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W gtebokich cieniach drzew na skraju potoku dostrzegt jakis
wielki, dziwny, czarny, zwalisty ksztatt. Ksztalt nie poruszat sie,
lecz zdawat sig czai¢ w mroku niby olbrzymi potwdr, gotéw do
skoku na podréznego.

Wyimek z , Legendy o Sennej Kotlinie” Washingtona Irvinga
w przektadzie Wactawy Komarnickiej.

Pewnie znacie historie o Jezdzcu Bez Glowy. Albo
widzieliscie fantastyczna animacje Disneya czy jej wersje
aktorska, Jezdzca Bez Glowy Tima Burtona.

To wszystko §wietne opowiedci, ale zawsze pomijaja dwa
istotne szczeg6tly. Po pierwsze, milcza o grupie dzielnych
mieszkaficéw okolicy, ktérzy ruszyli na poszukiwanie
Ichaboda tamtej chlodnej jesiennej nocy i tez
napotkali JezdZca.

Po drugie, nie wspominaja o przypadkowym spotkaniu
z ksiedzem, nieszczesnym woznica bryczki ciagnietej po
bezdrozach wokét Tarrytown przez sploszonego konia.
Zapoczatkowato ono serie zdarzen, na skutek ktorej
miejscowi ochotnicy zyskali szanse, by raz na zawsze pozby¢
sie zjawy. Czy im sie udalo — o tym kraza sprzeczne opinie. ..

STRESIGZENIE

Zadaniem tej przygody jest przedstawié¢ nowe zasady
Poscigu z Edycji Przygodowej Savage Worlds. Mamy
nadzieje, ze cho¢ historia jest krétka, dostarczy wam
dobrej i nastrojowej zabawy — atmosfere mozna podkrecic,
przyciemniajac $wiatto i puszczajac dramatyczna muzyke
(polecamy szczegdlnie $ciezke dzwiekowa z Jezdzca
Bez Glowy, skomponowana przez niezréwnanego
Danny’ego Elfmana).

Catoé¢ sktada sie z trzech etapéw dlugiego Poscigu:

e Postaci graczy uciekaja od ,krytego mostu”, znanego
z legendy Sennej Kotliny, do Tarrytown.

* Nastepnie dzielni wie$niacy musza ochronié¢ ksiedza,
ktérego kon ponidst w strone krytego mostu.

e Potem Jezdziec przypadkowo przekracza most i traci
cze$¢ mocy, w zwiazku z czym druzyna moze wystac go
do piekielnej otchtani.

Podczas rozgrywki wszyscy dobrze przyswoicie
podstawowe zasady Poscigu, dzieki czemu potem
tatwo wam bedzie wlaczy¢ do gry samochody, samoloty,
a nawet statki kosmiczne. Do zabawy potrzebny bedzie
darmowa Jazda Prébna albo egzemplarz Savage Worlds
Edycji Przygodowej, jezeli gracie juz po jej opublikowaniu.

Powinniscie tez wydrukowac i wycia¢ karty postaci oraz
zetony znajdujace sie na konicu tej broszury.

BOHATEROWIE

Gracze wcielaja sie w grupe catkowicie przecietnych
mieszkancéw wiejskiej okolicy o nazwie Senna Kotlina,
ktérzy wyruszyli na poszukiwanie lokalnego nauczyciela,
Ichaboda Crane’a, kiedy tylko rozeszta sie wie$¢ o jego
zaginieciu. Szybko trafili na $lad w postaci przypalonych
kawatkéow skéry dyni, ciagnacy sie wzdtuz drogi
prowadzacej z Tarrytown do starego krytego mostu. By
rozpoczac te szalona historie, przeczytaj, co nastepuje:

Szliscie tropem dwdch koni od miasteczka az do starego krytego
mostu, ktérego —wedle legendy — nie moze przekroczyc JeZdziec
Bez Glowy. Po drodze znalezliscie odtamki przypalonych dyn,
pewny znak obecnosci JeZzdzca. Teraz konno zblizacie sig do
mostu. Wprawdzie wasze wierzchowce bardziej nawykty do
ptuga niz siodta, ale do tej pory niosty was dzielnie. Wtem
zaczynajq sig denerwowac, strzyc uszami i parskac, jakby
wyczuwaty czajgce sie w mroku, niewidoczne zagrozenie.

W chwilg pézniej waszych uszu dobiega coraz glosniejszy
tetent. Moze to was przyjaciel Ichabod? Nie! Oto ziscit sig
wasz najwigkszy koszmar! Spomiedzy drzew wylania sie
upiorna zjawa, spowita w zielone ptomienie! Nie trzyma
lejcow, w dloniach dzierzy plongeq latarnie z dyni oraz ostrg
jak brzytwa szable!
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Wasze przerazone zwierzeta zgodnie rzucajq sig do ucieczki, byle
dalej od krytego mostu i blizej stajni! Ale Jezdziec prawie was
dogania! Naprzod, w galop, w cwat! Moze swiatta Tarrytown
wygnajq zjawe z powrotem w przeklety mrok nocy!

Wspétczynniki postaci i ich wierzchowcéw znajdziesz
nizej. Sa mizerne wobec potegi nieSmiertelnego rumaka
Galopujacego Hesenczyka, ale konie daja przynajmniej ciefi
szansy na ucieczke. Czmychajacy pieszo niechybnie wpadna
w lapy rozgniewanego widma.

RIESE PIERWSZA: GALOPUIAGY HESENBIVK

= 0D KRYTEGO MOSTU DO TARRYTOWN

® PRZYGOTOWANIE: Ut6z tor poscigu z dziewieciu kart. Jezdziec
zaczyna na Karcie Poscigu znajdujacej sie na lewym krancu,
bohaterowie jedna karte przed nim, zaledwie 10 metréw od
przesladowcy.

Jezdziec Bez Glowy $ciga nieszczesnych Holendréw od
krytego mostu (na razie!) do miasteczka, ktére znajduje sie
na dziewiatej Karcie Poscigu. Kiedy dotra do niej wszyscy
bohaterowie, konczy sie Cze$¢ Pierwsza i zaczyna Druga.

Jezdziec moze doznaé Szoku, ale jest poza tym jest Nietykalny
i nie mozna go zrani¢. Poniewaz jest nieSmiertelnym
duchem nawiedzajacym te droge, nie mozna tez przed
nim Uciec (patrz Manewry w zasadach Poscigu), a jezeli
jakim$ cudem zostanie wysadzony z siodta albo zepchniety
z goscinca, widmowy rumak sprowadzi go z powrotem
w nastepnej rundzie.

Co maja poczaé bohaterowie? C6z, ich najwazniejszym celem
powinno by¢é pokonanie catego toru Kart PoScigu az do
Tarrytown (ostatniej karty). Moga tez Wymusi¢ ruch Jezdzca,
by Zepchna¢ go do tytu i w ten sposéb spowolnié¢. Albo
atakowac widmo, prébujac wywotaé Szok i utrudnié pogon.
Maja tez do dyspozycji r6zne Triki i moga sie Wspiera¢ na
rozmaite sposoby.

DZIALANIA JEiDIGA

Jezeli komus uda sie Trik polegajacy na WySmianiu JezdzZca,
a ten nie dzialal jeszcze w tej rundzie, sprébuje sie odegrac,
atakujac dowcipnisia wrecz, gdy jest dos¢ blisko, albo
rzucajac w niego ptonaca dynia. Poza tym dzialania Jezdzca
zaleza od MG, ktéra moze okresli¢ je samodzielnie albo uzy¢
koloru Karty Akcji Heseficzyka zgodnie z ponizsza tabela:

AKCJE JEZDZCA
KOLOR AKCJE
Atak wrecz: Jezdziec prébuje zblizy¢ sie do bohatera
Pik i zaatakowac go szabla (uzywajac Wielu Akgji, jezeli
od najblizszego wroga dzieli go nie wiecej niz dwie
Karty Poscigu)..
Kier Atak dynia: Jezdziec rzuca dynia w najblizsza postac
gracza.
Upiorny $miech: Jezdziec wykonuje Trik przeciw
Karo  najblizszej postaci, straszac ja swym dochodzacym
znikad rechotem (Zastraszanie).
Przeszkoda: Jezdziec prébuje przezwyciezy¢
Trefl Komplikacje, a potem rzuci¢ dynia lub cia¢ szabla

wroga, jezeli ktéry$ z bohater6w znajduje sie na tej
samej Karcie PoScigu.

Bohaterowie nie umieraja: Heseficzyk atakuje tylko
jezdzcow, nigdy nie mierzy w konie. Jezeli posta¢ zostanie
Wyeliminowana albo wypadnie z siodta na skutek
nieudanego testu Jezdziectwa, odpada z poscigu do korica
tej czedci. Potem wytoni sie z mroku, poraniona, ale zywa,
i dotaczy do towarzyszy.

BZESD DRUGA: UGIEBZKA DJGA MONROE

= 0D TARRYTOWN Z POWROTEM DO KRYTEGO MOSTU

® PRZYGOTOWANIE: Potasuj Karty Poscigu i rozi6z nowy rzad
dziewieciu kart. Ojciec Monroe zaczyna pogon na trzeciej
Karcie Poscigu od lewej, Jezdziec na drugiej, a druzyna na
pierwszej.

Tarrytown jest na wyciagniecie reki, kiedy nagle zza zakretu
wytacza sie bryczka ciagnieta przez sptoszonego konia. Na
kozle tkwi bezradny Ojciec Monroe, tutejszy korpulentny
duszpasterz.

Koni Ojca Monroe wpadt w panike i gna przed siebie, prosto
na Jezdzca! Blyskajace biatkami zwierze wymija Heseficzyka
i gna ile sit w nogach w strone krytego mostu. Na widok
znienawidzonego kaptana Jezdziec natychmiast zawraca,
glodny krwi §wiatobliwego nieprzyjaciela!

Bohaterowie musza dotrze¢ do znajdujacego sie na dziewiatej
Karcie Poécigu krytego mostu. Kaptan w kazdej rundzie
Zygzakuje i uzywa akcji Zmiany Pozycji, by
jak najszybciej znalez¢ sie przy moscie.

Jezdziec zachowuje sie jak wczesdniej, ale
tym razem skupia wszystkie ataki na
ksiedzu, chyba ze zostanie Wy$miany.
Ojca Monroe nie sposéb Wyeliminowac¢.
Odnoszac obrazenia, wyje z bélu i oktada
przerazonego konia lejcami, by gnac jeszcze

szybciej. Ale jezeli jego powdz przetoczy sie przez most, nim
kaptan odniesie Rane, kazdy bohater otrzymuje Fuksa!

% DJIEC MONROE

Atrybuty: Duch k8, Sita k6, Spryt k6, Wigor k8, Zreczno$¢ k4

UmiejetnoSci: Prowadzenie k6, Przekonywanie k6, Skra-
danie k4, Spostrzegawczos¢ k6, Walka k4, Wiara k6, Wiedza
ogolna k6, Wysportowanie k4

Obrona: 4; Tempo: 5, Wytrzymalos¢é: 7

Zawady: Grubas, Tchérz

Przewagi: —

Sprzet: Ko i bryczka (Rozmiar 3, Sterownosé —1, Maksy-
malna predko$¢ 18 km/h (Tempo 7), Wytrzymatosc 9 (1),
Zatoga 1+3).

BZESE TRIEGIA: BEAD JEIDIGA

= 0D KRYTEGO MOSTU DO OKOLICZNYCH LASOW

® PRZYGOTOWANIE: Potasuj Karty Poscigu i roztéz nowy tor,
liczacy dziewiec kart. Bohaterowie zaczynaja na pierwszej
Karcie Poscigu z lewej, Jezdziec na drugiej.

Nienawis$¢é do Ojca Monroe zagnata Jezdzca az na kryty most
— gdzie nieSmiertelny upidr nigdy nie powinien sie znalez¢!
Na poczatku tej czesci przeczytaj ponizszy fragment.
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Rechot Hesericzyka niesie si¢ echem w mrokach nocy — chyba
sqdzi, ze dopad? ofiare. Ale zapat drogo go bedzie kosztowac!
Bryczka Ojca Monroe przetacza sie przez most na drugq strong
potoku, a Jezdziec Bez Glowy, zamiast sig zatrzymac, gna za nim.
Nagle spowijajgce go zielone ptomienie przygasajq i widmo wyje
z rozpaczy. Ksigdz zawraca na most i w strong Larrytown, ale
Jezdziec juz go nie goni. Podwija ogon i rusza w strong lasu,
najwyrazniej szukajqgc innej przeprawy przez strumien.

Czujecie, ze upior utracit moc. Nadszedt czas, by raz na zawsze
uwolnic od niego Senng Kotling!

Role sie odwrdcity! Teraz to bohaterowie $cigaja Jezdzca Bez
Glowy, ktéry nie jest juz Nietykalny — cho¢ wciaz bardzo grozny.
Gna przez ciemny las, by objechaé zrédto strumienia, bojezeli raz
jeszcze przekroczy ptynaca wode, na pewno rozwieje sie jak dym.
Jezdziec prébuje zwiekszy¢ dystans od pogoni i Uciec. Jezeli
dogna do ostatniej karty, rozptynie sie w mroku i powrdci na
droge do Tarrytown w nastepna wigilie Wszystkich Swietych.

Ale jezeli postaci zdotaja Wyeliminowaé go na zawsze,
przeczytaj albo sparafrazuj ponizszy opis jego dawno
sp6znionej Smierci:

Zadajecie Heseficzykowi cios, ktory powinien byc smiertelny.
Jego koti staje deba i rzy piekielnym glosem, ktory juz zawsze
bedzie przesladowac wasze sny. JeZdziec wypada z siodla
znarowionego rumaka. Byc moze prébowat uciec, ale ciezki,
czarny bucior uwiqzt mu w strzemieniu. W powietrzu otwiera
sig ognisty portal, zalewajqc ponurq noc piekielnym blaskiem, tak
mocnym, ze niemal wypala wam oczy.

Mrugacie gwattownie — i dostrzegacie, ze jakims cudem
Jezdziec odzyskat gtowe. Oblicze ma skrzywione i ponure, oczy
nabiegte krwiq, a zmierzwiong czupryne skleja czarna posoka.
Whija w was wzrok peten gniewu i nienawisci.

— NEIN!!! —wrzeszczy po niemiecku.

Czarny rumak zwietrzyt ptomienie i rusza naprzod. Galopuje
wprost w ognisty portal, ciggnqc wrzeszczqcego Hesericzyka ku
straszliwemu przeznaczeniu. W przejSciu majaczq ztowrogie,
groteskowe i niewypowiedzianie przerazajqce sylwetki. Kulicie sie
i zaciskacie powieki, rozumiejqc, ze oto rozwarty sig wrota Piekta.

Gdy wreszcie otwieracie oczy, portalu juz nie ma. Na blotnistej
ziemi zostat tylko szeroki slad, ktéry po kilku metrach raptownie
sig urywa. Czujecie, Ze upior trafit wreszcie tam, gdzie jego
miejsce, i choc wspomnienie tej strasznej nocy przesladowac was
bedzie na wieki, zwyciezyliscie legendarnego JeZzdzca Bez Gtowy.

A to nie byle co

IAKONGIENIE

Jezdziec zostat pokonany, czy to na zawsze, czy do nastepnego
Halloween. Bohaterowie, ktérzy przezyli, moga podjaé
zwykte zycie w Tarrytown. Po kilku latach do ich uszu dotrze
plotka, ze w dalekim mieScie widziano nauczyciela, ktéry
wygladat jak Ichabod Crane. By¢ moze chuderlak jednak
ocalat i przezornie dat drapaka, byle dalej od nawiedzonych
laséw i wzgorz.

Amoze Jezdziec Bez Glowy zabit goi pozartjego nieSmiertelna
dusze. Tak czy inaczej, i nauczyciel, i swiezo sformowana
grupa bohateréw przejda do legendy o Sennej Kotlinie.
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& IEINZIEG BEZ GROWY

Jezdziec jest zadnym krwi upiorem najemnika z Hes;ji, ktéry
tak nienawidzil wrogéw, ze §ciga ich nawet po $mierci.
W niektére noce przyobleka sie w ciato i gnebi zyjacych. Na
przykiad dzisiaj.

Atrybuty: Duch k8, Sita k10, Spryt k6, Wigor k8, Zreczno$¢ k8

Umiejetnosci: Jezdziectwo k10, Skradanie k8, Spostrzegaw-
czos$¢ ko, Walka k8, Wiedza Ogdlna k6, Wysportowanie k10,
Zastraszanie k10,

Obrona: 6 lub 7 (szabla); Tempo: 6; Wytrzymalo§é: 6

Zawady: Krwiozerczy, Msciwy (Powazna), Staba wola
(Jezdziec odejmuje -4, gdy opiera sie Trikom Zastraszania
i Wy$miewania), Wredny

Przewagi: Nerwy ze stali, Pewna reka

Sprzet: Szabla (Si+k6, Obrona +1)

Zdolnosci specjalne:

m Kon z koszmaréw: Jezdziec dosiada ogromnego czarnego
rumaka, catkowicie postusznego jego woli. Wysadzony
z siodla, pojawia sie na nim ponownie w kolejnej turze —to
akcja darmowa.

m Nietykalny: Jezdziec moze dozna¢ Szoku, ale nie da zada¢
mu Rany. Utraci te zdolnoé¢, kiedy przekroczy kryty most
w Czesci Trzeciej przygody.

m Plongca dynia: W kazdej turze Jezdziec moze stworzy¢
plonaca, rzezbiona dynie i rzuci¢ nia, uzywajac
Wysportowania (rzucanie). Zasieg pocisku to 5/10/20,
a trafiony otrzymuje 2k6+2 obrazen.

m Strach (-2): Na widok JezdZca nalezy wykonac test Strachu -2.

m Upiorny ogien: Kiedy Jezdziec przyjmuje posta¢ widoczna
dla ludzkiego oka, spowijaja go zielone plomienie.
Dlatego atakujacy go nie otrzymuja kart za niedostateczne
oSwietlenie, a on sam automatycznie oblewa testy
Skradania. Poza tym moze zaczaic sie normalnie.

& GIARNY RUMAK HESENGIVKA

Demoniczny wierzchowiec to nieodlaczny towarzysz
Jezdzca oraz straznik nadzorujacy jego pokute — gdyby
ktokolwiek pokonat upiora, zadaniem rumaka jest zawlec
go w czelu$ci Piekta.

Atrybuty: Duch k10, Sita k12+2, Spryt k8 (A), Wigor k8,
Zrecznos¢é k10

UmiejetnoSci: Spostrzegawczosé k10, Walka k8, Wyspor-
towanie k10, Zastraszanie k8,

Obrona: 6; Tempo: 14; Wytrzymatosé: 9

Przewagi: Chyzy

Zdolnosci specjalne:

m Kopniecie: Si

® Nietykalny: Koszmarny
rumak moze doznac¢ Szoku,
ale nie mozna zadaé¢ mu
Rany.

® Rozmiar +3: Potworny kon
wazy ze 600 kg.

w4
THE LEGEND OF
SLEEPY HOLLOW




Wiekszo3¢ postaci nie jest przygotowana do walki z JezdZzcem Bez Glowy. To nie przypadek — po pierwsze, przygoda ma
nastrdj grozy, a po drugie chcemy zachecié graczy do udzielania sobie Wsparcia, wymyslania Trikéw i uzywania manewréw,
by trzymac wroga na dystans, zamiast go atakowac (pamietaj, do Czesci Trzeciej Heseniczyk jest Nietykalny). Na przyktad
Franklin Van Tassel nada sie Swietnie, by dodawa¢ ducha kompanom, wykorzystujac Przewage Charyzmatyczny, a Jonasz
i Brom moga odwraca¢ uwage upiora albo wywotaé u niego Szok.

& JONAST BARNABY

Jonasz jest dzi$ farmerem w sile wieku, ale za mtodu dzielnie walczyt na wojnach, ktére
przetaczaly sie przez pogranicze.

Atrybuty: Duch k6, Sita k8, Spryt k6, Wigor k8, Zrecznoé¢ k6
.Umiejetnosci: Jezdziectwo k6, Przekonywanie ko6, Skradanie k6, Spostrzegawczos¢ k6,
Strzelanie k8, Walka k8, Wiedza ogélna k6, Wysportowanie k6, Zastraszanie k6
~ Obrona: 6 lub 7 (szabla); Tempo: 5; Wytrzymatosé: 6
Zawady: Lojalny, Przygtuchy (Drobna), Ramol
Przewagi: Nerwy ze stali
Sprzet: Pistolet skatkowy (Zasieg 5/10/20, Obrazenia 2k6, podczas poScigu mozna
go przetadowac tylko wybierajac manewr Wyréwnania i nie wykonujac innych
akgji), 10 tadunkéw z kula i prochem, stara szabla, (Si+k6, Obrona +1), kon.

- & WIELMOINY PAN FRANKLIN VAN TASSEL

. Franklin nie jest moze wielkim wojownikiem, ale umie zala¢ rywalowi sadta za skoére.
Moze ciety jezyk przyda sie do czegos$ tej zimnej nocy?

Atrybuty: Duch k6, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zrecznosé k6
- Umiejetnosci: Jezdziectwo k6, Skradanie k4, Spostrzegawczos¢ k6, Przekonywanie k8,
- Walka k4, Wiedza ogélna k8, Wysportowanie k6, WySmiewanie k6
* Obrona: 4; Tempo: 6; Wytrzymatosé: 5
Zawady: Bohaterski, Lojalny, Ostrozny
Przewagi: Charyzmatyczny, Czujny
Sprzet: Laska (Si+k4, tamie sie w razie Katastrofy), kon.

~ & gROM WIRLKOLUD

W gtowie ci sie nie miesci, ze chuderlawy nauczyciel miat przyjaciél, i to tak oddanych,
- ze gotowi sa zmierzy¢ sie z Jezdzcem Bez Glowy! Ale nie pozwolisz, zeby Katarzyna

ruszylta sama w noc na tej swojej chabecie — cate Tarrytown uznatoby cie wéwczas za
~tchérza. A, i przeciez ja kochasz. Prawda?

~Atrybuty: Duch k6, Sita k8, Spryt k6, Wigor k8, Zrecznos¢ k6

UmiejetnoSci: Jezdziectwo k6, Skradanie k4, Spostrzegawczo$¢ k6, Strzelanie k6,

Walka k8, Wiedza ogélna k6, Wysportowanie k6, Zastraszanie k6

Obrona: 6 lub 7 (szabla); Tempo: 6; Wytrzymatos$é: 7

Zawady: Arogancki, Méciwy (Drobna), Zawistny (Drobna)

Przewagi: Krzepki
_Sprzet: Pistolet skatkowy (Zasieg 5/10/20, Obrazenia 2k6, podczas poscigu mozna go
przetadowac tylko wybierajac manewr Wyréwnania i nie wykonujac innych akgji), 10
tadunkéw z kula i prochem, stara szabla, (Si+k6, Obrona +1), kon.
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Wiekszo3¢ postaci nie jest przygotowana do walki z JezdZzcem Bez Glowy. To nie przypadek — po pierwsze, przygoda ma
nastrdj grozy, a po drugie chcemy zachecié graczy do udzielania sobie Wsparcia, wymyslania Trikéw i uzywania manewréw,
by trzymac wroga na dystans, zamiast go atakowac¢ (pamietaj, do Czesci Trzeciej Hesenczyk jest Nietykalny). Katarzyna moze
Wspierac przyjaciot (jest Ladna, wiec dodaje +1 do testéw Przekonywania) a Elzbieta uzywac procy nie tylko do ataku, ale
by wykonywa¢ Triki z pomoca Wysmiewania. Przyczajona Lania jest najlepsza wojowniczka w przygodzie, poniewaz ma
tuk i Przewage Pewna reka!

. &_KATARZYNA VAN TASSEL

- Ichabod kocha ci¢ z catego cherlawego serca. Brom Wielkolud chce cie na wlasnosé. Twoj
 stawny ojciec prébuje cie kontrolowad. A ty nie jestes niczyja zabawka. Moze gdy zmierzysz
sie z przekletym upiorem, wszyscy wreszcie dadza ci spokéj?

Atrybuty: Duch k8, Sita k4, Spryt k6, Wigor k6, Zreczno$é k8
- Umiejetnosci: Jezdziectwo k6, Przekonywanie k8, Skradanie k6, Spostrzegawczos¢ k6,
- Walka k4, Wiedza ogélna k6, Wysportowanie k4, WySmiewanie k6 Zastraszanie k6
- Obrona: 4; Tempo: 6; Wytrzymalo$é: 5
Zawady: Chojrak, Lojalna, Uparciuch
Przewagi: Ladna
~ Sprzet: Szpicruta (Si), kon.

% FLIBIETA GOODY
_1 'Katérzyna Van Tassel jest ci blizsza niz rodzona siostra, wiec nie pozwolisz, by sama szukata

- tego durnia Ichaboda. Chcesz tez utrze¢ nosa Bromowi Wielkoludowi, ktérego zreszta
umiatabys$ spra¢ na kwasne jabtko.

Atrybuty: Duch k8, Sita k8, Spryt k6, Wigor k6, Zreczno$¢ k6
- Umiejetno$ci: Jezdziectwo k6, Przekonywanie k6, Skradanie k4, Spostrzegawczo$¢ k6,
~ Walka k6, Wiedza ogdlna k6, Wysportowanie k6, WySmiewanie k6, Zastraszanie k6
* Obrona: 5;Tempo: 6; Wytrzymalo$¢: 6
- Zawady: Lojalna, Porywcza, Uparciuch
Przewagi: Krzepka
Sprzet: Szpilka do kapelusza (Si+1), proca na wiewiérki i wrednych chtopakéw
< (Zasieg 3/ /12, Obrazenia 2k4), 12 kamieni do procy, kon.

& PRIVGIAJONA EANIA

Pochodzisz z plemienia Alipconck. Ichabod uczyt cie dziwnego jezyka biatych —
_a ty w zamian opowiadatas mu legendy swojego ludu. Ledwie ustyszatas, ze wpadt
~w kiopoty, a juz siodtata$ konika, by dotaczy¢ do grupy, ktéra ruszyta mu na ratunek.

- Atrybuty: Duch k6, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6, Zrecznoé¢ k8
- Umiejetnosci: Jezdziectwo k6, Przekonywanie k4, Przetrwanie k4, Skradanie ke,
Spostrzegawczosc¢ k6, Strzelanie k6, Walka k6, Wiedza ogélna k4, Wysportowanie k6,
Zastraszanie k6
- Obrona: 5; Tempo: 6; Wytrzymato$é: 5
~ Zawady: Bohaterska, Lojalna, Odszczepieniec (Drobna)
Przewagi: Pewna reka, SzczeSciara
Sprzet: Luk (Zasieg 12/24 /48, Obrazenia 2k6), 12 strzat, kon.
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. ZrecznoS¢ kS,

Umiejetnosci: Spostrzegawczoé¢ k6, Walka k4, Wyspor-
. towanie k8

Obrona: 4; Tempo: 12; Wytrzymatlosé: 8

Przewagi: Chyzy

Zdolnosci specjalne:

Kopnigcie: Si.

KON
Atrybuty: Duch k6, Sita k12, Spryt k4 (Z), Wigor k8,
Zrecznosc¢ k8,
miejetnosci: Spostrzegawczosé k6, Walka k4, Wyspor-
towanie k8
‘Obrona: 4; Tempo: 12; Wytrzymatosé: 8
‘Przewagi: Chyzy
Zdolnosci specjalne:
_® Kopnigcie: Si.

KON
Atrybuty: Duch k6, Sita k12, Spryt k4 (Z), Wigor k8,
Zrecznosc¢ k8,
miejetnosci: Spostrzegawczosé k6, Walka k4, Wyspor-
towanie k8
‘Obrona: 4; Tempo: 12; Wytrzymatosé: 8
‘Przewagi: Chyzy
Zdolnosci specjalne:
Kopnigcie: Si.

Atrybuty: Duch k6, Sita k12, Spryt k4 (Z), Wigor k8,

ozmiar +2: Konie waza od 400 do 500 kilograméw. ;

ozmiar +2: Konie waza od 400 do 500 kilograméw. ;

KON
Atrybuty: Duch k6, Sita k12, Spryt k4 (Z), Wigor k8,
. ZrecznoS¢ k8,
Umiejetnosci: Spostrzegawczosé k6, Walka k4, Wyspor-
towanie k8
‘Obrona: 4; Tempo: 12; Wytrzymato$é: 8
‘Przewagi: Chyzy
Zdolnosci specjalne:
Kopnigcie: Si. i
- Rozmiar +2: Konie waza od 400 do 500 kilograméw. -

KON
Atrybuty: Duch k6, Sita k12, Spryt k4 (Z), Wigor k8,
. Zreczno$c¢ k8,
Umiejetnosci: Spostrzegawczosé k6, Walka k4, Wyspor-
' towanie k8
‘Obrona: 4; Tempo: 12; Wytrzymatos$é: 8
‘Przewagi: Chyzy
Zdolnosci specjalne:
m Kopnigcie: Si. N
- Rozmiar +2: Konie waza od 400 do 500 kilograméw.

Atrybuty: Duch k6, Sita k12, Spryt k4 (Z), Wigor k8,
ZrecznoSc¢ k8,

Umiejetnosci: Spostrzegawczosé k6, Walka k4, Wyspor-
¢ ' towanie k8

Obrona: 4; Tempo: 12; Wytrzymalo$é: 8

Przewagi: Chyzy

Zdolnosci specjalne:

Kopniegcie: Si.

Rozmiar +2: Konie waza od 400 do 500 kilogramoéw. ;

m Rozmiar +2: Konie waza od 400 do 500 kilograméw. s

Uzyj powyzszych statystyk dla wszystkich koni postaci graczy.

Zasugeruj, by nadali wiernym wierzchowcom imiona!

IASADY SPEGJALNE POWROTU JEZDIGA BEL GLOWY

Niniejsza przygoda jest bardzo trudna —nie po to, zeby pozabija¢ graczy, ale by ich sktoni¢ do szukania niekonwencjonalnych

rozwiazan i nauczy¢, ze podczas Poscigu nie trzeba wytacznie atakowac (choé nie zaszkodzi zadbad, by upiér byt czesto

w Szoku, poza tym w Czesci Trzeciej mozna go zniszczy¢).

® BOHATEROWIE NIE UMIERAJA: Postaci Wyeliminowane nie gina, tylko dostaja trwaty Uraz i moga wréci¢ do akgji.

® AHOJ, PRZYGODO: Bohaterowie moga wydawacé Fuksy, by raz uzy¢ Przewagi Bojowej, ktérej nie maja.

® ZNOWU W SIODLE: Jezdziec wysadzony z siodta otrzymuje 2k4 obrazen, ale natychmiast wskakuje na konia i w nastepnej rundzie

wraca do pogoni (bo celem przygody jest nauczy¢ nowych zasad Poscigéw). Jezeli ktérys kon zostanie Wyeliminowany,
do konica przygody bedzie Wyczerpany, ale zdota unies¢ jezdzca.
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