dla zamieszkujacego g¢orskie jaskinie plemieniem
Iudu Eor. Po wielu ciezkich zmaganiach, opiewanych w piesniach,
na przefeczy Rogu wspdlnymi sifami udalo si¢ wojownikom po-
konac bestie w zastraszajacej bitwie. Boginii Eor, widzac tak wiel-
kie mestwo i poswiecenie swojego Iudu, pobfogosfawifa mu,
uwalniajac ze skal gorace zrédfo, ktore na wieki miafo zapewnic
plemieniu dostatek. Lud Eor ochrzcif masyw gorski na czesc bi-
twy mianem Zfamanego Rogu. Od tamtej pory zrédfo bogini nie-
przerwanie bifo ciepfymi wodami, przyciagajac nowych osadni-
kow, ktorzy zalozyli u stop gory sadybe o tej samej nazwie.

LOKACJE

Ponizej opisano najwazniejsze miejsca Ztamanego Rogu.

1. ZEBATE JASKINIE

System naturalnych skalnych grot i lodowych kawern rozcig-
gajacych sie pod masywem Zlamanego Rogu. Swoja nazwe

zawdzigcza sklepieniom kilku najwigkszych, lodowych pie-
czar, ktore catkowicie pokrywa dywan skrzacych sie w sla-
bym $wietle igiet sopli. Zamieszkiwany od wiekow przez ple-
mig goblindéw, zwacych siebie Szronowatymi. Obecnie ludem
tym rzadzi wodz Kabala, ktory podtrzymuje tradycje plemie-
nia oraz kontakty, jakkolwiek by nie byly napiete, z pobra-
tymcami ze Ztamanego Rogu.

Ulokowanie jaskin uniemozliwialo goblinom korzystanie z
dobrodziejstwa cieplych wod bijacych ze Swiatyni, jednak
istoty te przystosowaly sie do trudnych warunkéw i nauczyly
hodowli specjalnej odmiany grzybéw, nadajacych sie na opat.
Grzyby te, a takze trofea z licznych polowan na Wysoczyznie
oraz w podgorskich glebinach, stanowily towary w spora-
dycznej wymianie handlowej z niziotkami.

Istnieja co najmniej trzy wejscia do Zebatych Jaskin, kazde
pilnie strzezone przez goblinskie patrole (5-6 goblindéw), z
ktorych jednym na pewno przewodzit bedzie Madur. Gtéwne
wejscie znajduje sie u stop Schodow, pnacych sie ku Wyso-
czyznie i tworzy je kilka wiekszych skalnych grot, stuzacych
réwniez jako miejsce dobijania targu pomiedzy ludami. Jedno
z wejs$¢ dostepne jest od strony Wysoczyzny, a kolejne, naj-
mniej uczeszczane, w poblizu Swiatyni. Tunele rozwidlaja sie
pod géra, tworzac prawdziwy labirynt. Gobliny oznaczyly ko-
rytarze prowadzace do lodowych komor, ktore zamieszkuja,
jednak dla obcych pozostajg one niemal niewidoczne. Aby do-
mysli¢ sie ich znaczenia nalezy wykonac¢ udany test Pojmo-
wania (Pojmowanie).

<4 STWORZENIA: Kabala, Madur, kilkadziesiat goblinow.
< SKARBY: Wylosuj z tabeli prostych znalezisk w lezu (str.
188 Forbidden Lands: Gamemaster’s Guide).

2. KOTLOWNIA

Dawny mtyn przeksztalcony w punkt poboru i rozprowadza-
nia cieptej wody z Rogu do zabudowan wsi poprzez sie¢ drew-
nianych duktéw i rur, oplatajacych budynek.

Kotlownia zawierala rowniez dwa ogromne, miedziane cy-
lindry, krasnoludzkiej roboty, magazynujace wode. Obecnie
jeden z nich Lamek wraz z Gryswalda przeksztalcili w kociol,
zdolny przywroécié¢ ciepla wode w sadybie. Brakuje mu tylko
paliwa. W obiekcie przebywa ostatnimi czasy Inak, coraz wie-
cej czasu spedzajac na planowaniu hydroplantacji — obiektu
sasiadujacego z kotlownia, w ktorym moglyby rosna¢ po-
zywne odmiany grzyboéw z jaskin Swiatyni.

< STWORZENIA: Lamek, Gryswalda, Inak.
< SKARBY: Jezeli Inak jest morderca Beli, to tutaj ukryl rog
zlamorozca, zamykajac go w ciezkiej, metalowej skrzyni.
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3. SPALISKO

Najwiekszy budynek w wiosce, a zarazem jedyny dwupie-
trowy, o wysokim i spadzistym dachu. Wzniesiony z kamie-
nia i poczernialych drewnianych bali z Zeszklonego Lasu.

Pierwsze pietro niemal pozbawione jest okien i miesci
wigkszos¢ pomieszczen gospodarczych. Na drugim znajduja
si¢ sypialnie oraz ogromny hol , stuzacy za giéwna sale go-
spody. Drewniana przybudéwka ze schodami umozliwia wej-
scie do holu bezposrednio z dworu.

Spalisko to jedyna gospoda we wsi, okazjonalnie goszczaca
przyjezdnych, gtéwnie kupcéw, podrdzujacych przez prze-
fecz. Podobnie jak Kottownia stanowi wlasnos$¢ rodziny
Inaka. Pod nieobecnoé¢ ojca oraz syna, w przybytku jest wy-
starczajaco miejsca, aby pomiesci¢ goséci. Do przestronnych
pokojéw dokladane sg dodatkowe sienniki wyscielane fu-
trami - proste, ale komfortowe i cieple postania.

Obecnie gospoda opiekuje sie Sylla, najstarsza z corek
Inaka, a Ada — najmlodsze dziecko - pomaga jej jak moze. Sta-
tym lokatorem Spaliska niedawno zostal Fingren, mysliwy-
jako, ze jego dom zamienil si¢ w zgliszcza.

<4 STWORZENIA: Sylla, Ada i Fingren.

4. RUINY DOMU FINGRENA

Zgliszcza oddalonego od wioski domu. Jest to dawna chata
mysliwska, jednak niewiele z niej zostato. Fingren zaglada tu
czasem, aby dokona¢ drobnej naprawy, ale przywykl juz do
opieki w Spalisku.

Przyczyna spalenia chaty jest atak zlamorozca. Goblinscy
wojownicy nie byli w stanie zatrzymac szarzujacej, starozyt-
nej bestii, dopiero dzigki Sylli udato si¢ ja przegnac.

4 SKARBY: Jezeli Fingren jest morderca Beli, to tutaj ukryt
rog zlamorozca, zasypujac w ciagle jeszcze gorejacym po-
piele zniszczonego domu.

5. SWIATYNIA

Fasade $wiatyni stanowi pradawne wyobrazenie Eor wykute
w skale. Z jej oczu, niczym Izy, wybijaja cieple wody Rogu. W
poblizu nadszarpnietej przez czas i zywioty plaskorzezby
znajduje sie niskie przejscie wiodace w glab goéry. Naturalny
tunel szybko przechodzi w regularny, podparty stemplami
korytarz, wychodzacy na owalng sale. Jej srodkiem, pokonu-
jac szereg szerokich stopni, splywa strumien, zasilany ka-
skada po jednej stronie i znajdujacy podziemne ujcie po dru-
giej. Sciany sali, jak réwniez podtoze poszczegodlnych stopni
wokot strumienia, ozdabiaja réznokolorowe mchy, grzyby i

porosty korzystajace z ciepta i wilgoci panujacych w pod-

ziemnej grocie. Opieke nad tym swoistym ogrodem petni ka-
ptan Henoch. W poblizu wodospadu znajduje sie wykuty w
nagiej, wygladzonej skale potokragly portal, obramowany
plaskorzezbami. Wydarzenia przedstawione na reliefach w ja-
skini sg zgola inne od powszechnie znanej wersji legendy
(patrz wyzej). Opowiadaja o starciu wojownikéw ludu Eor z
rogatg bestig. Wsparci blogostawienstwem bogini pokonali
monstrum i wydarli jej magiczny rog, ktéry umiescili za rada
Eor w podziemnym jeziorze.

Portal zamyka ciezki blok kamienia. Jego czeSciowe rozbicie
wymagalo bedzie pokonania Pancerza 8 w testach Potegi
(Might) lub Walki (Melee). Przeci$niecie sie przez powstaly
otwor bedzie trudne dla istot wielkosci cztowieka, wymagajac
testu Ruchu (Move). Za nim niski tunel prowadzi stromym
tukiem pod goére do Sciany skalnej, w ktorej wykuto podpory
na rece i nogi.

Wspinaczka prowadzi poprzez ciasny komin do wiekszej
komory znajdujacej sie ponad ogrodem $wiatyni. W ciemno-
Sciach stycha¢ wyrazny plusk kropel rozbijajacych si¢ o tafle
wody. To tutaj znajduje si¢ misa w ktorej spoczywal Rog.
Uwazne ogledziny jaskini pozwola odnalez¢ slady krwi na po-
sadzce i na brzegu niecki wraz ze zweglonymi kawatkami
skal, dziwnymi nadpaleniami i sadza na lodzie. Wszystkie te
slady kierowaly beda do waskiego przejscia we wpelzajacym
do groty lodowym jezorze. Postacie, ktore nim podaza, prze-
konaja sie, iz taczy te komore z systemem Zebatych Jaskin.
Trop prowadzi ku najblizszemu wyjsciu z Jaskin i zaciera si¢.

Précz funkeji swojego rodzaju ogrodu, pielegnowanego
przez Henocha, Swiatynia jest réwniez miejscem narodzin i
segregacji rasowej dla niziotkéw i goblinéw.

< STWORZENIA: Henoch.

4 SKARBY: 1k6 grzybéw, ktorych zazycie przywraca 1
punkt danej cechy (ustal losowo ktorej rzucajac 1ké: 1-3
Sity, 4 Zwinnosci, 5 Polotu i 6 Empatii).

6. ZESZKLONY LAS

Ciemne, niemal czarne na tle $nieznej bieli pniaki, bezlistne,
kalekie i polamane, skute cienka, szklaca sie w sloricu po-
wloka lodu. stercza to tu, to tam, przebijajac $niezne zaspy
niczym dziwaczne skaly rozrzucone przez jezor lodowca.
Zeszklony Las jest bezcennym 7rédlem drewna, uwiezio-
nego i zakonserwowanego w mistycznej, lodowej powloce.
Jest jednocze$nie $miertelng pulapka, z ktérej natury miesz-
kancy Ztamanego Rogu nie zdaja sobie sprawy. Lod wiazacy
roliny to bowiem skroplona, skondensowana i zamarzia
Krwawa Mgla, zamieszkiwana przez demoniczne istoty nazy-
wane krwiolakami (Bloodlings). Naruszenie warstwy zmarz-
liny przy wydobyciu drewna moze skutkowaé obudzeniem




drzemigcych w niej demonéw, co nie raz wialo miejsce i kon-

czylo si¢ tragicznie dla niedoszlych drwali. Nic wiec dziw-
nego, ze Zeszklony Las uwazany jest za miejsce przeklete. Je-
zeli to gracze postanowia wydoby¢ martwe drewno, istnieje 1
szansa na 6 na uwolnienie Krwawej Mgly oraz krwiotaka (str.
78 Forbidden Lands: Gamemaster’s Guide). Uzycie miedzia-
nych narzedzi do pozyskania surowca zmniejsza to ryzyko do
zera.

Jeden z poteznych pni powalonej sekwoi w glebi lasu zostat
przeksztalcony przez Czerwonych Goneéw w tymczasows
kryjowke i baze wypadowa. Selbinach, przywodca elfow,
przejrzal nature lodu i uwiezionych w nim krwiotakéw, uzy-
wajac miedzi do zabezpieczenia obozowiska.

W innej czesci lasu przyczail sie ranny zlamorozec Shis-
himbe, daleki krewny Maliktunge, przyciagniety wonia jego
magii, rozcienczonej w wodach Rogu. To on odpowiada za
spalenie domu Fingrena. Dopdki jednak w wiosce znajduja sie
dziewice, w tym Sylla i Ada, nie moze si¢ don zblizy¢.

< STWORZENIA: Selbinach i jego kompania, Shishimbe

4+ SKARBY: Jezeli Selbinach jest morderca Beli, to tutaj
ukryl rég zlamorozca, wzmacniajac tymczasowo magie
zniszczonej Uzdy.

7. WYSOCZYZNA

Schody pna sie wasko miedzy skatami ku rozleglemu, pta-
skiemu niczym stol szczytowi, na ktérym rozlewa sie zamar-
zniete gorskie jezioro. Sciezka prowadzi dalej zachodnim jego
brzegiem jeszcze wyzej, ku gorskiej przeleczy Rogu, mijajac
po drodze wejscie do jamy, w ktorej onegdaj stoczono boj z
Maliktunge.

Jezioro dostarczalo goblinom pozywienia oraz surowcow w
postaci egzystujacej pod lodem fauny i flory. Obecnie Schody
w wielu miejscach zawalily sie, znacznie utrudniajac wspi-
naczke. Udane ich pokonanie wymaga testu Potegi (Might) z
modyfikatorem -2. Najprostsza droga wiedzie przez Zebate
Jaskinie, ale te zamykaja gobliny. Tylko zgoda Kabali pozwala
uzyska¢ wolny dostep do Wysoczyzny poprzez podziemia.

Ostatnio nad jeziorem zaczelo straszy¢, a zatem i gobliny
przestaly sie tam zapuszcza¢. Mowi sie, ze nocg objawia sie
duch poteznego wojownika, ktéry zada zemsty za wyrza-
dzone mu krzywdy. Kim jest, jakich krzywd doznat, nie wia-
domo. Oczywiscie, jest to przebudzona dusza Dwymraina,
ktéry nie do konca jeszcze orientuje sie w swoim polozeniu,
ciggle jeszcze przezywajac zdrade goblinéw i walke z nimi.
Jezeli w druzynie graczy znajduje si¢ goblin, Dwymrain zaat-
akuje bez stowa (patrz Duch, str. 94 Forbidden Lands: Game-
master’s Guide). By dotrze¢ do elfa i pom6c mu przypomnieé
sobie, kim byl, nalezy zwrdci¢ sie do niego jego imieniem.
Cialo elfa spoczywa gleboko pod lodem, polamane i

rozerwane na strzepy przez l6d. Wydobycie z niego rubinu
bedzie nie lada wyzwaniem.

< STWORZENIA: duch Dwymraina.

“ SKARBY: Jezeli Madur jest morderca Beli, to historia za-
toczyla krag, a rog Maliktunge powrécil do miejsca, w
ktérym ten zostal brutalnie zarzniety, czyli do jamy. Przy
ciele Dwymraina znajduje si¢ druga potowa Uzdy Zasty-
glych Mgiet oraz skarb, ktéry wylosuj z tabeli osobistych
cennych znalezisk (str. 190 Forbidden Lands: Gamema-
ster’s Guide)

—

KTO JEST MORDERCA BELI?

Przebieg zdarzen, ktére miaty miejsce w jaskiniach Swiatyni
zwigzanych z wydobyciem rogu ztamorozca przez Bele, a na-
stepnie jego $mierci i kradziezy artefaktu, nie jest jednoznacznie
zdefiniowany i zalezy od Ciebie, Mistrzu Gry. Mozesz poprowa-
dzi¢ wydarzenia w Ztamanym Rogu tak, aby najlepiej pasowaty
do Twojej kampanii lub watkdéw, ktére uznasz za warte rozwinie-
cia.

Takie ramki, umieszczone przy opisach poszczegélnych postaci
w odpowiednim rozdziale beda opisywa¢ motywacje oraz pod-
powiadac¢ mozliwy przebieg wypadkéw dla danego sprawcy tej
zbrodni. W kazdym z przypadkéw jasna poszlaka beda poparze-
nia, ktoérych doznat morderca, w wyniku walki z Belg oraz prze-
noszenia rogu w zerwanej Uzdzie. Dodatkowo postacie moga
natrafi¢ na $lady magii rogu uzywajac zaklecia Wykrycia magii
(Sense magic) w miejscu, w ktérym zostat on ukryty.

Jezeli gracze zbyt tatwo rozszyfrowuja podrzucane im wska-
zOwki, mozesz wykorzystac fatszywy trop zwiazany z poparze-
niami u Fingrena lub Sylli, ktérzy zmagali sie z atakiem ztamo-
rozca.
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POSTACIE

Ponizej opisano bohaterow niezaleznych oraz monstra, ktére
napotka¢ moga postacie w trakcie eksploracji Zlamanego
Rogu.

SELBINACH I CZERWONI GONCY

Selbinach jest dowddca Czerwonych Gonedéw przybytych do
Ztamanego Rogu w poszukiwaniu Dwymraina. Prowadzi od-
dzial pieciu zaprawionych w bojach i przetrwaniu tropicieli.
(Eskia, Tiloch, Weddo, Gunbrinen, Kannani). Wyréznia go
spojrzenie dwubarwnych oczu: lewego w kolorze jesiennego
zlota, prawego za$§ mienigcego sie odcieniami intensywnej,
zywej zieleni. Selbinach jest stuzbista i nie spocznie, poki nie
wypelni swej misji, nawet za cene zycia. Cel uswieca dla
niego $rodki tym bardziej, iz przedstawicieli innych ras ma w
dos¢ niskim mniemaniu. Jest jednak honorowy i nie ztamie
raz danego stowa.

Selbinach nie zna calej prawdy o $mierci Dwymraina, w
przeciwnym razie juz dawno puscilby z dymem Ztamany Rog




w ramach zemsty na konfratrze. Wyczuwa jednak, iz dusza

starozytnego wojownika przebudzila si¢ gdzies na Wysoczyz-
nie. Nie moze jednak dosta¢ si¢ tam bez zgody Kabali, ktora
negocjuje, tracac pomatu cierpliwos¢. Ponizej zaprezento-
wano statystyki Selbinacha, pozostali jego kompani posiadaja
cechy elféw Niepokornych (str 54 Forbidden Lands: Gamema-
ster’s Guide).

SILA 4, ZWINNOSC 5, POLOT 3, EMPATIA 3

UMIEJETNOSCI: Wytrzymatos¢ 3, Walka 4, Skradanie sie 2,
Ruch 3, Strzelanie 4, Wiedza 2, Pojmowanie 3, Sztuka przetr-
wania 2, Wyczucie emocji 2, Manipulacja 3, Spostrzegawczos¢
2

TALENTY: Sciezka ostrza 3, Szybkie dobycie broni

EKWIPUNEK: dtugi tuk, dtugi miecz, sztylet, zbroja skorzana,
ké srebrnikow

MADUR JAKO MORDERCA BELI

Kabala nie ufa mtodemu pretendentowi na wodza plemienia i
pragnie powstrzymac Bele przed znalezieniem sposobu na
wzniecenie buntu. Nakazat Madurowi sledzenie Beli. Madur wy-
korzystat okazje zaréwno, by pozbyc¢ sie rywala, jak i zazegnac
zagrozenie dla jednosci gobliniego plemienia. Na prosbe Kabali
ukryje rog w lodowej pieczarze na Wysoczyznie.

"\

SELBINACH JAKO MORDERCA BELI

Selbinach i jego banda prébuja wbrew zakazom goblindw eks-
plorowac jaskinie w poszukiwaniu sciezki ku Wysoczyznie i ru-
binu Dwymraina. Zimnokrwisty Selbinach zabitby Bele, gdyby
ten nie chciat przekaza¢ mu Rogu. Slady poparzen moze nosi¢
réwniez ktos z jego bandy. Elf wieksza wage przywiazuje do
strzepdw Uzdy, przyklejonych do rogu, niz do samej kosci, trak-
tujac to jako krok na drodze do odnalezienia Dwymraina.

1

KABALA I MADUR

Kabala jest przywodca plemienia Szronowatych. Leciwy
goblin, o twarzy niemal catkowicie pokrytej krotka, siwa
szczecing. Stary i schorowany odlicza dni do swojej $mierci,
mimo to odwlekajac moment przekazania przywddztwa, w
obawie przed jego przejeciem przez Bele. Kabala zdaje sobie
sprawe, iz Bela ma poparcie wéréd miodych, ktorzy chcieliby
wyprowadzi¢ plemie z jaskin Ztamanego Rogu, poza przetecz.

Prawg reka Kabali jest Madur, bystry i silny wojownik. Jest
szczuply, wysoki jak na goblina, o gleboko osadzonych, prze-
krwionych oczach. Madur jest zwolennikem rzadéw silnej
reki i dazy do utrzymania dominacji swojego plemienia na
przeteczy.

KABALA

INAKIBELA

To jedno z nielicznych niziotczo-goblinich rodzenstw, ktore
wie swoim powinowactwie. Traf chcial, iz ojciec Henoch stat
sie $wiadkiem narodzin braci, a po $mierci matki w trakcie
porodu, ich tymczasowym opiekunem. Bracia darzyli sie sym-
patig za mlodu, wspodlnie penetrujac jaskinie i wyprawiajac
nalowy na Wysoczyzne czy do Zakaznego Lasu. Jednak z cza-
sem ich stosunku ochlodzity sie, a drogi rozeszly. Utrzymy-
wali kontakt jedynie sporadycznie. Inak po $mierci Fernbruje
na lodowej tafli Wysoczyzny, poswiecil sie calkowicie rozwo-
jowi miasteczka, natomiast Bela marzeniom o opuszczeniu,
przekletej w jego mniemaniu, przeteczy.

Najblizszymi powiernikami i sojusznikami Beli zostali Ty-
tus i Bof, mtodzi i zapalczywi goblinscy bracia, zapatrzeni na
w ich mniemaniu wyzszg kulture osiadtych w wiosce niziot-
kow. Utrzymywali oni najlepsze stosunki ze spolecznoscia
wioski, przynajmniej do chwili ataku ztamorozca. Bela nie
zwierzyl im sie jednak ze swojego snu, w obawie przed eska-
lacja przemocy w plemieniu, ktérej chciat unikna¢.

Ponizej przedstawiono statystyki Inaka, statystyki Tytusa i
Bofa znajduja sie w tabeli z innymi postaciami tta.

SIEA 2, ZWINNOSC 4, POLOT 4, EMPATIA 2

UMIEJETNOSCI: Wiedza 2, Pojmowanie 3, Skradanie sie 2,
Wytwarzanie 2, Walka 1
EKWIPUNEK: n6z, k6 miedziakéw

I

SILA 2, ZWINNOSC 2, POLOT 4, EMPATIA 3

UMIEJETNOSCI: Wiedza 2, Pojmowanie 3, Manipulacja 3,
Wyczucie emocji 2
EKWIPUNEK: k6 miedziakéw

MADUR

INAK JAKO MORDERCA BELI

Inak z jednej strony pragna zatrzymac Bele na przeteczy, z dru-
giej marzyt o tym, aby przeksztatci¢ wioske w prosperujacy grod
ze swoich wizji. Jezeli to on popetnit zbrodnig, zrobit to w afek-
cie, w trakcie wspélnej wyprawy do jaskin, na ktéra zaprosit go
jego brat, informujac o swoim tajemniczym $nie i planach wypro-
wadzenia ludu ze Ztamanego Rogu. Niziotek ukryt artefakt w
Kottowni, prébujac okietzna¢ jego moc dla potrzeb wtasnych
projektéw, jednoczesnie przerazony zbrodnia, ktérej sie dopu-

Scit. A

SILA 3, ZWINNOSC 3, POLOT 3, EMPATIA 2

UMIEJETNOSCI: Potega 1, Ruch 1, Walka 2, Skradanie sie
2, Strzelanie 1, Pojmowanie 3
TALENTY: Grozny

EKWIPUNEK: kosciany topor, sztylet, skorzana zbroja

SYLLATADA

Starsza corka Inaka i Fernbruje, jako jedyna z rodzenstwa
zdajaca sobie sprawe z koligacji rodzinnych z Bela. Nie moze
znie$¢ mysli o tym pokrewienstwie, jednak podobnie jak jej
goblini wuj, marzy o wyrwaniu sie ze Zlamanego Rogu.




Uwaza, ze jej mlodsza siostra, Ada, ma lepsze predyspozycje

do prowadzenia gospody i nie myli si¢. Ada przejela cechy po
matce i mimo swojego mlodego wieku, jest nad wyraz za-
radna i gospodarna.

Sylla w wolnych chwilach chetnie towarzyszy Narrekowi w
polowaniach na jaskiniowe szczury, ktore nastepnie moze
sprawi¢ i serwowac¢ gosciom przybytku. Od pewnego czasu
tych dwoje laczy co$ wiecej.

Ponizej zaprezentowano statystyki Sylli.

SIEA 2, ZWINNOSC 4, POLOT 3, EMPATIA 3

UMIEJETNOSCI: Walka 1, Strzelanie 2, Pojmowanie 2, Ma-
nipulacja 2, Skradanie sie 2, Spostrzegawczos¢ 2, Ruch 2,
Wytrzymatosé 1

EKWIPUNEK: wtdcznia, proca

SYLLA JAKO MORDERCZYNI BELI

Zabojca Beli mogta okazad sie rowniez Sylla. W tym wariancie
historii rég eksplodowat w rekach Beli, ranigc go ciezko. Sylla na-
tkneta sie na niego polujac na szczury jaskiniowe. Goblin zdra-
dzitby Sylli swoje zamiary pozostawienia Ztamanego Rogu na pa-
stwe losu i opuszczenia Przeteczy. Chcac uratowac swoja ro-
dzine, zgtadzitaby ona Bele, zamiast nies¢ pomoc. Rég zas$ za-
brata ze sobg, z zamiarem oddania go w rece Lameka i szybkiego
opuszczenia przeteczy.

r'g|

LAMEK

Jedyny syn Inaka. Lamek posiada zyltke wynalazcy i inzynier-
ski, analityczny umyst. Opiekuje sie Kotlownig jako glowny
nadzorca. Podobnie jak Sylle, nie cieszy go fakt, iz Inak wiecej
czasu spedza obecnie w Kotlowni niz w Spalisku. Z ojcem
dzieli go réznica zdan na temat tego, w jakim kierunku po-
winna podazac¢ rozwoj calej instalacji — nie widzi przyszlosci
w rozwijaniu upraw, chcialby natomiast sprébowa¢ rozmro-
zi¢ wieksze polacie gleby, dostarczajac wode z Rogu kanatami
irygacyjnymi bezposrednio na pola.

SIELA 2, ZWINNOSC 4, POLOT 3, EMPATIA 3

UMIEJETNOSCI: Wiedza 1, Pojmowanie 2, Skradanie sie 2,
Wytwarzanie 3, Walka 1, Spostrzegawczosc¢ 2,
Wytrzymatos¢ 1

EKWIPUNEK: mtot bojowy

HENOCH

Jeden z najstarszych mieszkancéw Ztamanego Rogu, opiekun
Swiatyni i ogrodnik z zamilowania. Funkcja opiekuna Ogrodu
Eor, jak chce zwaé Swiatynie Henoch, nigdy nie byta dzie-
dziczna, a przechodzita poprzez wieki od goblina, do niziotka,
iz powrotem. Henoch bedzie zdruzgotany $miercia Beli, jako,
ze zywit wobec niego niemal ojcowskie uczucia.

Henoch jest chodzaca skarbnicg wiedzy. Zna historie ludow
roznych krain, ktére zawsze chetnie wydobywat od przyjezd-
nych. Wie co nieco o ztamorozcach i ich prawdopodobnym
udziale w uksztaltowaniu si¢ spolecznosci Rogu, nie zdaje so-
bie jednak sprawy z istnienia i roli Dwymraina w tej historii.
Jest biegly w czytaniu przypowiesci z ptaskorzezb obecnych
w Swiatyni i takiej ich interpretacji, aby odnosity sie do naj-
wiekszej liczby mozliwych sytuacji.

SIEA 2, ZWINNOSC 2, POLOT 4, EMPATIA 3

UMIEJETNOSCI: Wiedza 2, Pojmowanie 3, Manipulacja 4,
Leczenie 3, Wyczucie emocji 3
EKWIPUNEK: k6 miedziakow, sierp

FINGREN

Fingren jest zaprawionym lowca i jedynym czlowiekiem w
catej osadzie. Przybyt do Ztamanego Rogu poprzez przelecz z
kompania awanturnikéw, dzieki wptywowi Henocha osiadt
jednak i zasymilowat sie ze spotecznoscia niziotkéw. Fingren
nie ufa goblinom, czesto zrzucajac wine za swoje lowieckie
niepowodzenia na ich ingerencje. Wielokrotnie bylo to
prawda, albowiem o dobra zwierzyne zawsze musial konku-
rowac z zagonami goblinéw. Jego animozja do goblinéw
siega jeszcze czaso6w awanturniczych, kiedy to kilkoro z jego
6wczesnych kompanow poleglo w boju z tymi istotami. Fin-
gren darzy szacunkiem i sympatig Sylle oraz Narreka, kto-
rych chetnie przyucza do mysliwskiego fachu.

SIEA 3, ZWINNOSC 3, POLOT 3, EMPATIA 2

UMIEJETNOSCI: Walka 1, Strzelanie 4, Spostrzegawczos¢
2, Sztuka przetrwania 2
EKWIPUNEK: dtugi tuk, sztylet, skorzana zbroja

FINGREN JAKO MORDERCA BELI

Fingren obarcza gobliny wspoétodpowiedzialnoscia
za atak ztamorozca i spalenie jego domostwa. Fin-
gren zdaje sobie powierzchownie sprawe z konotacji
pomiedzy Inakiem i goblinami. Mieszkajac w Spalisku
tatwo bedzie mu Sledzi¢ gospodarza. W odpowied-
niej chwili, gdy Inak nie bedzie w stanie przeciwsta-
wic sie bratu, bez ceregieli pozbedzie sie Beli i przy-
wtaszczy sobie artefakt, planujac przeku¢ go w bron,
zdolng odeprzec¢ kolejny atak bestii.

')
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IMIE

Unben

ZAWOD

Drwal

INNE POSTACIE:
CECHY UMIEJETNOSCI INNE
Sita 3 Walka 1, Wiedza 1, Wytwarzanie 2  Topoér, néz
Zwinnos$¢ 3
Polot 3
Empatia 3

Narrek

Tropiciel

Sita 3 Walka 1, Strzelanie 3, Wytwarza- W1tdcznia, néz
Zwinno$¢ 3 nie 3, Leczenie 1, Sztuka przetr-

Polot 3 wania 2, Opieka nad zwierzetami 2

Empatia

Malwani

Gospodyni

Sita 3 Walka 1, Wiedza 1, Wytwarzanie 2
Zwinnos$¢ 3

Polot 3

Empatia 3

Rufus

Piekarz

Sita 3 Walka 1, Wiedza 1, Wytwarzanie 2
Zwinnos$¢ 3

Polot 3

Empatia 3

Gryswalda

Kowal

Sita 3 Walka 1, Wiedza 1, Wytwarzanie 2  Mtot bojowy
Zwinnos$¢ 3

Polot 3

Empatia 3

Verne

Rybak

Sita 3 Walka 1, Wiedza 1, Wytwarzanie 2 N6z
Zwinnos$¢ 3

Polot 3

Empatia 3

Tytus i Bof

4

Wojownicy

Sita 3 Walka 1, Strzelanie 1 Wtécznia lub topér z
Zwinnos$¢ 3 kosci, skorzana zbroja
Polot 2

Empatia 2

ZLAMANY ROG




ZEL.AMOROZCE

Istoty powstale w wyniku splugawienia magii zakletej w ro-
gach jednorozcéw przez Kuhunblaha. Wieza w sobie strasz-
liwg furie, gniew i bol, ktére uzewnetrznianie sa w eksplo-
zjach niekontrolowanej energii magicznej, zdolnej topic¢
skale. Ze wzgledu na swoj chaotyczny charakter i niszczyciel-
ska potege uznawane sg za najwieksze zlo. Przez wieki polo-
wano na nie i tepiono bezlito$nie i do dzisiaj pozostala ich
zaledwie garstka.

Zwyczaje ztamorozcow sa stabo znane. Niewiele osob wie, iz
wcigz, mimo drzemigcego w nich szalenstwa i magicznego
zywiotu, mozna si¢ z nimi porozumie¢. Komunikuja sie¢ one
za pomocg mysli, wysylajac rozméwcy obrazy, ktoérych inter-
pretacja moze stanowi¢ prawdziwe wyzwanie.

Tak jak jednorozce zywily sklonnos$¢ do sympatyzowania z

dziewicami wszelkich ras, tak zlamorozce sa calkowitym
przeciwienstwem swoich dalekich krewnych. Stronig od dzie-
wic, a nawet panicznie sie ich obawiaja.

SIEA 12, ZWINNOSC 5

UMIEJETNOSCI: Spostrzegawczos$é 5, Wyczucie emocji 3
SZYBKOSC: 3

PANCERZ: 3 (szorstkie, twarde wtosie)

FURIA BOLU: Gdy Sita ztamorozca zostanie ograniczona o
potowe, bdl, ktérego doznat, wyzwala straszliwg eksplozje
magii. Wszystkie istoty w Bliskim zasiegu musza przeciwstawic¢
sie atakowi 6 kostek zadajagcym 2 obrazenia obuchowe. Atak

ten wyzwalany jest natychmiast i nie wlicza sie do limitu akcji
w rundzie ztamorozca.

ATAKI POTWORA

Ké ATAK

1 UDERZENIE KOPYTEM! Atak wykorzystuje 9 kostek podstawowych i zdadaje 1 obrazenie od broni
(obuchowe). Jezeli atak zada obrazenia, jego cel zostaje odrzucony na Bliskg odlegtos¢ i zostaje
przewroécony.

2 BODNIECIE ROGIEM! Atak wykorzystuje 10 kostek podstawowych i zdadaje 1 obrazenie od broni

(ktute) oraz 1 obrazenie od ognia. Jezeli atak zada obrazenia, cel zostaje podpalony, otrzymujac 1
obrazenie od ognia przez 1ké lub do czasu gdy wykona udany test Ruchu.

8 DRUZGOCZACA SZARZA! Bestia naciera na cel o najwyzszej Sile w Srednim zasiegu. Atak
wykorzystuje 10 kostek podstawowych i zdadaje 2 obrazenia od broni (obuchowe). Jezeli atak zada

obrazenia, cel zostaje przewrdcony.

4 EKSPLOZJA ROGU! Rég ztamorozca eksploduje ogniem, razac zapalajacymi pociskami wszystkich w
Srednim zasiegu. Z tego ataku ztamorozec moze skorzystac raz w trakcie walki. Atak wykorzystuje 7
kostek podstawowych i zdadaje 2 obrazenia od ognia. Jezeli atak zada obrazenia, cel zostaje podpalony,
otrzymujac 1 obrazenie od ognia przez 1ké lub do czasu gdy wykona udany test Ruchu.

5 BESTIALSKIE UGRYZIENIE! Bestia gryzie cel w Bliskim zasiegu. Atak wykorzystuje 10 kostek
podstawowych i zdadaje 2 obrazenia od broni (tnace ).

6 TELEPORTACJA! Ztamorozec natychmiast przenosi sie na Sredni zasieg i moze albo wykonac
Druzgoczaca szarze, Eksplozje rogu lub wykona¢ odwrét.




WYDARZENIA

Ponizej przedstawiono szereg wydarzen, ktore rozegra¢ moga
si¢ na oczach bohateréw i przy ich wspoétudziale w Ztamanym
Rogu.

ZWLOKI W SWIATYNI

Ojciec Henoch bedzie krecit si¢ niepewnie w okolicy Spaliska
i poprosi bohateréw o pomoc w nadarzajacej sie chwili. Za-
prowadzi ich do Swiatyni i wskaze na jeden z basenéw, roz-
lewajacych sie na skalnych stopniach wzdluz strumienia.
Tam tez awanturnicy odnajda zwloki Beli. Ich ogledziny
ukazg straszliwe poparzenia na ciele goblina jak rowniez rany
klute, ktére najpewniej przypieczetowaly jego los. Henoch
zdaje sobie sprawe z poparcia, jakie Bela mial wsirod mtodych
goblinow, zwlaszcza u Tytusa i Bofa, i wie, ze bezpodstawne
rzucenie oskarzenia na ktorgkolwiek ze stron, moze skonczy¢
sie rozlewem krwi w Zlamanym Rogu. Pragnie, aby bohate-
rowie odnalezli sprawce i wymierzyli mu ostateczng sprawie-
dliwo$¢ Eor. Henoch podejrzewa, ze $Smieré Beli moze mie¢
jakis zwiazek z wychlodzeniem wod, co przygnebia go w
dwéjnasob, lecz motywuje rowniez do rozliczenia mordercy
przed obliczem bogini.

ELFI PORYWACZE

Do Spaliska bezwglednie wtargnie banda Selbinacha, probu-
jac sita uprowadzi¢ Sylle lub Ade. Jezeli nikt im si¢ nie prze-
ciwstawi, dopna swego, porywajac Ade do obozowiska w Ze-
szklonym Lesie. Zrozpaczony Inak poszuka pomocy u boha-
ter6w. Adzie nie grozi zadne niebezpieczenstwo, gdyz Selbi-
nach potrzebuje jej jedynie jako ubezpieczenia przed atakiem
zlamorozca - elf wie, iz starozytna istota nie moze zblizy¢ sie
do dziewicy. Alternatywnie Selbinach porwie Sylle, ktéra
podda sie nie bez walki, ale w tym przypadku elf pomyli sie —
od chwili ataku ztamorozca na dom Fingrena stracita ona
swoje dziewictwo z Narrekiem. Moze to by¢ zaskoczeniem w
momencie, w ktérym zlamorozec postanowi zaatakowac ob6z
Czerwonych Goncéw, na oczach naszych heroséw, oczywi-
Scie.

BRAKI W ZAOPATRZENIU

Wychtodzenie strumienia znacznie zwiekszylo zapotrzebo-
wanie na opal, jak réwniez sprawito, iz grzyby i porosty w
Ogrodzie Eor, z ktorego czerpala wioska, zaczely marnie¢. Ka-
bala, obawiajac sie przewrotu i rewolty zwolennikow Beli, nie
przystat na prosby rady Ztamanego Rogu, aby zwigkszy¢ po-
lowania w jaskiniach - jego wojownicy byli mu potrzebni do
trzymania mlodziezy w ryzach. Unben postuluje, aby wypra-
wic si¢ do Zeszklonego Lasu po opal, natomiast Verne gotowy
jest do potowu pod lodem Wysoczyzny. Obaj licza na pomoc
bohaterow.

NOC W CZERWIENI

Bohateréw budza krzyki. Na zewnatrz ptonie jedno z zabudo-
wan, na tle dzikich ptomieni majaczy ciemna sylwetka ciez-
kiego, kudlatego wierzchowca, z powykrecanym, spekanym
rogiem na czole. Czy bohaterom uda si¢ pokona¢ bestig? A
moze beda potrafili si¢ z nig porozumieé? Ktéry z kluczowych
dla wioski budynkéw zostanie zniszczony?

ARTEFAKTY

UZDA ZASTYGLYCH MGIEL

Obecnie Uzda jest rozerwana na dwoje, jedna czes¢ spoczywa
razem z Dwymrainem w glebinach Wysoczyzny, natomiast
strzepy drugiej znajduja si¢ na rogu Maliktunge. Tylko praw-
dziwa, potezna elfia magia bylaby w stanie na nowo potaczy¢
Uzde. W swojej niezniszczonej postaci Uzda pozwala ujezdzi¢
dowolne zwierze lub bestie, pod warunkiem odpowiednio za-
lozenia jej na leb takiej istoty. Staj sie ona wowczas catkowi-
cie postuszna jezdzcowi.

ROG ZLAMOROZCA

Rog Maliktunge jest poteznym zroédlem i sam w sobie artefak-
tem godnym pozadania dla wielu. Emanuje nieprzerwanie
ognista moca, ktérg mozna ukierunkowac na wiele sposobow.
By¢ moze graczom przyjdzie do glowy, aby sporzadzi¢ z rogu
bron, wykorzystujac metalowe obejmy, strzepy Uzdy lub inng
magie. Wéwczas moga korzystaé z kosci artefaktu k12 w te-
stach Walki, sam rog za$ zadawal bedzie 1 obrazenie ktute
oraz 1 obrazenie od ognia z szansa podpalenia przeciwnika.




