Przygoda w Samotnym Dgbie zostata opracowana
dla systemu GURPS edycja 4., ale wykorzystuje $wiat
Zapomnianych Krain z DnD. Glownym jej zalozeniem
jest znalezienie sposobu na uzdrowienie miejscowego
bohatera, burmistrza Hapawa, oraz zapobiegnigcie
rozwojowi choroby, ktora zarazeni zostana BG. Sugeruje
postacie graczy na poziomie okolo stu trzydziestu
punktow, co powinno sprawi¢, ze beda w stanie sprostac
wyzwaniom jakie po drodze napotkaja (ale nie bgda na
tyle potezni by wyzwaé przeciwnikow na ubita ziemig).
Warto jednak zwroci¢ uwagg na charakter przygody: sam
poczatek jest dos¢ nudnawy 1 sielski, ale w miarg jak
wszystko taczy sig w catos¢, tak przyspiesza akcja,
sprawiajac, ze€ W pewnym momencie po prostu nie ma
czasu na odpoczynek. Moze si¢ ponadto wydawac, ze gracze sa tylko widzami — jezeli pojawi si¢ u
nich takie uczucie warto je zdusi¢, gdyz zabija cata ich przyjemnos$¢ z gry. Zaznaczaj, ze tylko
dzigki nim stato si¢ jedno, drugie nie mogtoby si¢ wydarzy¢, i tak dalej. Pamigtaj, druzyna ma
najwigkszy wplyw na scenariusz, wigc prawie na pewno bedzie trzeba raz czy dwa
zaimprowizowac. Tego si¢ nie da przewidzie¢, ale jestem pewny, ze dasz sobie radg.

Wszystkie potyczki beda wymagaty ze strony bohaterow nie lada pomystu, inaczej moga
bardzo tatwo skonczy¢ si¢ Smiercia calej druzyny — warto nadmieni¢ juz na poczatku, ze do potegi
trzeba dojs¢, a niektore wyzwania wcale nie sa dopasowane. Jak to w Zyciu zreszta bywa. Poza tym
opisy poza scenami walki sg do$¢ krétkie, ale to dlatego, ze nie potrafi¢ dobra¢ stow tak, by kazda
druzyna, ktora trafi do Samotnego Deg¢bu, poczula odpowiednie emocje — jednak przy kazdej
wazniejszej scenie przytaczam fragment sesji lub pomysty, ktore moga pomoc.

Catos¢ jest wlasciwie tylko wstepem do prawdziwej kampanii, przygoda ktéra zawiazuje
kilka watkow 1 przedstawia je w Samotnym Dgbie (sugestie co do ciagu dalszego znajdziesz na
koncu scenariusza). Warto zorientowacé si¢ jakie aspekty rozwingliby gracze i wlasnie w tym
kierunku p6js¢ dalej przygotowujac ciag dalszy.

Wszelkie statystyki 1 nazwy zalet, umiejetnosci i tym podobne, sa w jezyku angielskim aby
unikna¢ mozliwych pomylek i blgdéw w tltumaczeniu.

Glownym celem kazdej przygody jest
dobra zabawa, a to Ty wiesz najlepiej
co lubi Twoja druzyna, wigc nie
wahaj si¢ wzmacnia¢ dane aspekty
tego scenariusza. W moim wypadku
glowny nacisk potozony byt na
walke, ale nic nie stoi na
przeszkodzie by, na przyktad,
Pharaun kryt si¢ 1 uciekat, lub by
okazato sig, ze dzigki magii stworzyt
podziemny labirynt pod Samotnym
De¢bem.

Zanim zaczniesz prowadzic¢

Jako ze GURPS nie posiada okreslonych klas postaci warto zasugerowac graczom jakie
umiej¢tnosci na pewno beda uzyteczne. Dzigki temu utatwisz im gre, a sobie prowadzenie.
-Tracking przyda si¢ tylko w jednej (dlugiej) scenie, ale bedzie niezbgdne — poza tym w dalszych
przygodach takze moze sporo utatwic
-Survival (las), poniewaz wazna cze¢$¢ przygody bedzie miata miejsce w puszczy, a nie bedzie czasu
na zabranie z wioski zapasow suszonego zarcia
-Armoury (zaleznie od ekwipunku), jako ze najblizszy kowal zdolny profesjonalnie naprawic
uzbrojenie i zbroje znajduje si¢ dos¢ daleko od Samotnego Degbu, ale obecny ma catkiem dobry
sprzet
-Naturalist sprawi, ze szukanie potrzebny zidtek i1 innych pierddtek nie bedzie tak bolesne, a
ponadto moze by¢ sporym ulatwieniem w przygodzie
-Thaumatology lub psioniczny odpowiednik utatwi kombinowanie i pozwoli przy dobrym rzucie
wspomoc graczy jakimi§ drobnymi wskazéwkami (poza tym takze zaleta Magery moze wiele
utatwic)
-First Aid pozwoli ustabilizowa¢ stan postaci, zanim sytuacja uspokoi si¢ na tyle by uzyskac
fachowa pomoc
-zestaw umiejetnosci socjalnych sprawi, ze znacznie tatwiej bedzie przekona¢ chltopoéw do
podzielenia si¢ plotkami lub tez wydoby¢ odpowiednia informacjg, albo przekonaé¢ kogos$ do
druzyny



-zaleta Fearlessness pomoze utrzymac szeregi i bra¢ udzial w najwazniejszych potyczkach
-dowolny sposob dystansowej walki bardzo ja ulatwi 1 sprawi, ze przeciwnicy straca przewage
odlegtosci

Podstawa jest dobry charakter druzyny, cho¢ neutralni bohaterowie takze moga tatwo wpasowac
si¢ w historig, szczeg6lnie jesli zdecydujesz si¢ dorzuci¢ im do historii postaci kilka fragmentow
wprowadzajacych — oto kilka takich sugestii:

Kto$§ moze by¢ synem czlowieka niegdy$ uratowanego przez Hapawa, a teraz potomek
zostal poproszony o przekazanie podzigkowan i drobnego upominku. Warto tu nadmieni¢, ze taka
posta¢ powinna w dziecinstwie stucha¢ opowiesci o bohaterskich czynach burmistrza, a one zostana
wspomniane w jego opisie na stronie 4.

Inna postaé, na przyktad uczona, mogtaby zosta¢ wystana przez swojego mistrza (ktory miat
niegdy$ przyjemnos¢ podrozowaé z Hapawem) aby upewni¢ sig, ze staruszkowi nie skradziono
poteznych artefaktow, Biatego Ostrza i Dalekiej Smierci, lub tez by po prostu przekazag list.

Posta¢ ktora potrafi dobrze zagadac¢ takze mogla by¢ w dziecinstwie karmiona opowiesciami
o Hapawie, a ponadto ostatnimi dniami ustyszata gdzie§ niepotwierdzona plotkg, ze Czerwoni
Czarnoksigznicy z Thay planuja spotkanie z tym cztowiekiem, co, jak stusznie domysla si¢ postac,
do niczego dobrego nie moze doprowadzic.

Kto$ chcialby mie¢ posta¢ Harfiarza? Wspaniale, gdyz to oznacza, ze taka posta¢ moze
pragna¢ odwiedzi¢ i porozmawiaé ze stynnym bohaterem, z ktérym wspotpracowato wielu jemu
podobnych, a takZze wzro$nie szansa na deklaracj¢ pomocy burmistrzowi.

Warto zaznaczy¢ jakie postacie si¢ nie nadaja do tej przygody, i nie chodzi tu tylko o zly
charakter. Bohaterowie o fanatycznym podejsciu, $§lepo oddani swojemu bostwu, moga nie zechcie¢
udzieli¢ pomocy starcowi, ktorego uleczy¢ nie chce takze ich boski opiekun. Przynalezno$¢ do
dowolnej, ztej organizacji takiej jak Czerwoni Czarnoksigznicy, Zentharimowie lub pochodzenie z
Mulhurandu kidci si¢ z pomoca Hapawowi, a dowolny nekromanta bedzie zaniepokojony tym, ze
tuz obok znajduje si¢ jego wrog, ktoremu na pewno nie zechce pomoc.

Dodatkowy wymaég do motywu Starszych Bogow
Jezeli zechcesz uzy¢ tego motywu, ktory co jaki$ czas pojawia si¢ dalej, to nalezy
zabroni¢ dostgpu do kaptandéw, w zamian udostgpniajac ewentualnemu magowi lub
psionowi zdolno$¢ do stabilizowania rannych, moze tez do jakiego$ niewielkiego leczenia —
cho¢ to lekkie zaprzeczenie podzialowi rél w $wiecie, to jednak brak uzdrowiciela nie

powinien opdznia¢ dziatan postaci, szczeg6lnie, ze owe dzialania beda musialy dos¢ szybko
po sobie nastgpowac. No i w pewnym momencie podejscie do kaptana moze by¢
$miertelne, niezaleznie od tego czy jest to stuga Lathandera czy Talosa. Dodatkowo, jezeli
chcesz korzysta¢ z GURPS Magic, co sugerujg, to upewnij si¢, ze tymczasowe
zablokowanie dostgpu do jednego z kolegiow magii nie uniemozliwi czarodziejowi
dziatania — innymi stowy warto by taka posta¢ miata szeroki zakres mozliwosci.

Miejscowos¢ Samotny Dab

Potozone na péinocnym wybrzezu Toni Yeven niewielkie ludzkie osiedle, utrzymujace si¢
gléwnie z rybotowstwa 1 sadownictwa, w opowiesciach czgsto figuruje jako wioska lezaca najblizej
terenow towieckich smoczycy Nrahartanah, co pono¢ ma oznacza¢ w ich jezyku 'Zielona Matka'.
Potozony tuz obok trakt kupiecki biegnie przez wiele matych osad az do Mostu Czarnych Pior,
sporego miasta potozonego na istotnej dla okolicy drodze handlowej. Traktu do Mostu uzywaja
jedynie chtopi jadacy na targ by sprzeda¢ nadwyzki swoich plonéw i potowoéw. Drewniane domki w
Samotnym Dgbie wybudowane zostaly wokét niewielkiej, brukowanej uliczki odchodzacej od
traktu. Na samym jej §rodku znajduje si¢ studnia, obok ktorej z jednej strony znajduje si¢ karczma
'Pod Starym Dzikiem', a z drugiej 'Zielarnia' — oba przybytki zostana opisane pézniej. Przy koncu
drozki, tak jakby zamykajac ja znajduje si¢ jedyny w okolicy kamienny domek z weranda, na ktorej
juz po chwili posta¢ z najwyzsza Percepcja dostrzeze staruszka siedzacego w bujanym fotelu.
Cala populacja wioski nie liczy sobie wigcej jak sze$édziesiat osob, wiec kazdy zna kazdego, co



wymaga niewielkiej listy imion i przydomkow (sugerowana znajdziesz na koncu wraz z kilkoma
informacjami). Prawie wszyscy zajmuja si¢ rybotéwstwem, ale kilkanascie oséb zyje z sadow
owocowych. Co ciekawe, w catej okolicy czu¢ delikatny dymek z kadzidta o nieokreslonym,lecz
przyjemnym zapachu.

Sugeruje by gracze dotarli na miejsce na dwa dni przed Tarczowym Wiecem, pogoda
powinna by¢ stoneczna 1 wprawiajaca w dobry nastrdj, aczkolwiek wszystkie mijane osoby beda
smutne, a zaczepione postaraja si¢ szybko zakonczy¢ rozmowg nie wspominajac o niczym
(‘Wybacz Panie, ale musz¢ wraca¢ do domu'). Mozna uznaé, ze maja modyfikator -2 do rzutéw na
reakcjg, jednak pamigtaj, ze chtopi nie beda agresywni bez powaznego powodu, jakim bylby na
przyklad atak na burmistrza lub gwatlt na corce zielarki.

Karczma 'Pod Starym Dzikiem'

Ten niewielki budynek, z sala gltowna zdolna pomiesci¢ moze pigtnascie osob, zostat
przyozdobiony czaszkami roznych agresywnych stworzen, a glowne miejsce nad olbrzymim
kominkiem zajmuje wypchany leb wielkiego czarnego dzika o czterech pétmetrowych, paskudnie
zakrzywionych 1 ostrych szablach, podpisany jako 'Deretextus, dzik pozerajacy dzieci'. Jezeli w
druzynie znajdzie si¢ osoba zdolna wykrywa¢ magig opisz wiele malutkich ognisk magii obronnej
ktore, po chwili skupienia, okaza si¢ by¢ zaklgciami konserwujacymi i niwelujacymi staby juz
wplyw zla niegdy$ emanujacego z kilku trofedbw — mozesz zwroci¢ uwage gracza na fakt, ze tyle
doskonale wykonanych przedmiotéw magicznych z reguly nie znajduje si¢ na odludziu. Ponadto,
jezeli w druzynie masz gracza z Percepcja na poziomie co najmniej 15, to opisz mu niewielki cien,
ktory wywotuje dreszcze, siedzacy w rogu karczmy. W sali gléwnej przebywa obecnie tylko
czworka mezczyzn, z ktorych jeden wstanie 1 wchodzac za ladg do$¢ gburowato przywita druzyng.
Burkliwy karczmarz zwracajac si¢ do postaci ktéra sprawia najlepsze wrazenie zapyta 'czego
chcom' i powie, ze ma tylko dwa wolne pokoje.

Jezeli zostanie zapytany o burmistrza zacznie opowiada¢ ze wzruszeniem w glosie:

O, burmistrz nasz to wielki czlek jest, pewnikiem wiekszy on niz niejeden mtodzik, co to na wojaczke
sie pcha i smoki mordowac zamiaruje. Jeno teraz sie biedaczek rozchorowat od smutkow, bo na
wiosne mu zona odumarta, a ze trzy dziesiqtki dni pozniej cora i syn mu zmarnieli i takoz do ziemi
ich ztozylim. Gdyby Cahir, syn jego najstarszy, nie zagingl w lesie dwa roki temu to burmistrz nie
zachorzatby tak strasznie, bo teraz jeno stuga mu sie ostal. Pharaun, to elfiak przebrzydly, co to teb
na tyso goli i dumnie po wiosce chodzi i pomocy jakiej szuka, ale ja tam wiem, Ze jak Janina nie wie
to nikt wiedzie¢ nie bedzie. Bo ona maqdra jest, nie ma takiej rany i choroby ktorej z czleka nie
wypedzi, i tak bylo, poki rodzina burmistrza nie zachorzata. Teraz jeno szuka po swoich maqdrych
ksiegach i nakazuje Dornowi, towcy naszemu, jakie dziwne ziota jej znosié¢, a i czasem zwierzaka
jakiego zapragnie do czarow swoich. Po skonczonej rozmowie warto zasugerowa¢ dowolnej
postaci, ze zaden normalny elf nie goli glowy, przynajmniej nie bez waznego powodu. Jezeli
zechcesz, karczmarz (o imieniu Gosciwuj) moze opowiedzie¢ wigcej lub mniej, zaleznie od sytuacji
oraz prezencji druzyny, aczkolwiek bedzie on jednym z niewielu mieszkancéw chegtnych do
rozmowy z przybyszami.

Gdy kto$ zechce podej$¢ do cienia, ten okaze si¢ by¢ doskonale ubranym niziotkiem
zwanym Gregor Teafeal (s. 5).

Zielarnia

Gdy tylko gracze podejda do domu Janiny, kazdy zorientuje sig, ze zapach otaczajacy cala
wioske dochodzi wilasnie stad. Gdy Janina, niesamowicie wysoka i1 masywna kobieta o
dobrodusznej twarzy i ghupawym us$miechu, po dhuzszej chwili walenia kotatka, otworzy drzwi
ledwo trzymajac si¢ na nogach, dla wszystkich stanie si¢ jasne, ze czuli 'rozweselajace' ziota
ktérymi raczyla sig zielarka. Swoja droga, to thumaczy znaczenie slowa 'zielarka'. Janina, kobieta o
wielkiej wiedzy 1 jeszcze wigkszym sercu, dostownie rzuci si¢ do opatrzenia dowolnej rany jaka
znajdzie si¢ w zasiggu jej wzroku, a w dodatku zrobi to za darmo, jezeli nie naruszy to jej zapasoOw
rzadkich zi6t. Mimo permanentnego za¢pania okaze sig, ze jest bardzo dobra w swoim fachu. Poki



gracze nie zadeklaruja pomocy Hapawowi bgdzie mita i uprzejma, jednak nie bedzie zbyt
rozmowna. Gdy za$ gracze przyjda z prosba od burmistrza to z gorliwo$cia 1 rozgoryczeniem
opowie, ze jej poszukiwanie lekarstwa nie przynosi efektow, zapewni takze, ze choroba nie ma nic
wspolnego z zadng trucizng ani wiekiem Hapawa, a poza tym nawet druidzkie ziota nie byly w
stanie mu pomoc.

Hapaw Niewolnik

Urodzony w 1313 roku w dalekim Mulhorandzie jako niewolnik, w wieku szesnastu lat
zdotal uciec, co nie udalo si¢ jeszcze zadnemu niewolnikowi. Przez ponad dwadzie$cia lat
podrozowal po §wiecie walczac z potworami takimi jak wspomniany wczes$niej Deretextus, a we
wspotpracy z gnomim czarodziejem, Nardonem Wybuchowym, ujawnili dziatania Balora i pokonali
go w pojedynku w Kanionie Piekielnego Ognia. Brat udziat w walkach z drowami w Dolinach, a
takze mowi sig, ze wspoltpracujac z niziotczym paladynem, Btyszczkiem Tealeaf'em, pokrzyzowat
szyki Zul'Kira nekromancji w Cormyrze. Ponoc¢ jest zaprzyjazniony z Alustriel 1 Harfiarzami, co
znajdzie potwierdzenie, jezeli ktory$ z graczy zagra Harfiarzem. W wieku trzydziestu lat ozenit si¢
z Eriale, a po prawie o$miu latach matzenstwa osiedlili si¢ w nadanej mu wiosce Samotny Dab,
gdzie musiat pierw pokonaé spaczonego drzewca o niewymawialnym imieniu (jezeli w druzynie
jest druid moze on wiedzie¢, ze tylko swiadomie uzyta, pot¢zna i1 zta magia moze splugawic te
istoty). Kazda inna legenda jaka zechcesz opisa¢ powinna zawiera¢ potworna besti¢ ktora samemu,
lub we wspoltpracy z kims, udato si¢ pokona¢. Mozna $miato powiedzie¢, ze cho¢ nie ma stalowych
zasad moralnych, to bardzo mu blisko do paladynow. Ale, co wazne, nie spieszy si¢ z
wymierzaniem kary $mierci.

Burmistrz jest szermierzem natchnionym, wlada rapierem niczym Nolaan z ksiazki Andrzeja
Ziemianskiego 'Achaja', co sprawia, ze w walce wrecz moze si¢ z nim réwnac¢ jedynie inny
szermierz natchniony, a tych jest nie wigcej jak pigciu 1 nigdy nie zaryzykuja walki z kim$ o takim
do$wiadczeniu jak Hapaw. Ponadto, ze swojego dtugiego tuku bez przymierzenia strzela tratnie do
jabtka odlegltego o sto metrow. Wiek i1 choroba zdotaty jedynie ostabi¢ jego umiejgtnosci
strzeleckie, w walce wrgcz wciaz nie ma sobie rownych 1 w razie zagrozenia dla jego podwtadnych
nie zawaha si¢ stana¢ na drodze zadnemu przeciwnikowi, cho¢by by da¢ im czas na ucieczke.

W roku 1330 Hapaw zdobyt w Untherze swoje bronie. Pierw rapier Biale Ostrze, ktorego
rekoje$¢ wykonana jest z mithrilu, za$ ostrze z meteorytowego zelaza, a pozniej Daleka Smier,
dhugi tuk z biatego drewna
1 smoczych S$ciggien, do
ktorego ma jeszcze jedna
strzate wykonana z takiego
samego drewna 1 smoczej
kosci, ktéra po trafieniu

Artefakty Hapawa
Biale Ostrze to rapier dajacy osobie, ktéra nim witada, +6 do
warto$ci Dexterity (wptywa na BS 1 umiej¢tnosci), +3 do koncowe;j
wartos$ci Parry (sumujacy si¢ ze wzrostem DX), zadaje obrazenia sw
+2cut lub thr +4imp, a ponadto ignoruje dwa punkty DR celu.

Daleka Smieré to dhugi tuk strzelajacy z ST 14, i takiej tez wymaga znika.

do sprawnego uzycia. Niweluje on polowg¢ kar do trafienia za

odleglos¢ 1 rozmiar celu, a ponadto, gdy postuzy do wystrzelenia

ostatniej strzaty z kompletu wywola u celu potezny wewngtrzny Pharaun

krwotok, ktoéry po pierwsze sprowadza podmiot do -1HP, a
nastepnie zabija w ciagu k6 godzin.

Stuzy burmistrzowi juz
pie¢ lat. Dos¢ wysoki i
dumny, jak kazdy
przedstawiciel swojej rasy. Zawsze dobrze ubrany, sprawia wrazenie, ze doskonale nad wszystkim
panuje. Do graczy bedzie si¢ odnosil nieuprzejmie i postara si¢ jak najbardziej zniechgci¢ ich do
pomocy Hapawowi ('Probowalismy juz wszystkiego', 'Co takie przybtedy jak Wy moga zrobi¢?' i
tym podobne), ale nigdy sam na sam nie bgdzie z nimi rozmawial. Pharaun jest cztonkiem Kultu
Zaglady, ktory zamierza zniszczy¢ Cormanthor w wybuchu energii magicznej. EIf mscit si¢ za
wyimaginowane krzywdy jakich doznat jego lud z powodu przybycia ludzi do Cormanthoru i z tego
powodu systematycznie podtruwal rodzing Hapawa i jego samego. Mial zamiar porwa¢ burmistrza




w dzien Tarczowego Wiecu, by Kult ztozyl go w ofierze, jednak przybycie graczy sprawito, ze
zaczat dziata¢ szybcie;j.
Pharaun panicznie boi si¢ kotow, a to za sprawa chowanca Mortis, arcykaptanki Kultu.

Kult Zaglady, a motyw Starszych Bogéw
Kult Zaglady jest organizacja stworzona przez ztego przybysza Bar'Kuna, Pana Podtosci i
Nienawisci, do zniszczenia wigzienia Starszego Boga Ossaviroth'a. W okolicy

Myth Drannor znajduje si¢ $wiatynia niemalze gotowa do uwolnienia tego bytu,
potezniejszego niz Ao, ktérego gniew zniszczy Faerun. W tym wypadku Phobia bedzie
wywolana forma awatara Bar'Kuna — czarnego kocura, o $wiecacych, czerwonych oczach i
dlugim ogonie.

Gregor Tealeaf

Dobrze odziany niziotek, nosi ubrania w odcieniach, ktére kazdy normalny facet nazwatby
czarnymi, a kazda, nawet $rednio rozgarnigta, kobieta rozpozna jako odcienie zieleni, czerwieni,
bigkitu i dowolnego innego koloru. Pogodna twarz z nieodlacznym u$miechem, elegancki
kapelusik, ptaszcz i rekawiczki to jego znaki rozpoznawcze, a jedyna ozdoba jaka nosi jest sygnet
rodowy. Jezeli gracze zechca porozmawiac z jedynym nieczlowiekiem w okolicy dowiedza sig, ze
ma on przygotowa¢ pokoje dla babci i kuzynoéw, ktorzy powinni przybyé w ciagu tygodnia,
maksymalnie dwoch jezeli 'trzeba bedzie szorowaé garnki' (wystapia nieprzewidziane trudnosci).
Polecam w odgrywaniu tej postaci mowi¢ do$¢ szybko i czgsto uzywaé poréwnan kuchennych,
takich jak 'kurcze udko', 'jak paczek w masto', 'na dzban najlepszego winka'. Jezeli gracze zagraja
na wilasciwej strunie, czyli zamdéwia mu
positek, to z checia opowie o Babci,

) . : . Przybycie do wioski
ewentualnie poinformuje graczy, ze 'za

dobra wisni¢ (monetg) moge sprawdzi¢
kilka szafek (miejsc zamknigtych, lub
chronionych)'. Gregor tak naprawde jest
niesamowicie uzdolnionym wlamywaczem
1 akrobata, do tej pory nie napotkat miejsca
do ktorego nie zdotatby wejs¢. Jednak, co
wazne, nie jest zachtannym ztodziejem, a
jedynie wykonuje zlecenia Deldiry Tealeaf.
Jesli w druzynie brak tropiciela lub
zwiadowcy, zasugeruj, ze niziotek moze im
pomoéc w sytuacjach wymagajacych tego
typu umiejetnosci.

Rozdzial pierwszyefekt
Druzyna przybyla do Samotnego Dgbu i
potrzebuje albo pomocy medycznej, albo
odpoczynku, dlatego tez skieruja si¢ do
Zielarni lub Karczmy, gdzie beda mogli
dowiedzie¢ sig kilku podstawowych faktow

Oto dotarli$cie do Samotnego Dgbu, niewielkiej
miesciny, w ktorej zyje Hapaw, stary bohater
ktérego szukacie. Podr6z w petnym stonicu nie byta
zbyt przyjemna, ale teraz wizja odpoczynku nad
jeziorem przy tej temperaturze wprawia was w
dobry nastroj. (szybki 1 odrgczny szkic miesciny)
Po chwili docieracie do studni — z jednej jej strony
jest karczma, a z drugiej zielarnia. Na samym
koncu uliczki wokot ktorej zbudowane sa tu
wszystkie budyneczki z drewna, znajduje si¢
jedyny kamienny dom, a staruszek ktory drzemie w
bujanym fotelu na werandzie moze by¢
burmistrzem. Rozgladajac si¢ dalej widzicie trojke
staruszkow siedzacych przy studni, ale wbrew temu
jak Wy sig tu czujecie, oni maja miny nietggie, co
sprawia, ze czujecie lekkie uktucie niepokoju. Po
prostu macie wrazenie, ze mimo sielskiego
wrazenia, co$ jest tutaj bardzo nie w porzadku.

(patrz Karczma, strona 2). Jezeli czekaja, az przygoda sama ich zaczepi, niech jakie$ dziecko do
nich podbiegnie i zapyta 'Czy Panowie przyszli poméc Burmistrzowi?'. Po wstepie karczmarza nie
ma tu zbyt wiele do roboty, chyba ze zechcesz rozwina¢ juz teraz motyw z niziotkami. W kazdym
badz razie, predzej czy pdzniej druzyna odwiedzi burmistrza Hapawa. Upalne lato, lekki wietrzyk i
bujajacy si¢ na werandzie starzec to obrazek wrgcz uswiadamiajacy, ze wszystko jest na swoim
miejscu, cho¢ kto$ strachliwy lub podejrzliwy moglby uznaé, ze scena jest zbyt dobra by byta taka
naprawdg¢ (paranoia, fearfullnes, phobia — czasem mozna o tym pamigta¢ w zwyktych sytuacjach).
Dodatkowo mozesz uzy¢ mieszkancow by wprowadzi¢ uczucie niepewnosci i1 lekkiego zagrozenia.



Spotkanie Hapawa

Delikatnie budzicie staruszka, ktory z widocznym
wysitkiem podnosi wzrok w Wasza strong. Jego cera,
trzgsace si¢ rece 1 zamglone oczy wywotuja dreszez
trwogi — staro$¢ niekiedy bywa straszna, ale masz
wrazenie, ze juz gdzie$ widziates taki efekt MAGU, i na
pewno nie u starca. Po chwili (ktora zostata
przeznaczona na test Alchemy lub podobny)
przypominasz sobie, ze spotkate$ si¢ juz z cztowiekiem
ktory zostal napojony Krwia Demona, cho¢ wtedy takie
efekty utrzymywaly sig tylko do §mierci, ktora nastapita
jakie$ dwie godziny pozniej.

Ponadto czujesz mrowienie, doktadnie to mrowienie,
ktore zwiastuje ktopoty. Z domu wchodzi ogolony na
lyso elf. Po chwili zauwazasz takze, Ze jego czarny stroj
zostat ozdobiony wyszytym srebrng niciag smokiem
wijacym si¢ przez pier§ i prawe ramig, a niesie zlota tace
z ozdobnym kielichem i butelka.

Srebrna taca z resztkami positku
lezy na podlodze, a staruszek musi
zosta¢ szturchnigty by si¢ obudzit, tak
samo zreszta jak kot ktory lezy mu na
kolanach. Przebudzony =z checia
zapyta  podroznikow o  droge,
ewentualne przygody i ogolnie bedzie
sprawial wrazenie milego czlowieka,
cho¢ gdy méwi o bandytach i
ztodziejach w glosie stychac stal. Otoz
pierwsze co rzuca si¢ w oczy podczas
rozmowy to zly stan zdrowia Hapawa.

Posta¢ z  odpowiednia  wiedza
(Alchemy 12+,  Poisons 10+,
Naturalist 12+, Herb Lore 11+,

Diagnosis 10+, First Aid 14+) moze
zorientowaé si¢, ze to nie choroba
toczy starca, co bedzie
potwierdzeniem podejrzen Janiny, a
Magery 1+ bedzie w stanie wyczué
(dla dramaturgii przed podrzuceniem

tej informacji polecam zerkna¢ na gracza i1 rzuci¢ kos$¢mi) stabiutka aur¢ magii z dziedzin

Protection and Warning oraz Necromancy.

Po chwili na taras wyjdzie Pharaun niosacy ztoty kielich i butelke¢ z winem. Na polecenie
burmistrza przyniesie on dodatkowe kielichy, cho¢ nie tak zdobne jak ten gospodarza. Niechgtnie
bedzie nalewat trunku, jako ze jest w nim zawarta niewykrywalna trucizna ktora rujnowat zdrowie
Hapawa — w tym momencie druzyna takze zostanie otruta. Jezeli ktory$ z graczy odmowi, burmistrz
przez chwilg bedzie go zachecat do wypicia za jego zdrowie, ale nie bedzie si¢ upieral. Koniec
koncow, nam wystarczy aby co najmniej jedna osoba zostata zarazona.

Kto$ moze wpas¢ na pomyst (lub tez mozesz mu go podsuna¢) magicznego zbadania starca,

czemu gwaltownie sprzeciwi si¢ Pharaun
twierdzac, ze 'Z magii nigdy nie wynika nic
dobrego' i 'Nawet Janina nie wie co si¢
dzieje, a przybtedy maja sobie poradzic?'.
Burmistrz begdzie przychylny studze, ale
zdany test perswazji przekona go do
poddania si¢ badaniom. Efekty magicznego

sondowania, ktorego efekty polecam
przekaza¢ tylko czarodziejowi, beda
nastgpujace:

Opis badan:

Delikatnie sondujesz cialo tego mitego starca, a
zza plecow zerka Ci przestraszony elf. Ewidentnie
nie ufa Twoim zdolnosciom, ale czemu tu si¢
dziwi¢? Amator, nie zna si¢ nawet na podstawach
magii, nie bylby zdolny wykry¢, ze magia
ochronna wtopita si¢ w ko$ciec i migsnie Hapawa.
Ciekawe, ale nie unikatowe, jak pamigtasz. Po

-ochronne zaklgcia zostaly przyswojone
przez organizm Hapawa, co powinno
uodporni¢ go na wszelkie choroby. Jest to
efekt, do ktérego doprowadzito
naduzywanie magicznych wywaréw przez
samego Hapawa w jego awanturniczym
zyciu oraz Janing, ktora robita wszystko co
W jej mocy by powstrzymaé postep
choroby.

wielu latach regularnego spozywania mikstur
alchemicznych i uzywaniu przedmiotow
magicznych ciato przyswaja troch¢ mocy. Tutaj
powinna uodporni¢ na choroby, interesujacy wzor
mocy. Przez chwilg jeszcze badasz burmistrza,
dzigki czemu odkryles$ co$ co na moment zaparto
Ci dech w piersiach. Zimny jak grob i cuchnacy
jak trup $lad nekromancji znaczy cale jego ciato.
Ta choroba to tak naprawdg klatwa!




Po sparingu:

Wspaniale walczysz mlodziencze!
Dawno juz nie widziatem takiego
potencjatu, nawet moj Cahir nie
potrafit tak dobrze walczyc¢. Twoj
mistrz wykonat naprawde wspaniatq
robote. Zdaje mi sie, ze poznaje finte,
czy to nie mistrz Jorund z Silverymoon
Cie uczyt? - ewentualne inny BN ktory
uczyt posta¢ zostanie wspomniany.
Mito bedzie uzy¢ tutaj fragmentu
historii postaci, zamiast samemu kogo$
narzuci¢, ale to takze powinno

-Smier¢ niszczaca organizm to efekt potgznej
substancji znanej jako Krew Demona, wywar
zabijajacy kazda istotg, ktora nie potrafi si¢ magicznie
obroni¢, a zabezpieczona systematycznie ostabia,
takze doprowadzajac do $mierci. Pierwszymi
efektami, ktore ujawnia si¢ po dziesigciu godzinach,
beda nudnosci 1 zamglenie wzroku. PdZniej nastapi
utrata przytomnos$ci 1 po godzinie $mieré¢. Mikstury
Janiny moga zatrzymac rozwdj choroby i1 zniwelowac
utrudnienia na kilka dni, moze na tydzien.

W zamian za uzdrowienie burmistrz Hapaw
zaoferuje nagrode warta okoto dziesigciu tysigcy
ztotych monet. Cho¢ nie powie doktadnie o co chodzi,
to zdradzi, ze odda jedna ze swoich pamiatek.

zadziatac.

Opowies¢ Hapawa:

Mowitem Wam jak pokonatem Balora? Wraz z Nardon Wybuchowym walczylismy z grupq
wiedzm w Szarym Lesie, a wszystko prowadzito nas do Kanionu Piekielnego Ognia, dziury
w ziemi ktora zostata po probie niewtasciwego uzycia kamiennego kregu elfow. W kazdym
badz razie ja wchodze pierwszy, gnom tuz za mnaq, a tu jak sie wyjscie nie zawali! Lawina
byta tak glosna, ze z poczqtku nie styszatem smiechu demona. O, to byto najgorsze, sposob
w jaki ta bestia si¢ Smiata... W kazdym bqdz razie idziemy w glqb i nagle slepniemy! Oz, na
mordy bogow, klqgtem jak szewc gdy okazato sie, ze amulet sprzedany przez kaptana nie
ochronit nas przed ciemnosciq Balora. No nic, Nardon stwierdzit, Ze otoczyt nas magiq i
przez chwile zaden zty przybysz nie podejdzie, wiec powinnismy is¢ naprzod, bo ciemnos¢
ogarnia tylko niewielki obszar. Zanim cokolwiek zobaczytem, ustyszatem swist i odruchowo
uniostem swoj rapier. Cios udalo mi sie sparowac, ale jego sita sprawita, ze reke miatem
zdretwialq przez caly dzien. Wilasciwie bytem pewien, zZe juz nie odzyskam w niej wladzy.
Nardon wykrzyczal jakies zaklecie i wybuch odrzucit mnie od potwora, akurat w momencie
gdy ten brat zamach by sciqé mi glowe. Poobijatem si¢ jak dzieciak lqdujqc na
kamieniach... W kazdym bqdz razie udato mi sie skoczy¢ dos¢ szybko by wbic¢ Biate Ostrze
tuz nad kopytko potwora, ktory rzucat jednq ognistq kule za drugaq w mojego towarzysza.
Po raz pierwszy widziatem, Ze ktos jest w stanie odbic tyle kul ognia! Mate cialo, ale
zaklecia rzuca rownie szybko co poborca podatkowy liczy naleznosé. Niestety, atakowatem
stabszq, lewq rekaq, wiec nie zabolato to tak jak powinno i Balor prawie przebit mnie swoim
mieczem, ale zdotatem sie uchylic¢. Bylem pewien, Ze nie damy sobie rady z czyms takim,
potworem ktory ptongl piekielnym ogniem, szybkim jak wqz i silnym jak smok, ale mielismy
zabawki, ktore sprzedali nam Harfiarze. Srebrzyste monety, ktore mialy wygnac te kreature
z naszego swiata. Chwycitem tedy swojq i krzyknatem, zeby Nardon zrobit to samo, cho¢
miatem przeczucie, ze nie zadziatajq, tak samo jak kaptanski amulet. Na szczescie mylitem
sie i dzieki nawatnicy zakleé, jakq rozpetal Wybuchowy Gnom, wypedzilismy Balora.

Jezeli w druzynie znajduje si¢ wojownik, to staruszek z chgcia przekaze mu jedna czy dwie swoje
sztuczki. Ledwo stojac na nogach, jedna rgka opierajac si¢ o balustrade starzec posiada
umiejetnosci walki na poziomie 30, co oznacza, ze paruje na poziomie 20 — wszelkie premie 1 kary
zostaly juz wliczone, a ponadto potrafi on wykona¢ Extra Attack swoim rapierem. Wojak dostat
wpiernicz? Niech Hapaw go pochwali, powie, ze widzi talent i1 z checia poduczy posta¢. Warto tez
zaznaczy¢, ze ten BN osiagnat to, co jest mozliwe dla graczy, wiec pora zdoby¢ troche
doswiadczenia. Wojak wygral? Nie wierzg...

W kazdym badz razie, ewentualne poszukiwania zrodla choroby nie przyniosa efektu, ale



warto by Hapaw mito kojarzyt si¢ druzynie — jak dziadek, ktory zawsze poczgstuje czyms$ dobrym i
opowie wspanialg historig. Czasami wystarczy stwierdzi¢ 'opowiedzial wspaniata histori¢' zamiast
opisywa¢ wszystko, druzyna styszy. Ponadto sugeruje budowacé sielska atmosfere opisami i
fagodnym tonem wypowiedzi. Wtasciwie to budujemy w tym momencie te wszystkie emocje, ktore
maja si¢ zwali¢ na glowg druzyny juz za kilka dni, wigc warto zrobi¢ to dobrze.

Opisujac wioske po rozmowie z Hapawem pamigtaj, aby wiesniacy usmiechali si¢ z
nadzieja. Moze zechcesz wysta¢ jaka$ kobietg ktora wreczy druzynie ciasto méwiac co§ w stylu
'Dobrze, ze si¢ bohatery znalazty, co to burmistrzowi chco poméc. To dla was, sama ja upiekla'.

Zaginigcie
Nastepnego dnia, w momencie gdy druzyna juz na serio zaczgta szuka¢ pomocy dla burmistrza, ten
zniknie. Poszukiwania moga jedynie ujawnic, ze:

-jeden z mieszkancow widzial Pharauna, jak ten, tuz przed $witem, przygotowywat woz do drogi
-inny widziat jak wéz, z kukta zamiast woznicy, jechat w strong Mostu Czarnych Pior

-kto$§ widzial Pharauna na cmentarzu, co jest dziwne, jako Ze ten nie ma tu rodziny

-karczmarza wypytywal o burmistrza przybysz o ciemnej karnacji i ubraniu podrdznika

Jezeli kto$ zapyta Pharauna, co sig stato z Hapawem, ten moze odpowiedzie¢, ze zto§liwym
usmieszkiem, pogarda w glosie 1 niewzruszona pewnoscia siebie, ze 'Burmistrz Hapaw czut si¢ dzis
wyjatkowo dobrze, wiec wyjechat do Mostu Czarnych Pior, by tam spotkac sie z Nardonem. Ja mam
tu zostac, by pilnowac aby Zaden ztodziej nie przywlaszczyl sobie jego pamiqtek. Jest cos w czym
moge ci pomoc, przybledo?'. Druzyna moze uwierzy¢, ze burmistrz naprawde¢ wyjechal, a
wieczorem zniknie takze Pharaun. Jezeli wciaz go o nic nie podejrzewaja to niech jakis wiesniak
przybiegnie do nich z krzykiem 'Pharaun porwat burmistrza!'. Wtedy tez warto mie¢ gotowe
statystyki koni, a sam poscig bedzie utrudniony przez drzewa i zombie rzucajace si¢ pod kopyta
wierzchowcoéw druzyny.

Jesli gracze zaczna grozi¢ elfowi, najpierw ostrzeze ich przed gniewem Hapawa, a jezeli to
nie poskutkuje, a bedzie mial wolne rgce aktywuje swoje magiczne pole ochronne i wezwie zombie
(do tego ostatniego wystarczy myslowy rozkaz), ktore w tym wypadku w ciagu dwoch rund
wygrzebia si¢ z ziemi. Jezeli druzyna speta elfa, do gry wlaczy si¢ Mulhorandzki Zabdjca, ktory
zechce przejac jenca w ten sam sposob co przy scenie walki.

Gdy gracze skoncza juz przeszukiwaé wszystkie zakamarki, zignorowawszy wczesnie]
Pharauna, podejdzie on w strong postaci ktéra najbardziej si¢ oddalita od reszty, ale nie zawaha si¢
zaatakowac catej druzyny, jesli tylko trzymaja si¢ razem. Bezlitosny i okrutny usmiech, krew na
twarzy i Daleka Smieré przewieszona przez rami¢ moga wzbudzi¢ podejrzenia, szczegolnie, ze elf
nigdy nie lubit druzyny. Ponadto posta¢ z Magery 0+ bedzie widziala skaczace po nim czarne
ptomienie magii, co wymusi test strachu z karg -1. Stanie w odlegtosci okoto pigciu metréw od
najblizszego bohatera i bez stowa ostrzezenia zacznie skandowaé zaklgcie. Zdany test Perception z
modyfikatorem +4 za wykrzykiwane slowa, oraz
ewentualnymi karami za dystans (-1 za metr)

Atak Pharauna:

pozwoli pozostatym postaciom zorientowaé si¢
gdzie jest. W kazdym badz razie, stuga bedzie
doskonale przygotowany do walki — z zautkow, lub
z kilku domoéw, wyjda zombie, odgradzajac go od
druzyny. Polecam taka ilos¢ by kazdy z graczy miat
jednego  (maksymalnie poéltora) nieumartego
przeciwko sobie, a Pharaun mogt wspiera¢ swoja
bande zaklgciami. Ponadto znajduje si¢ on pod
wptywem narkotykow, ktore sprawiaja, ze nie czuje
on bolu oraz przez dwadzie$cia rund regeneruje
1 HP/rundg. Efekt uboczny (jezeli gracze przetrwaja
do tego czasu) to zawroty gltowy, ktére daja mu
kar¢ -4 IQ do wszelkich testow koncentracji,

Czujesz lekka panike i kompletnie nie
dowierzasz elfowi, szczegolnie, Ze ten
znow gdzie$ zniknal. Hapawa nie ma
nigdzie! O, idzie ten elf, ale ma jaki$ zty
usmiech. Czy on ma krew na twarzy?
Bogowie, MAG jest przerazony, a Pharaun
ma plecak z ktérego wystaje Daleka
Smier¢! Zatrzymat sie okoto pigciu
metrow od was i korzystajac z zaskoczenia
wykrzykuje zaklecie. Z zautkow
wychodzi czworka zombie! Szybko, bron
si¢, zanim nieumarli Ci¢ ugryza!




percepcji, odpornosci oraz rzucania zaklgc.

Potyczka 7 Pharaunem

Pharaun
ST 10 HP 8§
DX 11 Per 14
1Q 12 Will 10
HT 11 FP 14 (wszystkie zaklecia w tej walce rzuca bez kosztu FP)

BS 5,5BM 6 Dodge 9
Zalety: Magery 2, Innate Attack (Kula Zagtady), DR (Force Field) 3, Btogostawienstwo
Zagtady (zuzyte FP natychmiast si¢ regeneru;ja)
Umiejetnosci: Brawling 10, Thamuatology 14, Poisons 12, Alchemy 14
Wady: Phobia (koty)
Zaklgcia: Zombie 12, Summon Spirit 12, Death Vision 20, Itch 12, Spasm 12, Pain 20, Lend
Energy 12, Lend Vitality 12, Minor Healing 15

Zombie
ST 12 HP 16
DX 9 Per 10
1Q 8 W 12
HT 12 FP -

BS 5,25 BM 4 Dodge 8
Obrazenia: Ugryzienie thr 1k6-2

Szpon sw 1d+2 cut

Umiejetnosci: Brawling 12
Zalety: DR I(hard skin)

Gléwnym zagrozeniem tej potyczki jest masa nieumartych oraz zaklgcia Death Vision i Pain
— dzigki nim kultysta moze na kilka rund wylaczy¢ paru przeciwnikow z walki. Jego Innate Attack
(Kula Zagtady) pozwala mu raz na 1k3 rundy wysta¢ niewielki, czarny plomien, ktory lecac z
szybkoscia Sm/turg, bedzie zmierzat ku wybranemu przeciwnikowi, najprawdopodobniej
czarodziejowi lub tucznikowi. Kula pojawia si¢ przed Pharaunem i dziala z BS 1, wigc druzyna
bedzie miata chwile na reakcje. Plomien przez 3 tury bedzie, najkrotsza mozliwa droga, zblizat sig
do celu, po czym wypali si¢. Jezeli jednak wejdzie w pole zajmowane przez zywa istotg (czyli nie
rani zombie) automatycznie zadaje 2k6 tox obrazen, ktore dodatkowo ignoruja DR.

Jezeli druzyna nie da sobie rady z nieumartymi mozesz uzbroi¢ Janing w miksture, ktéra po
chlapnigciu w nieumartego, unieruchamia go na 1k6+4 rundy — mozesz uzna¢, ze zielarka potrafi
chlapa¢ na poziomie 15, a maksymalny zasigg mikstury to 4 metry. W takim przypadku Pharaun
najprawdopodobniej zwrdci sig przeciw kobiecie, na niej koncentrujac swoje zaklecia. Jezeli zas
daja sobie rade to Janina begdzie stata z tylu, gotowa do udzielenia niezbednej pomocy medyczne;.

Wazne jest by to gracze rozprawili si¢ z Pharaunem — zaden chlop nie stanie do walki z
czarnoksi¢znikiem, a przynajmniej nie bez dobrej zachgty. Jezeli druzyna pamigtata, ze mieszkancy
kochali Hapawa, moga krzycze¢ 1 wzbudzaé patriotyczne uczucia w ludziach obserwujacych z
ukrycia cale zdarzenie. Dzigki temu co dwie rundy z domku wyskoczy jeden chiop uzbrojony w
widly czy pale 1 przerwie zaklecie elfa, zmuszajac go do poswigcenia rundy na pozbycie si¢ go —
mozna zatozy¢, ze chlopi bez pomocy nie zdotaja si¢ wyrwac z efektu zaklecia Death Vision. Po
trzecim takim dziataniu, jezeli druzyna wciaz sobie nie poradzila, przejdzie do ofensywy, miotajac
co rundg Kulg Czarnego Ognia.



Mullhorandzki zabdjca

ST 11 HP 14
DX 13 Per 15
1Q 11 Wwill 14
HT 12 FP 15
BS7 BM7 Dodge 12 (premie
wliczone)
Zalety: Combat Reflexes,

Enchanced Dodge 1, Fearlessness III,
Unfazeable, Higher Purpose (stuzba
bogom), Striking ST II, High Pain
Treshold

Umiejetno$ci: Jumping 15, Acrobatic 16,
Stealth 15, Bow 18, Kukri 18, Garrote 16,
Throwing 18, Poisons 18

Wady: CoH (profesjonalista), SoD
(Mulhorandzcy bogowie)

Wejscie Zabdjcy
Pharaun dostat Twoja strzata, WOJ trzyma zombie
na dystans, a Ty styszysz jak co$ upada Ci do stop.
Niewielki, dymiacy woreczek, ktory probujesz
kopnag, ale czujesz jak momentalnie opuszczaja Cig
wszystkie sity. Widzisz jak reszta druzyny si¢
chwieje, zdrajca takze. Zombie zdaja sig by¢
zdezorientowane, chyba Pharaun traci nad nimi
kontrolg. Widzicie jak z dachu zeskakuje mgzczyzna
o czarnych wtosach i ciemnej karnacji. Dwa
paskudnie zakrzywione noze i krdj stroju wskazuja,
ze pochodzi z daleka, UCZONA domysla sig, ze
prawdopodobnie z Mulhorandu. Zerkajac na Was
podchodzi do elfa i kopiac unieruchomiona ofiarg
pyta niskim glosem 'Gdzie Hapaw Niewolnik
smieciu?' Na co elf ledwo wykrztusza przerazony

'Pod nieuzywanym pomostem'. Nie dowierzacie, gdy
przybysz bez mrugnigcia okiem poderznat mu gardto
1 odbiegl, znikajac za budynkami.

Sprzet: dwie racje podrozne, dwa
dobrze wykonane kukri, mieszek =z
dwoma klejnotami wartymi lacznie 400
sztuk ztota

W momencie gdy Pharaun upadnie, lub otrzyma co najmniej cztery punkty ran, do walki
wlaczy si¢ Mulhorandzki zabojca, ktéry rzuci pomigdzy druzyne granaty dymne wywolujace
paraliz, negowany zdanym testem HT-6 (ranny elf automatycznie nie zdaje). Osoby, ktore
kiedykolwiek pily jakakolwiek mikstur¢ Janiny moga, po trzech rundach, co rund¢ ponawiaé rzut z
coraz mniejszym modyfikatorem (-5 w czwartej rundzie, -4 w piatej i1 tak dalej). Osoby, ktore nie
pity, maja prawo do testu co minute. Wyrzucenie 18 sprawia, ze postac¢ traci przytomnos¢ na 1k3
godzin, za$ 3 lub 4 w teScie odpornosci oznacza uzyskanie na 1k6 rund modyfikator +1 do BS za
adrenaling buzujaca w ciele. Jezeli kto$ zdota utrzymac si¢ na nogach, zabojca bedzie krazyt wokot
Pharauna zadajac mu pytania akcentowane kopniakami, jednak jezeli bgdzie jedynym przytomnym
to nachyli si¢ do ofiary i uzywajac noza zada pytanie 'Gdzie jest niewolnik Hapaw?'. Przerazony elf
krzyknie 'Na plazy, pod pomostem!', za co zostanie nagrodzony poderznigciem gardla. Zabdjca
szybko porwie wystajacy z pakunku tuk i strzate Hapawa, po czym pobiegnie nad Ton Yeven. Jezeli
nikt nie oprze si¢ paralizowi mozesz uznaé, ze Janina zdotata i w ciagu dwoéch rund ocuci tucznika
lub czarodzieja — dystansowa posta¢ ktora byta

najbardziej skuteczna w ostatniej walce. Krzyczac
'‘Biegnij!', wskaze drogg, a w nastgpnej rundzie
krzyknie 'On ma Daleka Smier¢, uwazaj!' i zajmie sie
reszta nieprzytomnych.

Dostrzezenie zabojcy bedzie wymagato
zdanego testu Per-4, aczkolwiek sugeruje by postac
dostrzegta go w momencie gdy bedzie za daleko by
dobiec, a do$¢ blisko by dostrzec (jakie$ dziesigc
metrow — nie da to ponadto straszliwych kar do
strzelania), ze ten za chwile wypusci strzate Dalekiej
Smierci. Szybka decyzja to klucz do sukcesu: jezeli
posta¢ podejmie jakiekolwiek fizyczne dziatania
(strzeli z tuku, niekoniecznie trafiajac, moze tylko
lekko irytujac zabdjcg, albo cho¢by rzuci kamieniem)
Hapaw otrzyma rang w nogg, nie za§ w serce, jak
celowal zabdjca. Strzala mimo wszystko zniknie, a

Strzal Zabojcy

Weciaz oslabiony przez dym, biegniesz w
strong¢ Toni Yeven ledwie trzymajac sig
na nogach. Wybiegasz zza drzewa by
dostrzec jak zabdjca mierzy w lezacego
pod pomostem burmistrza. Masz tylko
jedna rundg zanim wystrzeli. Jest za
daleko by don dobiec, musisz co$ zrobic!
Szybko! Rzucasz zaklgcie? Dobrze. (rzut
kos$¢mi) Niestety, bydlak wystrzelit juz
biala strzale, ale moze magia wtopiona w
Hapawa go utrzyma przy zyciu. Chyba
dostat w noge. Niewazne, na razie
zabojca ucieka. Za sobg styszysz krzyki
nadbiegajacego WOJA.




zabojca, pewny wykonania zadania, sprobuje uciec — tu juz tylko od postaci zalezy czy zdota go
przed tym powstrzymac. Burmistrz jednak przezyje, przynajmniej przez kilka dni, dzigki staraniom
Janiny, i efektom magicznych wywarow.

Tutaj pomocny moze si¢ okaza¢ Gregor, oczywiscie jezeli byt wczesniej dobrze 1 uprzejmie
traktowany. Wyskoczy on zza krzakdéw i podetnie $ciggna zabojcy, ewentualnie w inny, filmowy
sposOb go unieruchomi. W razie czego bedzie si¢ bronil, ze 'nie zdazyt na poczatek zabawy', a po
chwili znow skryje si¢ w zaroslach szepczac 'Nie mowcie Babci'.

Ewentualne przestuchanie ujawni, ze Mulhorandczyk od pigeciu lat polowat na zbiegtego
niewolnika, na ktorego kaptani wydali wyrok $mierci. Ponadto bgdzie si¢ on zasmiewat do rozpuku,
twierdzac, ze 'Czerwoni Wrogowie' przybeda tu juz jutro z zamiarem naplucia w twarz trupowi
Hapawa.

Chwila na regeneracje sil

Co  dalej? Hapaw  umiera, druzyna
najprawdopodobniej takze niedlugo odczuje
skutki trucizny, a Pharaun nie zyje. Jezeli
przezyl, to 1 tak nie zna odtrutki, a jedynie bedzie
sic modlit w elfim do 'Pana Podtosci i
Nienawisci', aby ten darowal mu porazke.
Janina, ktéra zawsze ma dobry humor, powie w
odpowiednim momencie 'Nie mamy juz nic do
stracenia. Pora sprawdzi¢, czy opowiesci o
Nrahartanah pomagajacej podréznikom sa
prawdziwe. Btagam was, znajdzZcie smoczycg i
przekonajcie ja do pomocy Hapawowi, a wtedy
bed¢ mogta pomoc i wam. Szukajcie jej w
puszczy na péinoc stad, ale uwazajcie na drowy.'
Jezeli druzyna jest ranna (a prawie na pewno

Sugestia Janiny:

Dawno temu czytatam, ze smocza merhala, nie
pamietam czy to znaczy krew czy moc, moze
pomoc. Blagam, musicie znalezé smoczyce
Nrahartanah, tylko ona moze teraz pomoc,
burmistrz jest na skraju smierci. Zdotam go
utrzymac przy zyciu tylko kilka dni, nie wiem
czy wiecej niz dwa, ale tyle moge
zagwarantowaé. W moim domku, na lewo od
drzwi wisi szafka z miksturami, te zielone ze
znakiem serca pomogq na wasze rany, ale
btagam pospieszcie sie. Jezeli uratujecie
Hapawa, moze uda mi sie dzieki jego
wyzdrowieniu uleczy¢ takze i Was.

jest) 1 nie ma kaptana, to zielarka poswigci resztki
swoich zapasow do uleczenia ran bohaterow i
popedzi ich, dostownie krzyczac, ze nie ma chwili
do stracenia - jej moc moze o jaki$ czas opdznic¢

Polowanie

Prowadzisz ich juz drugi dzien po $ladach,
ktére w najlepszym razie naleza jedynie

$mier¢ burmistrza, ale na pewno nie dluzej niz o
dwa dni. Poniewaz nie chcemy traci¢ dramatyzmu
sytuacji, sugeruje krotkie 1 zwigzle zdania
opisujace sytuacje, a ponadto az do momentu gdy
druzyna nie spotka si¢ ze smoczyca warto
zminimalizowa¢ poboczne watki — wszak od tego
zalezy takze zycie kilku BG.

Poszukiwania powinny by¢ bardzo trudne -
oto czas druzynowego tropiciela (od biedy
Gregora, ktory caty czas gada i ma nieprzyzwoicie
dobry humor), ktory w ciagu kilku godzin bgdzie w
stanie odnalez¢ Slady smokow 1 podazy¢ za nimi.

Poza tym, podrézujac po lesie, szczegodlnie
takim jak Cormanthor, bardzo tatwo napotkaé
przeciwnikow, zwlaszcza tych potezniejszych. Ci
stabsi z jakiego§ powodu nie pojawiaja sig¢ W
okolicy...

Jezeli potrzebujesz wsparcia ogniowego dla

do zwierzat zjadanych przez smoki.
Musicie sig spieszy¢, ale tutaj nie ma
zadnych $ladow po Nrahartanah.
Wszystko chyba sprzysiggto sig
przeciwko Wam, zanosi si¢ na deszcz...
Gdybyscie tylko wezesniej rozgryzli elfa,
nie trzeba byloby szuka¢ smoka w lesie!
Nagle poczutes jak przez chwilg
zatrzymalo Ci sig serce ze strachu. Oto
stoisz nad $ladem ktory zawsze sprawial,
ze wszyscy normalni uciekali jak najdale;.
Sadzac z tropu, bestia ma najmniej
dwadziescia metrow plus ogon. Ledwo
utrzymates si¢ na nogach, blady ze
strachu, gdy ustyszeliscie najglos$niejszy
ryk, tak pelen nienawisci 1 wsciektosci, ze
macie -2 do wszelkich akcji. Trzgsa Wam
si¢ rece 1 jestescie przerazeni.




druzyny, to mozesz wprowadzi¢ ten watek, ktorego nie polecam, gdyz moze ostabi¢ druzyne.
Stabszy dzik zostalby zabity przez towce zbudowanego z, mniej wigcej, tej samej ilosci punktow co
gracze, wigc nie uznatby, ze druzyna uratowata mu zycie i powinien si¢ odwdzigczyc¢:

W pewnym momencie towca ktéry przypadkowo postrzelit zmutowanego dzika (cho¢ to
bardziej pasuje do Warhammera, to w okolicach Myth Drannor tez jest mozliwe) wpadnie na
druzyng 1 z obtedem w oczach krzyknie "W nogi!" po czym ucieknie. Druzyna albo podazy za nim,
albo po chwili wybiegnie na nich dzik, ktéry miat nieszczg$cie znalez¢ si¢ w obszarze magicznego
promieniowania zabawek Kultu Zagtady. Jak tatwo si¢ domysli¢, strzala wystajaca z jego plecow
nie poprawita mu paskudnego humoru, wigc z dymem dobywajacym si¢ z nozdrzy ruszy do ataku.
Jest to, co prawda, schematyczne, ale jakiego kopa daje na sesji, szczegdlnie gdy krzykniesz
przerazonym glosem i puscisz dzwigki szarzujacej bestii! Druzyna sama wezmie kostki by testowac
efekt strachu. Dodatkowo, mozesz w ten sposob podesta¢ im towceg, BN'a, ktory wesprze ich w
ostatecznej rozgrywce, lub podrzuci¢ informacje¢ o miejscu z ktérego stychaé¢ byto smoczy ryk.

Przykladowy dzik z Cormanthoru

ST 16 HP 20 (aktualnie 16)
DX 11 Per 14
1Q 3 Wwill 12
HT 14 FP 16 (aktualnie 15)
BS6 BM &8 Dodge9
Obrazenia: ktly thr 1k6+2 imp
Zalety: Fearless II, High Pain Treshold, Innate Attack (Czarny Plomien), DR (futro) III
Wady: Wild Animal, Bloodlust,Quadruped

Umiejetnos$ci: Brawling 12

Innate Attack (Czarny Plomien) pozwala bestii otoczy¢ si¢ ogniem wiadomego koloru na minutg,
ktory przy kazdym dotknigciu wybuchnie zadajac 1k6+1 tox obrazen (ignorujac DR) wszystkim
(takze dzikowi, co go jeszcze bardziej rozwscieczy) w promieniu dwdch metroéw.

Lowca
ST 11 HP 12
DX 13 Per 14
1Q 10 will 11 Nrahartanah
HT 12 FP 13 Wygladacie zza drzew na wielka

BS 6,25 BM 6 Dodge 9 polang, na ktorej widzicie kolosalnego
Obrazenia: Bow thr 1k6+1 zielonego smoka, spetanego przez
Zalety: Fearless 11 $wiatto. Oto Groza w najczystszej
Wady: Loner postaci, nie ma nic straszniejszego niz

Umiejetnosci: Brawling 12, Bow 16, Traps 12, taka wscieklos¢ na uwigzi. Niepewne;j

Camouflage 14, Stealth 15, Climbing 14

Sprzet: Dhugi tuk, 20x strzata, n6z, skorznia
(DR 2 na tutéw i konczyny) oraz inne pierdoty ktore
nie sa wazne

Zielen i Czerwien

Jest to batalia o koszmarnie wysokim poziomie
trudno$ci, podczas ktorej bez zaskakujacej taktyki i
wspaniatych pomystow najprawdopodobniej wszyscy
BG umra. Oczywiscie, mozesz ulatwi¢ im sprawe
dowolnie modyfikujac ilos¢ i jakos¢ Gwardzistow, lub
tez wspierajac ich kilkoma pisklakami, ale
najwazniejsze jest by to gracze mieli gldowny wptyw na

uwigzi na dodatek! Grupka ubranych na
czerwono, tysych magow, konczy
zaklgcie pod ochrong wojownikow w
czerwonych napiersnikach. Ochroniarze
uzbrojeni sa w miecze 1 tarcze, na
ktérych wida¢ godto Thay. Nad ich
glowami krazy stadko smoczych pisklat
r6znego koloru. Widzicie jak cztery z
nich odrywaja si¢ od przeszkadzania
magom i leca w Wasza strong. Kto$
chce zaryzykowac¢ rozmowg czy tez od
razu atakujecie?

sceng — to ich przybycie sprawi przecie, ze rownowaga sil legnie w gruzach.



Pisklak Tlo muzyczne

ST 12 HP 14 Przed rozpoczgciem opisu sceny, zaczynajac
DX 11 Per 14 od biegu, sugeruje wiaczy¢ odpowiedni utwor, na
Q 9 will 12 przyktad, Piratdéw z Karaibow: Skrzynia Umarlaka
HT 12 FP 12 pod tytutem the Kraken Hansa Zimmera, tak aby
BS 5,75 BM 5; IQt 10 Dodg§9 spokojniejszy moment (zaczynajacy si¢ gdzie§ w
Obrazenia: Ugryzienie thr 1k6 imp pierwszej minucie, a konczacy okoto drugiej)
Szpony t}'1r1k6.+2 cut poswigci¢ na opisanie skrgpowanej smoczycy.

Zalety: DR 2(tuski), Flight (duze pgzostate, glogniejsze fragmenty moga doskonale

skrzydlg), Claws, Fangs, Inr}ate.Attack zaakcentowacé jej proby uwolnienia sie.
(odpowiedni oddech, przecigtnie 1k6

obrazen w stozku dlugim na 5 metrow, a
szerokim na 2, raz na 1k6 rund), Temperature Tolerance I, Combat Reflexes, Discriminatory Smell,
Extra Legs (cztery nogi), Night Vision 8, Magery 0
Wady: Impulsiveness, Greed, Sleepy (1/2 dnia), Bad Grip 3, Gluttony,
Umiejetnosci: Brawling 12, Aerobatic 9,

Pisklaki nie sa moze maszynami do zabijania, ale stanowia wyzwanie nawet dla
dos$wiadczonego wojownika. Zazwyczaj staraja si¢ zmigkczy¢ cel swoim oddechem, a dopiero
potem doprowadzi¢ do walki w zwarciu.

Juz z daleka bedzie stycha¢ przerazajacy ryk, straszliwe grzmoty i1 krzyki walczacych —
niedaleko stad rozgrywa si¢ bitwa, wedle stuchu okoto setki osob i jakiego$ wielkiego potwora.
Bardzo szybko biegnac, najprawdopodobniej pozostawiwszy za soba najwolniejsza osobg z
druzyny (doskonaly sposob by 'straci¢' na jaki$ czas niepotrzebnych BN'ow ktorzy palgtaja sig za
druzyna), pierwsza posta¢ zobaczy smoczyce i jej potomstwo walczace z oddziatem Czerwonych
Czarnoksigznikow. Niezliczona ilo$¢ ludzkich ciat lezy w kaluzach kwasu dymiac 1 syczac.

Kolosalna bestia lezy spgtana liniami $wiatla, wokot niej stoi okoto dwudziestu
Czarnoksigznikéw oslanianych przez, mniej wigeej, czterdziestu opancerzonych wojownikow, a w
powietrzu krazy okolo pigtnastu mtodych smoczkéw réznego koloru. Zaleznie od odpornosci na
strach (i szczgécia w kosciach) mozesz nada¢ druzynie poziom strachu od -3 do -10, cho¢
domyslnie chcemy przecie aby przynajmniej jedna osoba byta zdolna do walki tak szybko jak sig
da, wigc warto doda¢ im parg poziomdéw za motywacje (na przyktad +1 za pokonanie Pharauna,
podobnego czarnoksi¢znika, +1 za przygotowanie si¢ do potyczki ze smokiem i tym podobne),
jednak pamigtajmy, Ze stanie w okolicy wsciektego smoka naprawdg wymaga odwagi.

Pora zatem na najwigksza batali¢ tego scenariusza.

Pisklgta fruwaja w pewnym szyku — najnizej, czyli najblizej do Wsparcie:

wrogow, znajduja si¢ smoki ktore potrafia manipulowa¢ magia
powietrza (niebieski i srebrny), starajace si¢ zbijaé wszystkie
niemagiczne pociski za pomoca czaru Shape Air. Ponad nimi
zawsze znajdzie si¢ jeden z pisklakow ktory moze zionaé, a
wokot niego, bardzo czgsto zmieniajac kierunek lotu 1 zmylajac
wrogow, lata pozostala czg¢$¢ grupy, od czasu do czasu rzucajac
zaklecia na tereny ponizej.

Z drugiej strony magiczne tarcze bgda w stanie uchroni¢ ludzi
przed zionigciami, ale wszyscy Czarnoksigznicy musza
utrzymywac¢ wigzy na smoczycy.

Pamigtaymy, ze to gracze maja doprowadzi¢ do
zwycigstwa jednej ze stron. Dlatego tez mozna zastosowac trick
'Wsparcie' — jednak aby mial szanse powodzenia, druzyna musi by¢ pewna tego po ktorej stronie
stanie. Zatézmy, ze zechca zadziala¢ zgodnie ze scenariuszem, czyli pomoga smoczycy — druga
opcja doprowadzi ich do $mierci z rak Czerwonych, a w najlepszym przypadku do niewoli.

BN, bedac pewny tego, ze
sam sobie nie da rady, wspiera
BG — w tym wypadku
magicznie uzyczajac swojej
mocy, ale moze to by¢ takze
snajper strzelajacy na rozkaz,
lub nawet wojownik na
chwilg przekazany graczom.
W takim razie oni nim steruja,
oni rzucaja i oni wygrywaja.




Otoz zaraz po wychyleniu si¢ BG z lasu, ze stadka smoczkow odlaczy sig kilka sztuk i
podleca do druzyny — po jednym dla kazdego gracza (proponowana tabela bonuso6w znajduje si¢
ponizej). W tym momencie najbardziej wygadana posta¢ powinna jak najszybciej przekonad
pisklaki, ze chca im pomoc. Mate bestie reaguja z kara -4, ale moze ona zosta¢ zmniejszona do -1,
jezeli druzyna zaatakuje Czarnoksigznikow. Jezeli smoczki uznaja druzyng za sojusznikow, to
przekaza na godzing, 'stabszym istotom', wigksza czg$¢ ich mocy. To sprawi, Ze postacie zyskaja
premie, ale smoczatka stracq na ten czas wszystkie swoje nadnaturalne zdolno$ci. Po tej akcji
wszystkie pisklaki zajma si¢ kontrowaniem zaklge¢ Czarnoksigznikow, co sprawi, ze od momentu
przylaczenia si¢ graczy do walki do skoficzenia pgtania, zostanie dwadziescia rund.

Premie od smoczkow
Kazdy pisklak daje +2DR (tuski), +2 do ST oraz HT, +10HP, +0.5BS, +1BM, +2 testow
rzucania zakle¢ 1 atakow bronia oraz Fearlessness II, a ponadto takze premie zalezne od koloru:

(Pacyfista, Bard)

Kolor Pisklaka Premie dla postaci

(najlepszy dla) (kumuluja sig¢ z ogdlnymi)

Czerwony +2ST, kazdy stracony FP leczy automatycznie 1k6 HP, +2k6 obrazen od
(Wojownik) ognia zadanych w walce wregcz (takze bronia)

Ztoty +2DR(wyjatkowo twarde tuski), Aura SzczeScia (wszyscy sojusznicy w

promieniu 4 metrow moga raz na 2 rundy powtdrzy¢ rzut jedna kostka),
Bohaterski Unik (moze wesprze¢ sojusznika stojacego tuz obok — jezeli zda
test Per-2, moze go popchna¢, zapewniajac mu premig +2 Dodge)

Zielony Innate Attack (Trujacy Oddech): raz na 1k6 rund moze dmuchna¢ stozkiem

(Lucznik) o dhugosci 5 metrow i szerokos$ci 2, na koncu wywotujac efekt nudnosci,
negowany zdanym testem HT-4, Innate Attack (Plucie Kwasem): raz na
rundg, poswigcajac akcjg ataku, moze pluna¢ na odlegto$§¢ do 10metrow,
kwasem zadajacym 2k6 obrazen Toxic. Posta¢ zyskuje takze umiejetnose
Innate Attack (Breath) DX+2 (jako nowa lub jako premig +2 do posiadanej)

Spizowy +1 Magery, +10 FP (rezerwa mocy), +2 test rzucenia zaklecia,

(Czarodziej) +1 dmg zakle¢ /ko$¢ obrazen

Czarny +2DX, +2 Striking ST, +2BS, +2BM, Innate Attack (Czarne Szpony) —

(Lotrzyk, postaci wyrastaja szpony zadajace obrazenia thr+1 imp lub sw+2 cut, a

Skrytobojca) ponadto wprowadzaja trucizng, ktéra co dwie rundy zadaje 1k6-1 obrazen
toxic

Srebrny Aura Regeneracji (sojusznicy w promieniu 4 metrow lecza sobie 1HP co

(Ktokolwiek) dwie rundy), Poswigcenie (moze przyjaé potowe obrazen sojusznika

oddalonego maksymalnie o 2 metry), Smocza Mgta (w promieniu 8§ metrow
pojawia si¢ mgtla, ktora utrudnia strzelanie nie-smokom (kara -2), a ponadto
zmniejsza obrazenia od ognia o 2; trwa 1k6 rund)

Oczywiscie, sa to tylko propozycje, mozesz przygotowaé swoje wersje premii, lub opracowaé
smoczki niewymienione w powyzszej tabelce.

Jak tatwo si¢ domysli¢, gtownym celem begdzie unieszkodliwienie czarujacych, ktorzy
trzymaja Nrahartanah na uwigzi, oraz Gwardzisci stojacy na przeszkodzie.

Wszyscy wrogowie stoja w grupie, czarodzieje w $rodku, pomiedzy nimi wojownik z
symbolami kapitana, osobiscie chroniacy najstarszego Czarnoksi¢znika, za$ gwardzisci stoja tak, by
co najmniej dwoch chronito jednego maga, a jeden gwardzista byl w stanie broni¢ dwoch magow
(najlepszy jest okrag magéw, gwardzi§ci w okregu o jeden metr Srednicy wigkszym staja pomigdzy
Czarnoksigznikami).



Typowy Gwardzista Czerwonych Czarnoksi¢znikow
ST 14 HP 18
DX 12 Per 11
1Q 11 Wwill 14
HT 13 FP 16
BS 6,25 BM 6 Dodge 13 Parry 15 Block 16

Obrazenia: Large Shield thr 1k6 cr
Broadsword sw 2k6+1 cut, thr 1k6+1cr
Zalety: Combat Reflexes, Unfazeable, High Pain Treshold, Higher Purpose (stuzba
Czerwonym), Magery 0
Wady: SoD (Czerwoni Czarnoksigznicy), Sadism,
Umiejetnosci: Broadsword 14(kara za tarczg wliczona), Shield 18, Intimidation 14
Sprzet: Napiersnik, Wielka stalowa tarcza, hetm i1 miecz.

Glownym zadaniem Gwardzistow jest ochrona magoéw, wigc bgda blokowa¢ i parowaé kazdy
mozliwy atak, a ponadto co drugi bgdzie utrzymywat postawg obronna, umozliwiajaca wykonanie
parry 1 block w jednej turze.

Kapitan Gwardzistow
ST 16 HP 20
DX 12 Per 12
1Q 12 Will 15
HT 14 FP 18
BS 6,5 BM 6 Dodge 13 Parry 16 Block 17

Obrazenia: Large Shield thr 1k6+1 cr
Broadsword sw 2k6+3 cut, thr 1k6+2cr
Zalety: Combat Reflexes, Unfazeable, High Pain Treshold, Higher Purpose (stuzba
Czerwonym), Magery 1,
Wady: SoD (Czerwoni Czarnoksigznicy), Sadism,

Umiejetnosci: Broadsword 16(kara za tarcz¢ wliczona), Shield 20, Intimidation 16, Thaumatology
12, Leadership 16, Tactic 14, Fast Draw 14,

Zaklgcia: Minor Healing 11, Counterspell(jedynie przeciwko zaklgciom obszarowym) 14
Sprzet: Napiersnik, Wielka stalowa tarcza, helm 1 miecz.

Kapitan postara si¢ otrzymaé swoj oddziat w kupie, maksymalizujac wzajemna ochrong i
opOzniajac swoja turg, tak aby rozproszy¢ dowolne zaklgcie obszarowe, wymierzone w
Czerwonych, lub uleczy 3 rany z Czarnoksigznika w najgorszym stanie. Gdy rytuat si¢ nie
powiedzie, lub zakonczy powodzeniem, wiaczy si¢ do walki, ostaniajac odwroét, lub wykanczajac
Wrogow.

Czarnoksigznicy musza przez dwadziescia rund utrzymac¢ zaklecie wiazace, ktdre po tym
czasie stanie si¢ dos¢ silne, by smoczyca nie zdotata go przerwac, a wtedy zasypia graczy 1 pisklaki
duza iloscia $mierciono$nych zakle¢, konczacych kampanig¢ — warto zwroci¢ uwage druzynowego
czarodzieja, na czas jaki im pozostal: 'Moce sa juz na wpot stabilne' — 10 runda, "Wigzy zaczgly
przybiera¢ formg $wietlistych lancuchow' — 15 runda, 'Czarnoksigznicy przeszli do zamykania
zaklecia' -18 runda, 'Prowadzacy rytuat zakonczyl zaklecie 1 wlasnie zwraca si¢ w wasza strong' —
20 runda. Moze on zechcie¢ im przeszkadzac¢ tak jak smoczatka. Nie jest to zta mysl, ale aby zyskac
jedna rund¢ musi on stojac obok smoczycy, zda¢ zajmujacy cata runde test Thaumatology-5 1 zuzy¢
2FP. Krytyczny sukces moze sprawi¢, ze zada on 1lk6+2xMagery (minimum +1) obrazen
Czarnoksigznikowi. Krytyczna porazka sprawi, ze straci wszystkie pozostate punkty mocy 1 FP.

Jezeli ktory§ z magdw zostanie zraniony, musi zda¢ test Thaumatology 13, z kara -1 za
kazde 2 punkty obrazen, jakie otrzymat — porazka oznacza $§mieré w wyniku przetadowania mocami
ktérymi operowali, a takze dodatkowe pig¢ rund rzucania wigzow. Zdany test oznacza jedynie
rund¢ opoZnienia.



Gdy zginie co najmniej dwoch magow, dowoddca oderwie si¢ od rytuatu i zacznie rzucaé
masow3 teleportacj¢ (zdawane na 16 1 mniej), co zajmie mu cztery rundy, a ktora pozwoli magom 1
pozostatym przy zyciu gwardzistom umknaé przed gniewem smoczycy wiasnie podnoszacej sig z
ziemi. Uwolnienie smoczycy Nrahartanah to wyczyn za ktéry naleza si¢ gratulacje. Niestety,
pokrzyzowanie szykéw Czerwonym moze doprowadzi¢ do polowania na druzyng... Co tam, wazne
jest, ze Nrahartanah reaguje na graczy z premia +6, 1 nigdy nie spadnie ponizej reakcji Neutral,
oczywiscie, dopoki druzyna nie uzna, ze polowanie na pisklaki to dobry pomyst na doswiadczenie...

Aby smoczyca zgodzila si¢ pomdc burmistrzowi, nalezy osiagna¢ minimum 16 w tescie
reakcji — w tym wypadku zgodzi si¢, ale w zamian za Biale Ostrze Hapawa (staruszek jest
nieprzytomny, wig¢c to druzyna zadecyduje). Jezeli za$ gracz osiagnie wynik 19+, wtedy
Nrahartanah zgodzi si¢ pomdc za darmo.

Nie jest mozliwe przewidzenie wszystkich pytan, jakie moga zada¢ jej gracze, ale postaram
si¢ odpowiedzie¢ na kilka rzucajacych si¢ w oczy:

Dlaczego Czerwoni chcieli jq pojmac?

Nie jest pewna, ale podejrzewa, ze potrzebowali jej ciata, lub mocy, do jakiego§ potwornego
zaklecia — jest najstarszym smokiem w tych okolicach, a ponadto posiadta wielka moc magiczna,
wigc latwo byloby im otworzy¢ bramg do nizszych planow.

Dlaczego wychowuje pisklaki wszystkich kolorow?

Wszyscy jej przodkowie wychowywali swoje dzieci, co jest niespotykane u ztych smokow,
poniewaz wierza, ze tylko w ten sposob zdotaja odbudowaé swoja populacj¢. Ponadto jednym z
nakazéw Ojca SmokoOw jest pomoc swoim, a ona za swoich uwaza wszystkie smoki. Poza tym,
dzigki temu moze przekaza¢ mtodym legendy o Ojcu Smokow, 1 Pierwotnych Bogach.

Ojciec Smokow? Bahamut?

Zaro6wno Bahamut, jak i Tiamath, sa jedynie smokami ktore osiagnety boskos¢. Wedle legend, ktore
przekazywali sobie przodkowie Nrahartanah, Ojciec Smokow jest jednym z Pierwotnych, lub
Starszych, Bogdéw. Nie wiadomo, dlaczego Ojciec Smokéw nie opiekuje si¢ juz swoim
potomstwem, jednak dwa ostatnie smoki, ktore cokolwiek o nim wiedza, uwazaja, ze jest to kara za
walki migdzy soba, 1 pozwolenie pomniejszym istotom na przejecie wladzy w §wiecie, gdy miaty
by¢ jedynie przekaska.

Cos wiecej o Pierwotnych Bogach?

Ten $wiat nie istniat w czasach, gdy wiadali Starsi Bogowie, jednak byto znacznie wigcej $wiatow,
czesto ze soba potaczonych. Najprawdopodobniej co$ doprowadzito do §mierci Starszych Bogow,
jezeli takie byty moga umrze¢, albo z jakiego$ powodu opuscili te $wiaty, pozostawiajac jedynie
swojego stuge, ktory teraz zwie si¢ Lordem Ao. Nic
. wigcej mi nie wiadomo.

Uleczenie

Nrahartanah nachyla si¢ nad

burmistrzem, ostaniajac swoje dtonie
przed Waszym wzrokiem, ale styszycie
chrupnigcie kosci 1 zduszony jek
Hapawa. Smoczyca caly czas szepcze
zaklecia, ktorych ludzki umyst 1 jezyk nie
powtdrzy, a moc gromadzaca si¢ w
okolicy jest odczuwalna nawet przez
magicznych ignorantéw takich jak Ty. Na
zewnatrz styszycie cigzkie krople
deszczu, na ktory zanosilo sig juz od tak
dawna. Pierwszy grzmot prawie
zaghuszyt ryk bolu starca. Prawie... Nie

Starsi Bogowie to motyw, ktoéry powoli i
nieublaganie bedzie wywracat Swiat
Zapomnianych Krain do goéry nogami, wigc
mozesz z niego zrezygnowaé. Szczegoélnie, ze
jest to motyw piekielnie trudny, tak do
poprowadzenia, jak i do grania. Zamiast niego
mozesz uznac, ze smoczyca wyznaje Bahamuta
i stara si¢ doprowadzi¢ do pewnego rodzaju
rozejmu migdzy smokami metalicznymi, a
chromatycznymi.

Uleczenie Hapawa

Nrahartanah, ktora przybrala postaé elfki, poprosi
graczy o asystowanie wraz z jej dzie¢mi — kazdy
powinien poswigci¢ jeden FP, a rytual moze

odwazysz si¢ podejs¢, szczegolnie, ze
MAG trzyma WOJA by ten takze im nie
przeszkadzat.




wyglada¢ niczym przekazanie serca w filmie Ostatni Smok po czym, dzigkujac BG odejdzie do
lasu, wraz ze swoimi podopiecznymi. Scena powinna by¢ heroiczna, moce przeznaczenia oto
zwiazuja zywot cztlowieka z chromatycznym smokiem.

Po odzyskaniu przytomnosci, stary bohater bedzie niewymownie wdzigczny za uratowanie
zycia, a jezeli si¢ dowie, to i za ukaranie zdrajcy, ochrong przed zabodjca i pogonienie kota
Czarnoksi¢znikom.

Poza punktami postaci (sugeruj¢ minimum 10) druzyna otrzyma od Janiny obiecane ziota, a
Hapaw obdaruje ich jedna ze swoich pamiatek, Gwizdkiem Powrotnym, ktéry umozliwia
teleportacj¢ do Samotnego Dgbu. Ponadto, jezeli opowiedza mu o Pharaunie, skrytobdjcy i
Czerwonych, zaoferuje druzynie postawienie siedziby nad brzegiem Toni Yeven, co w calo$ci
sfinansuje gdyz, jak stwierdzi 'Nawet bohaterowie musza mie¢ spokojna przystan, a Samotny Dab
wspaniale si¢ do tego nadaje.' - od razu zaznaczam, ze jezeli druzyna si¢ zgodzi, to nie nalezy co
sesj¢ wrzuca¢ hordy potwordéw, ktore beda oblegac nic nieznaczaca, zagubiona wioske¢. No 1 warto
zaznaczy¢, ze Hapaw zafunduje kamienny co prawda dom, ale jednopigtrowy 1 bez magicznych
usprawnien, o te druzyna begdzie musiata sama zadbac.

Przygoda skonczona, co dalej?

Pamigtasz o niziotkach rodu Tealeaf? Rod ten to niezliczona masa niziotkdw o nieposzlakowane;j
reputacji handlarzy. Wszgdzie gdzie postanowily co$ zjes¢, staja sig¢ przyjaciotmi catej okolicy, a
ponadto ich towary uznawane sg za tanie i doskonale wykonane, co nie dziwi, jako ze w wigkszos$ci
handluja §wiezo pieczonymi ciastami i innymi stodko$ciami. Kazda z takich 'piekarni' jest
umieszczona na wozie, zawsze jadacym w jakiej$ wigkszej karawanie ludzi, elfow, krasnoludow,
czy przedstawicieli jakiejkolwiek rasy, ktorzy moga im zapewni¢ bezpieczenstwo, ale tym razem
mamy do czynienia z karawana niziotkéw. Niezaprzeczalnie co$ knuja, prawda? Moze Gregor
Teafeal, lub sama Babcia Deldira, gtowa rodu, zaproponuja im udzial w poszukiwaniach artefaktu?
Co prawda przywlaszcza go sobie niziotki, ale wynagrodzenie bgdzie uczciwe, albo zaproponuja
walke z Kultem Zagtady z ktorym Babcia, ma osobiste zatargi?

Zainteresowat ich motyw Ojca Smokoéw? Niech przeprowadza badania, ktore doprowadza ich do
smokow, ktore z kolei pokieruja ich dalej, az w koncu dowiedza si¢ prawdy, jaka by ona nie byta.

Moze pewnego, deszczowego dnia do drzwi willi graczy zapuka gnom podajacy si¢ za ucznia
Nardona Wybuchowego? Twierdzi, ze jego mistrz potrzebuje pomocy, gdyz zamierza uda¢ si¢ do
Mrocznej Strazy. Jak méwi 'co$ go tam ciagnie', a boi sig, ze moze si¢ to dla niego zle skonczyc¢.

Za oknem szaleje burza, ale Wy siedzicie sobie wygodnie przy kominku waszej willi nad
Tonia Yeven. Olbrzymie krople deszczu wybijaja na okiennicach relaksujacy rytm, a
zduszone odlegtoscia grzmoty dodaja uroku tej jesiennej nocy. Wszystkie prace zostaty
juz dawno zakonczone, wigc nawet chlopi powinni sig zrelaksowa¢ podczas deszczu.
Przypominacie sobie moze jakie ryzyko podjeliscie, walczac by uratowa¢ Hapawa? Ta
pamig¢ napawa was shuszna duma, prawda? W koncu niewielu 'pomniejszym istotom'
udato si¢ dobi¢ targu ze smokiem. Tylko dzigki Wam burmistrz wrocit do, prawie
mtodzienczej, formy. Urok chwili rozwiewa momentalnie walenie do drzwi. Od razu
macie przed oczami kolejny kryzys. Moze Czerwoni wrdcili by si¢ zemsci¢, a moze Kult
Zaglady zaatakowal gdzie§ w okolicy? Chwytajac za miecz podchodzisz do drzwi, a po
chwili wahania otwierasz je na o$ciez. Przez chwilg¢ widzisz jedynie deszcz i drozke, ale
po chwili, ktora powinna wystarczy¢ by morderca wbit Ci sztylet w brzuch, spogladasz w
dot.

Gnom, odroznite$ od niziotka po brodce, spoglada na Ciebie i pyta si¢ czy moze wejsc.




Druzyna moze zechcie¢ pozosta¢é w Samotnym Dgbie, w takim razie niech w okolicy pojawi sig
jaki$ demon, moze nastany przez wscieklty Kult Zniszczenia? Spalone pola, monstrum zzerajace
wszystkich ktorych dogoni i mroczna potgga, ktdra chce si¢ zemsci¢ na graczach, sprawiajac, ze
ziemie na ktorych mieszkaja stang si¢ posgpnymi ruinami. Koniec koncow, okaze sig, ze Pharaun
powrdcit, a co gorsza jest teraz znacznie potgzniejszy! Potezniejszy i Zzadny zemsty.

Styszycie krzyk przerazenia. Nagle ustat, a do Waszych uszu dociera odgtos pozaru.
Huk ptomieni i dziwne, mlaszczace okrzyki. Wybiegacie jeno chwytajac za bronie.
Stajecie przerazeni, oto widzicie jak dziesiatki impow biegaja po osadzie i podpalaja
domy wiesniakow!

Co w razie porazki? Mozesz chcie¢ pociagnac 1 rozwinaé uzyte motywy, nawet nowej druzynie.
Jezeli Pharaun ucieknie, to gracze beda musieli si¢ z nim pdzniej rozprawic, ale wtedy bedzie juz
wysoko w hierarchii kultu, a wiec bedzie dysponowat wicksza moca. Smier¢ lub ucieczka
podczas walki z Czerwonymi spowoduje, ze Kult Zagtady zacznie dziata¢ przeciwko wszystkim
magom, mordujac i sktadajac ich w ofierze, zgodnie z rozkazami Arcykaptanki Mortis. Ponadto
Hapaw umrze zanim Janina znajdzie lekarstwo. Gracze prawdopodobnie zostang na state
okaleczeni przez Krew Demona, zanim uda jej si¢ ich wyleczy¢.

Chlopi, podstawowe informacje, imiona i informacje

Goszczon (45) posiada sad z jabtoniami, zajmuje si¢ wytwarzaniem jablecznikdéw (napitkdéw
alkoholowych), pachnie cynamonem i wodka

Dygoma (41) zona Goszczona, zazwyczaj przesiaduje z robotka pod studnia wraz z Mozuta
1 Cieszeta, plotkara

Wojuta(29) pierworodny powyzszych, potezny chtop, zajmuje si¢ drobnymi pracami
kowalskimi 1 zbijaniem beczek, chetny do bitki

Mozuta(42) stary fowca, chetnie opowie o swoich polowaniach, a takze o smoczycy
mieszkajacej w Cormanthorze (informacje zawarte w scenie z Nrahartanah)

Cieszeta(39) stracil jedna nogg podczas walki z goblinami, niegdy$ robit za straznika
wioski

Niezamyst(27) brat Wojuty, czasami pomaga ojcu w sadzie, przystojny, ztosliwy 1 leniwy,
wigkszo$¢ czasu spedza nad jeziorem towiac ryby

Gosciwuj(30) karczmarz, tysiejacy brunet, jego corka znikng¢la miesiac po zaginigciu
Cahira

Wrzeszcz(16) rybak, mtody 1 do$¢ ospaty, pono¢ przyprawit brzuch dziewczynie na targu, a
ponadto widuje czasem potwora w Toni Yeven

Radost(21) ghuchy i niemowa, kaptan Chaunteii (lub, jezeli w druzynie znajduje si¢

kaptan, straznik), moze sprobowaé wyleczy¢ Hapawa jezeli kto$ go
sprowadzi z jego samotni nad Tonia Yeven

Mekosza(18) corka Janiny, takze uczy si¢ na zielarke, jednak podczas calej przygody siedzi
w lesie zbierajac dla matki ziola — mowi sig, ze spotyka sig¢ z jakim$ towca
spoza wioski, a moze nawet i z elfem

Niemdj(25) rodzice, ktdrzy zostali przeklgci przez wiedzmg, nadali takie imig synowi by
uchroni¢ go przed klatwa — niespecjalnie sig to udato, gdyz zadne z jego
dzieci nie przezyto pierwszego roku



Nadzieja
Mozuta
Krzyzan
Sobik
Bolech
Modleta
Smogorz
Gniewosz
Cmina
Piskla
Maruszk
Sedziej
Domawuj
Cykarzewic
Cikarzewic
Tykarzewic
Smogorz
Witosz
Rusota

Cis
Dulgota

Jezeli powyzsze to za mato, tutaj przytaczam wybor imion stowianskich, ktore niezgorzej pasuja do
miejscowosci:

Megcisz
Cieszeta
Lazina
Smarz
Ztymyst
Zelimyst
Usciech
Mecisz
Pecien
Czyrzniech
Modlic
Goszczon
Dobiesz
Mitosz
Kwasek
Sobia
Stoigniew
Zegost
Pokaj
Golijjan
Doman



