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Opis Scenariusza

Zalozenia

Taniec Motyli to przygoda do wplecenia w wigkszg kampanie jako odskocznia od gltéwnej linii
fabularnej, oraz sposob na zdobycie doswiadczenia przez bohateréw i odcigzenie kreatywnoS$ci
mistrza gry.

Scenariusz nie opiera si¢ o predefiniowanych bohateréw, a historia zawiera wybory od ktorych
zalezy przebieg, oraz zakonczenie scenariusza. Calo$¢ trzyma si¢ wytycznych D&D
dotyczacych trzech filarow scenariusza: walki, eksploracji, interakcji spolecznej. Zazwyczaj
cze$¢ dziejaca si¢ w miescie opiera si¢ na interakcjach spotecznych (przeplatanych w
koncowym etapie walkami), oraz czes$¢ lesng opierajacg si¢ na eksploracji i walkach (zdarza si¢
réwniez interakcja spoteczna, jednak jest polozony na to mniejszy nacisk).

Scenariusz byt projektowany dla czterech do pigciu bohateré6w na poziomie 5, albo w okolicach
(plus minus jeden poziom), mozliwe jest poprowadzenie dla wigkszej ilosci ludzi, wystarczy
wzig¢ pod uwage dodanie przeciwnikoOw podczas star¢.

Role NPC zostaly dosy¢ doktadnie rozpisane, aby da¢ mozliwos¢ Mistrzowi Gry
poprowadzenie fabuly nawet, jezeli gracze postanowig nieco zboczy¢, lub tez wymysla inne
rozwigzanie przedstawionych problemow. Ponizszy scenariusz jest wlasciwie jednym z
mozliwych sposobdéw poprowadzenia fabuly, spora czgs¢ watkow schodzi na drugi plan,
niekoniecznie musi by¢ tak podczas innych gier. Nalezy monitorowac, ktore watki sprawiaja
gracza najwiece] frajdy 1 je pogtebiac.

Rola Bohaterow

Bohaterowie graczy (BG) przypadkiem (albo tez nie) trafili na moment kulminacyjny
wieloletniej historii i los sprawit, ze b¢da sitg, ktora przewazy szale na jedng ze stron.

Jako grupa poszukiwaczy przygod na poziomie 5+ sg szanowani przez spotecznos¢, moga zajac
si¢ zadaniami potrzebnymi do utrzymania porzadku, a wykraczajagcymi poza mozliwosci Strazy
Miejskiej.

Glowna os konfliktu

Gltowny fabularny konflikt przebiega na linii osadu starszego pokolenia mieszkancow wioski,
za to co uczynili (zniszczyli inng osade), aby uratowac dobrobyt wioski (wedtug nich). Mtodzi
mieszkancy zniszczonej osady chce zemscic¢ si¢ za wyrzadzone Krzywdy. Nowe pokolenia
wioski Motyla nie majg pojgcia o zbrodniach ich rodzicow/dziadkdéw i w trakcie scenariusza
prawda najpewniej wyjdzie na jaw.
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W  pozniejszych etapach scenariusza mozliwe, ze ci¢zar przeniesie si¢ na bardziej
nadprzyrodzone tory i gracze beda musieli odpowiedzie¢ na pytanie: czy mieszkancy doliny sq
manipulowani przez tutejszq boginke?

Bohaterowie Scenariusza

Starzy Mieszkancy

Starucha
Frakcja: STARSZYZNA

Motywacja: Dobro rodziny, dobro spotecznosci.

Charakter: Praworzadny Neutralny

Cel krotkoterminowy: Zredukowac ryzyko wyjscia na jaw dawnych uczynkow starszyzny.
Cel dlugoterminowy: Zachowanie btogostawienstwa za wszelka cene.

Stabosci: Kocha swoich synow bardziej niz siebie, bardzo ci¢zko zmienia zdanie

Silne strony: Knucie, manipulacja, nieszkodliwy wyglad, szanowana w spotecznosci
Funkcja w opowiesci: Antagonista

Opis wygladu: Niska, zylasta, o dwéch podbrédkach i zwisajacej skorze. Ma bystre oczy i
geste siwe wlosy z ostatnimi czarnymi wlosami, ma mata blizne¢ z boku nosa 1 rece
doswiadczone praca.

Historia: W dniu kiedy Bogini wystawita wioske na probe, nie wahata si¢, zorganizowata tylu
ludzi, ilu byta w stanie. Przekonata niezdecydowanych, mowiac, ze tego dnia nie moze by¢
neutralnych. Wygra¢ mogta tylko jedna Bogini, a wioska MOTYLA powinna wykonac
pierwszy ruch i pochwyci¢ zwyciestwo.

Megzczyzni postuchali i zwolali jeszcze wigcej wojownikow. Chwile pozniej ruszyli bez
zastanowienia co wlasciwie pragng uczynic.

Ludzie krzyczeli i ptakali, a wszedzie dookota rozpgtata si¢ burza ognia. Ten widok zapamigtata
do konca zycia i stwierdzita nigdy wigce;.

Nigdy wigcej nie pozwoli, aby ktokolwiek stanat jej na drodze.

Wychowata o§miu synow, zatozyla zajazd, zajmowata si¢ interesami i gotowaniem dopoki zyt
maz. Kiedy go zabrakto, zaczeta rowniez dogladad stajni i wazenia piwa, oraz miodu. Wszystko
zawdzigcza pracy rak, nie pozwoli, by przez jakas zachciankg ludzi, to wszystko rungto.

Zwota ludzi, przekona mezczyzn 1 jeszcze raz potoza kres zagrozeniu.

Tym razem raz na zawsze.
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Weteran
7 Ivl wojownika

Frakcja: STARSZYZNA

Motywacja: Dobro spotecznosci, mitos¢ do corki

Charakter: Praworzadny Dobry

Cel krétkoterminowy: Odnalez¢ porwang PANNE MLODA

Cel dlugoterminowy: Znalez¢ sposob, aby zado$cuczyni¢ wyrzadzonemu w przesztosci ztu

Stabosci: Nadal wydaje mu sig, ze jest w pelni sit, bywa nadopiekunczy wzgledem dorostej
corki, ma potgzne wyrzuty sumienia

Silne strony: To najlepszy wojownik w miescie, szanowany przez spotecznos¢
Funkcja w opowiesSci: Sprzymierzeniec, ktérego $ciga przesztosé

Opis wygladu: Barczysty, gorujacy nad resztg wzrostem, krotko przystrzyzony siwy zarost i
potezna tysina z paroma plamami watrobowymi. Rece przywykle do trzymania tarczy i miecza,
pokryte licznymi, biatymi bliznami od zadrapan, lub dawnych ran. Czujne oczy, gteboko
osadzone w czaszce 1 bulwa parokrotnie ztamanego nosa na srodku twarzy, cienka linia bladych
ust drzy od czasu do czasu.

Historia: Walczyt tamtego przekletego dnia rami¢ w rami¢ z przyjaciétmi, naprzeciw innym
przyjaciotom. Walczyl to za duzo powiedziane, to nie byta walka tylko masakra. Nie dali im
szans na obrong, nie zwazali na btagalne krzyki, podtozyli ogien i patrzyli jak trawi wioske. Ci,
ktorzy uciekli mieli szczg$cie, oszczedzili sobie 1 jemu duzo cierpienia.

Zapamigta kazda poparzong twarz, ktorej musiat zamkna¢ oczy i1 wysta¢ na druga strong. Od
tamtego czasu noc w noc $nig mu si¢ i wolaja, ze ogien nadal ptonie.

Czuje si¢ winny i jednoczesnie nie ma odwagi, by rzuci¢ si¢ na miecz. Cérka go potrzebuje a,
rzecz, ktorej si¢ boi najbardziej to, ze kiedy prawda wyjdzie na jaw, Spojrzy na niego z
obrzydzeniem.

Chce, aby duchy zmartych odnalazty spokdj, przez co szuka sposobu na pokute. Miejscowy
kaptan odmawiat przyznania mu takiej, a niedawno wybrat si¢ odprawi¢ modty w intencji
zmartych z wioski Motyla i juz nie powrdcit. Szukat go, lecz nie znalazt ani §ladoéw, ani ciata.
Bez jego modiow podobno zaczglo straszy¢ w paru miejscach. Byl to sprawdzi¢, nic
niezwyklego si¢ nie przydarzyto. Moze to tylko ludzie gadaja?
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Mtodzi mieszkancy

Dowddczyni Strazy (Corka Weterana)
6lvl wojownika

Frakcja: MLODZI

Motywacja: Dobro spotecznosci, by¢ jak Ojciec

Charakter: Praworzadny Dobry

Cel krotkoterminowy: odnalez¢ PANNE MLODA, utrzymac porzadek w miescie

Cel dlugoterminowy: Odnalez¢ droge: Zatozy¢ rodzing, czy poswieci¢ si¢ obowigzkom, co
uczyni ja szczesliwg?

Stabosci: Konflikt wewnetrzny: Rodzina, czy obowigzek, Podaza zawsze zgodnie z prawem
Silne strony: Swietna wojowniczka, sprawny dowddca, szanowana w spoteczenstwie
Funkcja w opowiesci: Sojusznik

Opis wygladu: Krétko obcigte myszate wlosy, oczy glteboko osadzone w czaszce, caly czas
czujne, drobny nos i lekko odstajace uszy, pelne usta. Szeroka w barkach i umig$niona,
wzrostem zawstydza mezczyzn, prawie dorownujac ojcu. Ma na palcach odciski od cigciwy.
Nosi si¢ po mesku, zawsze w przeszywanicy z bronig u boku, kiedy jest na stuzbie zaktada
kolczuge 1 tunike w barwach strazy miejskiej (zo6lty 1 zielony).

Historia: Matka umarta w potogu, a Ojciec wychowat ja, jak najlepiej potrafil: na twarda i
nieustgpliwa. Gdy miala pig¢ latek, to ona ganiata chtopakow z kijem w reku, a nie na odwrot.
Gdy w szkolce przyswiatynnej, ktorys pociagnat ja za wlosy, wykrecata mu reke 1 rozkwaszata
nos. Ojciec $mial si¢ wtedy i podnosit wysoko na rece. Widziata rado$¢ w jego oczach, wigc
bita si¢ wigcej 1 wiecej, az wreszcie straz miejska przemowita swojemu dowodcy do rozsadku:
daj jej potrenowac z nami, wyszaleje si¢.

Trzy lata pdzniej walczyta najlepiej z nich, tak, ze tylko Ojciec byt wstanie dotrzymac pola, a
kiedy on ustgpit ze stanowiska, ludzie wybrali ja na miejsce dowodcy.

Ojciec zgrywa twardego jak skata, ale ona widzi, ze od jakiego$ czasu nieokreslona mysl drazy
go niczym kropla. Zapada si¢ w siebie, 1 odwraca szklisty wzrok.

Chciataby mu jako$ pomoc, ale boi si¢ 0o tym porozmawiac, nie przywykla mowi¢ 0 swoich
uczuciach.

Moze wiasnie dlatego teraz musi pilnowa¢ WESELA. PAN MLODY jako jedyny nie zaczepial
jej, nie $miat sig, nie probowal pobi¢. Zawsze stat z boku i kiedy patrzyta na niego pokrywat
si¢ rumiencem. Kiedy dorosli, zaczal odwiedza¢ ja na treningach i przysiadat sig, kiedy
siedziata w karczmie. Gdy nikt nie patrzyt, zabieral na tak¢ i czytal na glos opowiesci ze
zwojow, ktore ciggle nosi ze sobg.

Stali si¢ dobrymi przyjaciéimi, a dla niej czym$ wigcej. Jednak nie miata odwagi, mu o tym
powiedzie¢. Nawet gdy przyszedt zatamany z wiadomo$cia o zaaranzowanym $lubie.
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PANNA MLODA to dobra, pickna kobieta, na pewno predzej, czy pozniej odnajdzie z nig
szczescie. DOWODCZYNI STRAZY da rade, w koncu ztamane serce to tylko kolejna rana
zebrana w boju.

Plotkara
Frakcja: MLODZI

Motywacja: Po $mierci Ojca nie chce zosta¢ sama, chciataby by¢ kim$ powazanym/waznym
Charakter: Praworzadny Neutralny

Cel krétkoterminowy: Dowiedzie¢ si¢ co stato si¢ z jej chtopakiem, dlaczego zniknat (to
HERSZT BANDYTOW)

Cel dlugoterminowy: Zosta¢ kims$ z kogo Ojciec bytby dumny, Udowodni¢ swoja warto$¢
Stabosci: ma stabg gtowe, materialistka, bardzo ambitna

Silne strony: Zna wszystkich, wszyscy znaja ja, kazdy wisi jej jakas$ przystuge, jest asystentka
burmistrza

Funkcja w opowiesci: Informator druzyny

Opis wygladu: Ciemna blondynka o dlugich wtosach z przejasnieniami od stonca, rece
przywykle do pracy, naznaczone odciskami, skora opalona od pracy, zawsze pogodnie
usmiechnigta o iskierkach tanczacych w chabrowych oczach. Nosi si¢ prosto, Iniane sukienki
farbowane na kolory ziemi: zielenie 1 brazy.

Historia: Od matego siedziata w szkotce §wiatynnej i Ojciec nadzorowat jej nauki. Musiata
nauczy¢ sie skomplikowanego alfabetu, §piewac¢ modlitwy 1 odprawia¢ dzigkczynienia.

Nie przyktadata si¢, zamiast tego wolala liczy¢ pieniadze, pisa¢ w tabelach 1 kombinowac¢ jak
zatata¢ przeciekajacy dach, gdzie i za ile zamowi¢ rzezby, a gdzie ztocenia. Burmistrz wylowit
ja z thumu 1 zatatwit posad¢ czuwajacego nad ksiggami. Ojciec nie odmowil, ale upomniat ja,
aby pamigtata, ze sprawy doczesne nie sg najwazniejsze. Od tej chwili byla w swoim zywiole.
Podwoita skarbiec miasta, rozmawiata z kupcami, a przede wszystkim ich zonami. Opuszczata
cta na jedne towary 1 podnosila na inne, utwardzata drogi, tatata dachy kamienic, liczyla ile
zapasow jest w spichlerzu. Kazdego dnia przychodzito do niej coraz wigcej 1 wigcej petentow,
praca w $wiatyni odeszta w zapomnienie.

Az przyszedt ten straszny dzien. Ojciec powiedziat, Zze wychodzi w waznych sprawach i juz nie
wrocil. Ludzie plotkowali, ze chcial przepedzi¢ jakie$ ztosliwe duchy i nie udato si¢, zaginat.
Czy mogtaby mu pomoc?

Nie wie, a teraz zostata sama. Usmiechnigte twarze z kazdym dniem robity si¢ chtodniejsze,
zaczela zaniedbywac swoje obowiazki, az przed parunastoma tygodniami pojawit si¢ w miescie
mity, uczynny mezczyzna. Dogladata napraw kamienic w ktorej wynajmowal pokdj i1
zainteresowatl si¢ nig. Myslala, ze chodzi o jakie$s sprawy w urzedzie, ale on wyraznie nie
zwazal na papirologie. Martwit si¢ o urzedniczke, styszal, ze spotkala ja wielka tragedia 1
chetnie pomoze. Zwykle byta nieufna w stosunku do obcych, ale dobrze patrzylo z twarzy i
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ciezko pracowat. Po krotkim czasie zaczeli zy¢ razem, na poczatku niesSmiato, az w koncu
otwarcie, pierwszg oficjalng impreza miato by¢ WESELE.

Kolo oczepin przeprosit ja, powiedziat, ze musi i$¢ zatatwi¢ co§ waznego i tak jak jej Ojciec —
zniknat.

Bandyci zaatakowali, a PLOTKARA boi si¢, ze jej chlopak zostat raniony gdzies w ciemnym
zautku, albo gorzej — pojmany. Przeszuka kazdy kamien byleby go znalez¢. Nie moze znowu
zosta¢ sama, nie kiedy wszystko uktadalo si¢ tak dobrze.

Pani Kupiec
(Matka Pana Mtodego)

Frakcja: MLODZI

Motywacja: Pieniagdze, wptywy

Charakter: Neutralny

Cel krotkoterminowy: Przypiecz¢towanie zaslubin

Cel dlugoterminowy: Uzycie nowo zyskanej pozycji do wprowadzenia cetl i1 uzyskania
monopolu w regionie.

Stabosci: Pan Mtody, problemy zdrowotne, nie odrzuci dobrego interesu
Silne strony: Inteligencja, brak biznesowych skruputow dla ludzi nie z rodziny, manipulacja
Funkcja w opowiesci: Inicjator wydarzen, mozliwy antagonista.

Opis wygladu: Wysoka, lekko przy kosci, zawsze umalowana 1 pachnaca. Elegancka pani w
srednim wieku z dobrze dobranymi dodatkami, nie obnosi si¢ ze swoim bogactwem, ale lubi
kiedy ludzie, zdaja sobie sprawe, z kim maja do czynienia. Ma zimne, kalkulujace spojrzenie,
ostry nos, ktory musial by¢ kiedys$ ztamany 1 zawsze przyjacielski usmiech, nigdy nie si¢gajacy
0Czu.

Historia: Lata budowania majatku i wychowywania spadkobiercy, wszystko moze runa¢, bo
postepy sa zbyt wolne.

Zaczeto si¢ niewinnie: zwykle uklucie z boku klatki piersiowej. Jednak po paru dniach obok
jednej igly bolu pojawita si¢ kolejna, a za nig przyszty nastepne, wraz z duszno$ciami.

Przyparta LERKAKE do muru, aby nie moéwita nikomu, ale zaklgcia lecznicze nie pomagaty,
eliksiry podobnie. Z kazdym oddechem miata coraz mniej czasu na dopigcie planu calego zycia,
wigc musiata dziata¢ szybko.

Dogadata mariaz, bedacy drogg na skroty. Wiedziata dobrze, ze MLODY nie zrozumie, ale
wybrata dobrze. Dla niego, dla jego Zony, a przede wszystkim dobrze dla rodziny.

Szkoda, Ze nie ma odwagi spojrze¢ w twarz dziecku i zobaczy¢ w nich nieopisanego smutku.
Dobrze wie, ze on nic nie rozumie.

str. 9



Pan Mtody
6lvl mnicha

Frakcja: MLODZI
Motywacja: Nie wie, co robi¢ ze swoim zyciem
Charakter: Praworzadny Dobry

Cel krétkoterminowy: Wyjasni¢ sytuacje z PANNA MLODA, przekona¢ Matke, ze to zty
pomyst i tak naprawde nie chce WESELA.

Cel dlugoterminowy: Znalez¢ zajecie, ktore cheialby wykonywac, odnalez¢ si¢ w §wiecie

StaboS$ci: Jest niezdecydowany, pod naciskiem peka i przyjmuje zdanie rozmowcy, jest tagodny
(wedle niektorych az zbyt)

Silne strony: Zdolny do poswiecen, ma dobre serce, $wietnie zna teren, mimo, ze nie wychowat
si¢ tutaj, nie zdaje sobie sprawy z tego jak zdolny jest w tym co robi.

Funkcja w opowiesci: Kula u nogi (to ztudzenie), inicjator wydarzen

Opis wygladu: Zwykle nosi proste, luzne szaty, oraz torbe z ksigzkami i par¢ zwojow pod
pacha. Pod szatg ukrywaja si¢ dobrze zarysowane mig$nie, rece mimo delikatnosci sg pewne i
spokojne. Oczy w kolorze zachmurzonego nieba wydaja si¢ drazy¢ dusze na wskro$. Ma cichy,
niepewny glos. Zwykle towarzyszy mu maty kundel o imieniu kaszmir.

Na weselu ubrat od$wigtng, dobrze skrojong tunike, oraz utozyl szpakowate 1oki, zwykle
bedace w nietadzie.

Historia: Od matego przywykl, ze podrozuja z miejsca na miejsce, nigdzie nie zostajac na
dhuzej. Przyktadat si¢ do nauki, szybko nauczyt si¢ pisac i czyta¢, Swietnie rachowat, lecz nie
miat smykatki do handlu. Nie potrafil przekonywac ludzi i targowac sig, nie dostrzegat dobrych
interesOw. Zamiast tego, wstuchiwat si¢ w przemowienia podréznych filozoféw, podstuchiwat
ich dialogi z uczniami i godzinami prowadzit dysputy sam ze sobg. Odrzucit przepych i anonse
pochlebcow, patrzacych tylko na majatek rodziny.

Kiedy matka zalozyla gildie w MIESCIE MOTYLA, ucieszyt si¢, ze bedzie mogt zagrzaé
gdzie$ miejsce jako nastolatek. Jednak rowiesnicy byli juz podzieleni, duszac si¢ we wlasnych
sosie. Tylko z jedng dziewczyna udato mu si¢ nawigza¢ przyjazn (Dowddczyni Strazy
miejskiej), zaskoczyla go pewnos¢ siebie 1 zawzigtos¢ z jaka stawiala czota kazdej kolejnej
przeszkodzie.

Imponowata mu, zostata wzorem dobrego czlowieka, ale widziat pgknigcia na twardej fasadzie.
Dostrzegt, ze potrzebuje pomocy, bratniej duszy 1 wyciagnat do niej reke.

Nie wiedziec jak i kiedy zakochat si¢, jednak nie szczeniackim zauroczeniem, lecz prawdziwym
braterstwem dusz. Bat si¢ jednak wyzna¢ prawde, gdzie on, taka niemrawa, rozlazta klucha
bylby godnym partnerem dla symbolu sprawiedliwosci 1 prawa.

Serce mu krwawito, gdy matka powiedziata o kontrakcie §lubnym, i Ze nie ma nic do gadania,
wszystko zostato postanowione dla dobra rodzinnego majatku. Chciat wykrzycze¢ jej prawde
w twarz, ale nie moglby jej tak skrzywdzi¢, w koncu gdyby nie ona gdzie bylby teraz?
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Pogodzit si¢ z losem, az do momentu kiedy opatrzno$¢ wskazata mu drogg. Odnajdzie porwang
PANNE MLODA, doprowadzi bezpiecznie do miasta, a pdzniej powie wszystkim co czuje
naprawde.

Burmistrz
Frakcja: MLODZI

Motywacja: MOTYL, wiadza
Charakter: Praworzadny Zty

Cel krétkoterminowy: Uzyska¢ fundusze na swoje cele ($lub corki z ,,wymoczkiem” i
potaczenie dwoch rodow)

Cel dlugoterminowy: Przeistoczenie w wyzszego Fey
Stabosci: MOTYL, obsesja na punkcie Fey

Silne strony: charyzmatyczny dowodca, §wietny manipulant
Funkcja w opowiesci: Antagonista w cieniu

Opis wygladu: M¢zczyzna w kwiecie wieku o przyjemnej aparycji z przyklejonym do twarzy
ojcowskim u$miechem. Ubrany w dobre, delikatne szaty z lekkim wybrzuszeniem na piwny
brzuszek. Zawsze gladko ogolony i czysty.

Historia: Matka i Ojciec zawsze powtarzali mu: jestesmy wyjgtkowi, zostalismy wybrani.
Nasigkat tym przez lata, p6zniej zostat zastepca zarzadcy spichlerza, nauczyt si¢ od niego tyle
ile powinien, a p6zniej pgkta pod nim drabina i ztamat sobie kregostup. Tak zostal zarzadca
spichlerza, rok pdzniej awansowat na gtéwnego urzednika targowiska, a parg lat pozniej dzigki
odpowiednim i nie zawsze moralnym decyzja zajat stotek Burmistrza. Od tego momentu byto
juz prosciej. Wpltywy, manipulacje, falszywe usmiechy i potowicznie dotrzymane obietnice.

Zona, dziecko, wszystko trzymat pod kontrola, bo tego wymagata jego pozycja. Musieli by¢
u$miechnigta twarza miasta.

Czy kochat zong? To za duzo powiedziane, lubil na nig patrze¢, jednak gdy pojawita sig ONA
wszystko inne jakby zbrzydto. Zona zachorowata, nawet nie miat sity biegaé po doktorach. Po
prostu potozyta si¢ w t6Zku 1 o niej zapomniat. Oczywiscie, az do pogrzebu, wtedy przywdziat
zatobe 1 godnie znosit ten bolesny cios.

Tak naprawd¢ myslami byt przy niej, przy MOTYLU. Kiedy ona to Pani i Matka tych ziem, on
chciat sta¢ si¢ Panem i Ojcem.

Od jakiego$ czasu zlecal badania, sprowadzal stare ksiegi 1 magiczne artefakty. Czytal, robit
eksperymenty 1 kiedy byt na ostatniej prostej zabrakto funduszy, skarbiec pusty, a brudne
interesy w potswiatku nie wystarczyly, musial zwiekszy¢ zasig¢g, uzyska¢ obcy kapitat.
Postanowil wyda¢ corke za najbogatsza rodzing w miescie, co z tego, ze to nie tutejsi? Nie
wazne, czy ich krew jest jak woda, wazne ze maja zloto.
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Gdy bandyci porwali corke, czut ztos¢, calg ceremonie szlak trafil, a z nig jego plan. Kiedy juz
znajda tych psubratow, kaze wszystkich powywiesza¢, albo spowoduje, ze zdarzy im si¢
przykry wypadek w wiezieniu.

Dogadat si¢ z Synem Karczmarki i kamratami, on ptaci i organizuje partaninki, a oni s3 nozem
W ciemnosci, uszami i oczami w lesie 1 miescie.

Panna Mtoda
4lv| Barda

Frakcja: MLODZI

Motywacja: Chce by¢ wolna

Charakter: Chaotyczny Neutralny

Cel krétkoterminowy: Uniezalezni¢ si¢ od ojca

Cel dlugoterminowy: Chciatby by¢ stawna bardka

Stabosci: Sita 1 wytrzymatosc,

Silne strony: Charyzmatyczna, ztotousta, radzi sobie w cig¢zkich sytuacjach
Funkcja w opowiesci: dama w opalach, inicjator wydarzen

Opis wygladu: Wysoka, 0 jasnych wlosach, ktore sptywaja na plecy miedziang falg. Na bladej
twarzy zwykle gosci lekki usmiech.

Historia: Zycie w klatce nie jest przyjemne. Szczegolnie, kiedy wlasciciel nie zaszczyca cig
swoja uwaga. Dopoki zyta matka wszystko byto miare w normie. Owszem czuta traktowana
si¢ jak przedmiot, ale przynajmniej kochany. Kiedy jej zabrakto, byta wciekta na Ojca, szkoda,
ze wtedy nie uciekla. Nie wiedziata jakie zycie jest trudne, wigc pewnie by sobie poradzita,
albo skonczytaby na bruku jako zebraczka, lub gorzej. Woz albo przewoz. Teraz jednak wie
jak to wyglada, 1 ze do Zycia potrzebne sa pienigdze.

Teraz boi si¢. Spojrzala prawdzie w oczy, tak naprawde jest tchorzem, zwyktym materiatem na
wymiang.

Nici z marzenia o karierze bardem 1 wolno$ci podrézy od miasta do miasta. Chyba, ze co$
naprawde radykalnie zmieni si¢ w jej zyciu.
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Syn Staruchy

5lvl totra
Frakcja: MLODZI
Motywacja: Pienigdz i wtadza
Charakter: Neutralny Zty

Cel krotkoterminowy: wykorzysta¢ zamieszanie, aby ugra¢ co$ dla siebie (Przyshugi,
potencjalnych sojusznikow)

Cel dlugoterminowy: Rzgdzi¢ miastem

Stabosci: Chciwosc, rzadza

Silne strony: Swietny totrzyk, przywédca ,,ciemnej strony miasta”
Funkcja w opowiesci: Antagonista udajacy sojusznika

Opis wygladu: Dobrze zbudowany, o rekach przywyklych do trzymania broni. Twarz
naznaczona drobnym zarostem i szramg na policzku. Odstoniete przedramiona sg opalone i
naznaczone biatymi blinami po licznych walkach. Szare bystre oczy wydaja si¢ by¢ caty czas
czujne, nerwowy tik co chwila przebiega po twarzy wykrzywiajac usta w paskudnym,
szyderczym us$miechu.

Historia: Bycie najstarszym z o$miu braci jest wymagajace. Podobnie z utrzymaniem
krecacego si¢ interesu. Dobrze, ze te dwie rzeczy maja jedng, kluczowag kwestie wspolng:
musisz bi¢ pierwszy 1 z catej sily.

Aby wyrwac¢ si¢ spod wymagajacej matki, trzeba byto znalez¢ fundusze. Tak si¢ sktada, ze
jedyne co mial to dwie silne pigsci 1 smykatke do zatatwiania sprawunkow za innych. Z prosta
filozofig Zycia szybko odnalazt paru zwolennikéw 1 zatozyl bande, ktora po chwili trzesta
ciemnymi zautkami.

Zglosit si¢ do niego Burmistrz i placit dobrze, jednak ta wspotpraca zaczyna go coraz bardziej
irytowac. Stary zaczat wymagac dziwnych rzeczy, a co gorsza nie ptacit juz odpowiednio.

Kiedy zrobi si¢ goraco, trzeba pomysle¢ o zmianie frontu.

Przydataby mu sie kobieta, ale rownie konkretna co on, taka DOWODCZYNI STRAZY by sie
idealnie nadawata, potrafi przywali¢ 1 nie owija w bawelne. Mogliby wiele zdziata¢ w miescie.
Wiele dobrego. Dla siebie.
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Kochankowie

Zielarka
Frakcja: MLODZI

Motywacja: Otworzy¢ zaktad alchemiczny, zalozy¢ rodzing
Charakter: Chaotyczny Dobry

Cel krotkoterminowy: utozy¢ sobie zycie z LOWCA, odktada¢ na laboratorium i praktyke
alchemiczng

Cel dlugoterminowy: Dosta¢ si¢ do oficjalnego stowarzyszenia alchemicznego
Stabosci: Podejmuje decyzje pod wpltywem chwili

Silne strony: Wytrwale dazy do celu

Funkcja w opowiesci: Posta¢ drugiego planu powigzana z zadaniem, oraz sklepikarka.

Opis wygladu: Wyglada jak zwyczajna dziewczyna, ktora ma to cos. Jednak nie chodzi o
wyglad, tylko o charakter, 0 zadziornos¢ i zdecydowanie. Nie jest zwykta stuzkg w karczmie,
ktéra idzie zbatamuci¢ prezentem i dobra gadka. Rece przebarwione na brgzowo od sokow z
ro$lin, wlosy zwigzane rzemieniem i bystre spojrzenie to cechy kobiety, ktora zna swoja droge
i ma zamiar doj$¢ do celu.

Historia: Urodzita si¢ w rodzinie zielarek. Jej prababka, babka i matka byly zielarkami, wigc i
ona zostata do tego przyuczona. Szczerze polubita prace, ale chciata wigcej. Postanowita by¢
najlepsza zielarka w okolicy. Oszczednosci wydawata na kolejne ksigzki, siedziata po nocach
przy swietle §wiec 1 si¢ uczyta. Uczyla 1 uczyla, az w koncu zrozumiala, ze chce zostac¢
alchemikiem, a to oznaczato kolejne wydatki. Matki juz wtedy nie bylo, przejeta chatke, a z nig
caly interes. Chodzila po lesie i zbierata ziota. Musiata uwazac¢ na Fey, ale babka nauczyla ja,
jak ich unikac i radzi¢ sobie z magig i psotami.

Jeden jedyny raz nie uwazata i to wystarczyto. O mato co nie padta ofiarg Czerwonego kaptura,
dobrze, ze on byt wtedy w lesie.

Uratowal ja, a ona zakochata si¢ w nim. Byt opiekunczy, mily i rozumiat jej cel. Dawat
przestrzen, a przynajmniej tak wtedy myslata.

Prawda okazala si¢ bolesna. Wolal Fey od zwyktej dziewczyny z lasu, umorusanej sokami
roznych chwastéw. Szkoda, wielka szkoda. Mato zi6t potrafi uleczy¢ ztamane serce.
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Lowca
S1vl towcey

Frakcja: MLODZI

Motywacja: Ch¢¢ dobrobytu, cieszenie si¢ chwilg

Charakter: Neutralny

Cel krotkoterminowy: Nagroda pieni¢zna za odnalezienie PANNY MLODE]J

Cel dlugoterminowy: Co by zrobi¢, aby mie¢ dobry dom i kupe pieniedzy, a si¢ nie narobié¢?
Stabosci: Pieniagdze, MOTYL, ZIELARKA

Silne strony: Znakomity tropiciel, zna prawie kazda $Sciezke w dolinie, bezszelestny
Funkcja w opowiesci: Sojusznik, potencjalny antagonista

Opis wygladu: Sokole oczy i wyczulone ucho, po tym poznasz towcg w tych terenach. Po za
tym nie wyrdznia si¢ niczym, powazna mina, powazna fryzura, powazne spojrzenie. Dopiero
w lesie si¢ rozluznia, chodzi migkko, wprawnie. Palce nosza §lady cieciwy, a wystuzony juz
kaftan widziat nie jedno polowanie.

Historia: Nie ma co wiele wspominaé. Jego zycie to polowanie, by przezy¢ i mie¢ za co buty
na zime kupié. Smier¢ Ojca, a pézniej matki. Samotno$é i las. Przyjaciel z dziecinstwa
wyciagajacy reke, aby wyciagnaé cie z rynsztoka. Pomagasz mu, bo wiele mu zawdzigczasz,
nie wazne czy to co robi jest dobre czy zle, jeste§ mu to winien.

Poznate$ dobra kobiete, tak naprawde ja kochasz, ale jeste§ stabym czlowiekiem, date$ sie
ponie$¢ chwili i chodzisz od czasu do czasu do MOTYLA. Powiniene$ wybra¢ madrzej i
przeprosi¢. Przede wszystkim przeprosic.

»Mieszkancy” zniszczonej wioski

Lekarka
71vl kaptanki zycia

Frakcja: UCIEKINIERZY
Motywacja: Poczucie sprawiedliwosci, ch¢¢ odnalezienia miejsca na ziemi
Charakter: Neutralny Dobry

Cel krotkoterminowy: Pomoc rannym, ograniczy¢ rozlew krwi na linii UCIEKINIERZY —
mieszkancy wioski MOTYLA

Cel dlugoterminowy: Odptaci¢ tym, ktorzy zniszczyli WIOSKE CMY

Stabosci: nie odmowi pomocy rannemu (poza osobg, do ktorej jest przekonana, ze nie zaluje
za to co zrobita WIOSCE CMY), ma wyrzuty sumienia zwiazane z celem dtugoterminowym
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Silne strony: Zna Medycyne, potrafi opatrywaé i wazy¢ eliksiry, zna czary leczace,
spoleczenstwo jg szanuje

Funkcja w opowiesci: Sprzymierzeniec z mroczng tajemnicg

Opis wygladu: Bragzowe wlosy zawsze spigte w prowizoryczny kok, smukia twarz z
pierwszymi §ladami zmarszczek mimicznych, nieprzeniknione tajemnicze spojrzenie smutnych
oczu i cierpki usmiech. Ma spokojny, jedwabisty glos i pewne ruchy, cztowieka, ktory stawia
na ergonomi¢ ruchéw. Pachnie jak apteka.

Historia: Zostata lekarka, aby ulzy¢ matce w bolu. Blizny po poparzeniach ciggle otwieraly si¢
na nowo, az w koncu kolejna infekcja odebrata jej jedyna rodzing.

Na tozu $§mierci Matka wszystko wyznata, skad pochodzi i co zrobili im ludzie, ktorych uwazata
za przyjaciot. Tak mocno wstrzasneto to zyciem lekarki, ze porzucita dobrze prosperujaca
przychodnig i przeniosta si¢ do MIASTA MOTYLI aby odnalez¢ odpowiedzialnych za to ludzi
i odptaci¢ za krzywdy wyrzadzone na niewinnych.

Wrosta w spoteczno$¢ i zdata sobie sprawe, ze mtodzi nie maja pojecia o dawnych czasach, na
wszystko potozona jest zastona milczenia.

Jaki$ czas pozniej do wioski przybyli starzy znajomi, synowie i corki osob z ktorymi Matka
widywala si¢ czesto, najwyrazniej nie tylko ona wpadta na podobny pomyst.

Pracowali dla Miasta, ktore odebrato im dach nad glowa i skrzywdzilo rodzicéw. Jednak
wygnani wrécili 1 majg zamiar upomniec si¢ 0 swoje.

Ona ma inng misje, inne podejs$cie. Postanowita wytropi¢ osoby odpowiedzialne za masakrg i
odpowiednio je ukarac.

Herszt Bandytow
6lvl Lowca

Frakcja: UCIEKINIERZY

Motywacja: odnalez¢ spokoj i ustatkowac si¢ na ziemi przodkow.

Charakter: Praworzadny Neutralny

Cel krétkoterminowy: Odzyska¢ Blogostawienstwo Cmy,

Cel dlugoterminowy: Odbudowaé wioske i wies¢ normalne zycie z PLOTKARA
Stabosci: Plotkara, nie chce, ale musi

Silne strony: Znakomity towca, naturalny dowddca, sprytny i niepozadajacy wladzy
Funkcja w opowies$ci: Antagonista, mozliwy Sprzymierzeniec.

Opis wygladu: Rosty, zadbany mezczyzna w sile wieku. Nosi zwykle robocze ubranie i
siekiere.

Historia: Ojciec zawsze wpajal mu, aby modlit si¢ do dawnych bostw w ich jezyku, bo jak
inaczej zrozumieliby prosby? Mata drewniana statuetka Cmy towarzyszyta im codziennie,
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modlit si¢ o kazdym poranku, przy obiedzie 1 tuz przed snem. Nauczyl si¢ pisa¢ runy i
wstuchiwal si¢ w histori¢ opowiadane przez Ojca w diugie, zimowe noce.

Dowiedziat si¢ kim byli i co zostato im odebrane. Poznat innych, podobnych mu i tak wtasnie
zawigzat si¢ plan.

Przybyt do miasta jako drugi, nie spodziewajac si¢ dojrze¢ znajomej twarzy Lekarki

Po okresie zycia jako parobek i cztowiek od wszystkiego, zatozyl wlasny tartak i zatrudnit w
nim znajomych z podobnym celem. Wycinali drzewa, przerabiali na deski i sprzedawali dalej,
odktadajac pienigdze. Przeczesujac las w poszukiwaniu nowych miejsc pod wycinke w koncu
odnalezli to czego szukali, ZAGINIONA WIOSKE, oraz ottarz CMY przy jeziorze.

Menhiry byly stare, a runy ledwo widoczne, ale po paru miesigcach pracy udato mu si¢
odcyfrowa¢ wigkszo$¢ zapiskow i jest wstanie odebra¢ Blogostawienstwo MOTYLOWTI i
przyznaé je CMIE. Wystarczy PANNA MEODA i petnia ksiezyca. ..

Sity Nadprzyrodzone

MOTYL
Frakcja: Fey

Motywacja: Zabawa i zabicie nudy

Charakter: Neutralny

Cel krotkoterminowy: brak

Cel dlugoterminowy: Pozosta¢ na tym planie rzeczywistosci
Stabosci: Liczne zachcianki

Silne strony: Manipulacja, charyzma, moce magiczne
Funkcja w opowiesci: Antagonista

Opis wygladu: Pickna wysoka elfka o bladej skorze skrzacej si¢ mocg 1 sukni, ktora tak
naprawde jest motylimi skrzydtami.

Historia: Byta tutaj przed osadnikami, wyszta z Feylandu, aby troche¢ si¢ zabawi¢ i juz tak
zostala. Znudzona, lubi kiedy $miertelnicy walcza o jej wzgledy, dlatego wymyslita
BLOGOLAWIENSTWO, wiedzac, ze najpewniej doprowadzi to do katastrofy. Zaatakowana
nie ma zamiaru si¢ powstrzymywac.
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CMA
Frakcja: Fey
Motywacja: Zabawa i zabicie nudy
Charakter: Neutralny
Cel krotkoterminowy: brak
Cel dlugoterminowy: Pozosta¢ na tym planie rzeczywisto$ci
Stabosci: udawanie stabe;j
Silne strony: Manipulacja, charyzma, moce magiczne
Funkcja w opowiesci: Antagonista

Opis wygladu: Marnie wygladajaca kobieta, wychudla, o siwych wlosach. Szara na twarzy.
Urbana w brudna sukni¢ z wystajagcymi postrzepionymi skrzydtami ¢my.

Historia: To ta sama istota co MOTYL, urzadza teatrzyk, bo ghlupie miny $miertelnych
sprawiaja jej przyjemnosc.
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Szkielet Scenariusza

Dawne dzieje
(Akt 0)

. W dolinie istniaty kiedy$ dwie wioski, zyjace ze sobg w przyjazni.

Z rozrostem wiosek i pojawieniem sie réznic $wiatopogladowych, stosunki mi¢dzy nimi
zaczely si¢ ozigbiac.

. Mieszkancy WIOSKI MOTYLA powotujac si¢ na wole ich bostwa opiekunczego
napadli i spalili WIOSKE CMY, mieszkancow zabito, albo przepedzono.

Wesele
(Dwa pokolenia pozniej, Akt 1)

. BG podrézujac do kolejnego punktu kampanii, musza przejs¢ przez zalesiong doling z
matym miasteczkiem jako przystankiem. By¢ moze styszeli o ogltoszeniu wystawionym
przez STRAZ MIEJSKA, potrzebujaca najemnikéw do rozwigzania probleméw
wykraczajacych poza miasto, a moze to zwykly przystanek w dalszej drodze. Decyzja
zalezy od MG, zaktadam wersj¢ o ogloszeniu, o ktérym BG styszeli plotki.

Droga jest zaskakujaco spokojna (zwazywszy na ogloszenie), a z oddali stycha¢ miejska
krzataning. Jedyng anomalig jest oderwane koto od wozu porzucone przy drodze. Tak
po za tym nic dziwnego si¢ nie dzieje, droga do miasta przebiega bez zaklocen. MG
moze opisa¢ LAS za dnia.

Miasteczko szykuje si¢ na huczng zabawe. P0 przejsciu przez rutynowsg kontrole przy
bramie, BG moga wreszcie rozejrze¢ si¢ po miescie. Na pierwszy rzut oka widac, ze
wszedzie powywieszane sg $wigteczne wiatraczki, ktore wesoto trzepocza na wietrze, a
na linach rozciagnigtych od dachu do dachu wisza kolorowe lampiony. Ruch na ulicach
przypomina zapracowany dzien w mrowisku, wszyscy gdzies biegna, noszac przerozne
towary. Pozdrawiaja si¢ krotkimi skinieniami, albo ida obok siebie 1 gtosno plotkuja.
BG czuja na sobie pare ciekawskich spojrzen.

. Uwage BG przykuwa para podejrzanie wygladajacych typdéw, jednym z nich jest SYN
STARUCHY, a drugi (PERCEPCJA 13+ ma urzedniczg torbe na zwoje), zakapturzony
po zamienieniu z pierwszym paru stow znika w zautku. SYN STARUCHY towi
spojrzenie graczy i macha zachecajaco reka, aby po chwili rowniez wejs¢ w zaulek.

a. Gracze wchodza do zautka 1 spotykaja SYNA STARUCHY, ktéry chetnie
sprzeda im co$ ze swojego zapasu (Nielegalne przedmioty, narkotyki, mocny
alkohol, bron z zadziorami itd.). Po dogadaniu si¢ (lub nie) proponuje nocleg w
KARCZMIE, jezeli powotaja si¢ na niego dostang 10% znizki u MATKI

b. Gracze idg dalej glowna ulicg i dochodza do PLACU TARGOWEGO.

. Mieszkancy, oraz przyjezdni sg zaproszeni na zabawe weselng (ktora okazuje si¢
jednoczesnie ceremonig $lubng, takie panujg tu zwyczaje). Krélowaé ma skoczna
muzyka 1 suto zastawiane stoty. Potaczenie dwoch wptywowych rodéw nie zdarza si¢
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10.

11.

codziennie, szczegolnie, ze za maz wychodzi jedyne dziecko burmistrza (PANNA
MLODA).

Podczas przygotowan weselnych do BG podchodzi DOWODCZYNI STRAZY
MIEJSKIEJ, ktora styszata o przybyciu do miasta grupki poszukiwaczy przygod. Bedzie
chciata porozmawia¢ o WYNAJECIU POMOCY (poboczne zadanie: Klopoty z
czerwonym kapturkiem). Test INTUICJI 13+ odkryje, z2 DOWODCZYNI jest
zaniepokojona i jednocze$nie bardzo smutna. Zapytana o to skrzywi si¢ i powie, ze to
nic wielkiego, sprawy osobiste. (Jest smutna bo SYN KUPCA si¢ zeni).

a. Gracze mogg si¢ zgodzi¢, albo nie, wazne, ze zostali powiadomieni na czym
bedzie polegac zadanie (aby wiedzieli, ze w lesie bywa niebezpiecznie) i jakie
sg stawki, oraz aby nieco us$pi¢ ich czujno$¢, odnosnie czego begdzie dotyczyta
glowna fabuta.

Gracze maja chwile, aby rozejrze¢ si¢ po miescie, zajrze¢ do sklepéw przed ich
zamknigciem, ustysze¢ pare plotek, poszuka¢ miejsca do spania.

Kiedy niebo zaczyna si¢ rézowieé, rozpoczynaja si¢ pierwsze obrzedy, wszyscy
gromadzg si¢ na placu i zajmuja miejsca przy stotach ustawionych w podkowe, u
szczytu zasiadajg Panstwo mlodzi i ich rodziny (PANNA MLODA, BURMISTRZ,
PAN MLODY, PANI KUPIEC). Migjsce dla mniej waznych jest na krancach stotu,
najpewniej tam usigda postacie graczy. Szybko dosiagdzie si¢ do nich spdzniona para:
PLOTKARA i HERSZT BANDYTOW (jeszcze w cywilnym ubraniu).

a. CELE MG: Nawigza¢ przyjazne stosunki HERSZTA z postaciami graczy,
wypije z nimi par¢ piw, opowie o tym co robi (jest wlascicielem nowego
tartaku), bedzie zainteresowany pracg poszukiwacza przygdéd i1 doceni
niebezpieczenstwo, na ktore si¢ wystawiajg. PLOTKARA chetnie powtraca si¢
do rozméw, opowie dwie ciekawostki z zycia spotecznosci (Tabela plotek
PLOTKARY)

b. TEST INTUICJI 17+ pokaze, ze HERSZT jest tak naprawdg spigty i rozglada
si¢ od czasu do czasu, jakby towit spojrzeniem ludzi w thumie.

Podane zostang zupy i wielki kociot potrawki, jednoczesnie BURMISTRZ i PANNA
MLODA zrobig obchod po gosciach, kiedy PAN MLODY 1 PANI KUPIEC beda
nalewac potrawke. PLOTKARA moze wytlumaczy¢, Ze jest to element obyczaju, przy
pozniejszych potrawach, po ceremonii zaslubin rola podawania spadnie na Panstwa
Mtodych.

BURMISTRZ i PANNA MLODA podejda w koncu do czesci stotu, przy ktorej siedza
postacie graczy, HERSZT i PLOTKARA.

a. CEL MG: BURMISTRZ zasugeruje, ze by¢ moze znajdzie si¢ dla grupy
doswiadczonych awanturnikow specjalna robota po ceremonii, PANNA
MLODA bedzie zywo zainteresowana tajnikami zycia w drodze, oraz czy zycie
poszukiwacza przygdd czyni ich szczesliwymi.

b. TEST INTUICJI 14+ wykaze, smutne, teskne tony w gltosice PANNY MLODEJ
kiedy rozmawia o dalekich podrozach i zyciu na wlasng reke.

BURMISTRZ zamieni z PLOTKARA par¢ polecen stuzbowych (by jutro na stole miat
raport o zaopatrzeniu spichlerza i o ewentualnych burdach), zignoruje HERSZTA, z
ktorym PANNA MLODA wymieni par¢ uprzejmosci (Jak tam praca w tartaku, czy
przyjal jakis nowych pracownikow, czy nadal ta sama ekipa co zawsze, czy znalazt
jakie$ nowe miejsca nadajace si¢ na wyreby). Po czym podziekujg za wsp6lng rozmowe
1 przejda rozmawiac z innymi gos¢mi.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.
19.

Wjechaty ciasta 1 zimne przekaski, wtoczono nowe beczki wina. PANNA MLODA
musi 1§¢ z druhnami, aby przebra¢ si¢ w ceremonialny str6j, podobnie PAN MELODY.
Atmosfera si¢ rozluznia, ludzie zaczynaja glo$niej rozmawiaé. Po chwili do stolu
przychodzi wysoki m¢zczyzna i zabiera HERSZTA, aby porozmawia¢ o interesach.
Na srodek wychodza polykacze ognia i zonglerzy. Zgromadzeni patrzg zafascynowani,
wznoszg toasty i rzucajg drobniaki artystom.

a. Test PERCEPCJI 14+ pozwala dostrzec paru ludzi spod ciemnej gwiazdy
krecacych si¢ miedzy ludzmi (To ludzie SYNA STARUCHY), mate buteleczki
przechodza dyskretnie z rak do rak, paru ludzi straci mieszki, typowe operacje
potswiatka.

b. DOWODCZYNI STRAZY ma dzisiaj wolne i widaé, ze upija sie na smutno.
Starszy mezczyzna, wigkszy od wszystkich o glowe podchodzi do niej i zaczyna
rozmawia¢. Ma zatroskang ming (To jej ojciec — WETERAN).

PANI KUPIEC daje znak i zaczyna gra¢ miarowy, dudnigcy beben. Z prawej wytania
si¢ maly korowdd z PANEM MLODYM na czele, ubranym w ceremonialny stroj
udajacy wielobarwne skrzydta motyla. Ludzie cichna, widzac, Ze rozpoczyna si¢
ceremonia. Pani Kupiec patrzy na BURMISTRZA, ktory zaczyna si¢ poci¢ nerwowo i
rozglada¢ po bocznych ulicach. PANNY MLODEJ ani §ladu.

Nagle stycha¢ dzwon bijacy na alarm przy wschodniej bramie, w par¢ chwil dociera do
zgromadzonych szczgk broni, a z zautka wypada zdyszany straznik wykrzykujac:
,BANDYCI W MIESCIE! PORAWLI PANNE MLODA!”

Ludzie zastygli zszokowani, jedynie WETERAN i zaraz po nim DOWODCZYNI
STRAZY otrzezwieli i natychmiast zaczeli ustawiaé¢ ludzi. Po paru krzykach cze$é
pobiegta po bron do STRAZNICY, a reszta ruszyla szybkim truchtem w strong bramy.
W momencie dostarczenia broni przechodza w sprawny bieg.

a. PAN MLODY Rusza chwilge pdzniej, jakby wyrwany z oslupienia, PANI
KUPIEC co$ za nim krzyczy, ale nie stucha jej. Po czym wyznacza NAGRODE
za pomoc (50gp). Wicksza cze$¢ ochotnikow rusza w strong bramy.

b. Gracze moga pobiec, ale nie muszg. Jezeli zostang, zobacza jak jeden z ludzi
SYNA STARUCHY podchodzi do BURMISTRZA i rozmawiaja przez chwilg
(Jezeli bohaterowie graczy beda chcieli podstucha¢, beda rozmawia¢ o
niespodziewanym ataku na PANNE MLODA, i Zze najpewniej odpowiedzialni
sg tajemniczy ONI). BURMISTRZ bedzie uspokajal zgromadzonych i swiecit
przyktadem.

PAN MLODY po chwili dogoni DOWODCZYNIE STRAZY i wymienia pare uwag (0
tym, aby uwazat, DOWODCZYNI nie chcialaby, aby zostal ciezko ranny, tamten
przytaknie).

WALKA PRZY BRAMIE (patrz rozdziat: WALKI)

Na pole walki przybiega LEKARKA i taskawie zjawia si¢ BURMISTRZ wraz z
zatroskang PANIA KUPIEC.

a. LEKARKA opatruje wszystkich i jezeli gracze brali udzial w starciu rozmawia
z nimi przez chwilg. CEL MG: Wzbudzi¢ zaufanie graczy, dobroduszna, szczera
che¢ pomocy. LEKARKA docenia role awanturnikéw jako ludzi od zadan
specjalnych narazonych na liczne, nietypowe obrazenia.

b. PANI KUPIEC wyznacza nagrode (1000gp) za odnalezienie PANNY MLODEJ
1 sprowadzenie jej catej. Formuja si¢ dwie grupy poszukiwawcze, ktore chca
wyruszy¢ jeszcze w nocy. W jednej beda DOWODCZYNI STRAZY, PAN
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MLODY i WETERAN. W drugiej (sformowanej po ukradkowych spojrzeniach
z BURMISTRZEM i wymianie paru gestow) SYN STARUCHY, oraz
LOWCZY z paroma oprychami. Cze¢$¢ ludzi ( w tym STARUCHA) mowia, ze
wyruszenie w nocy to samobdjstwo, trzeba poczeka¢ do rana i wytropi¢
bandytéw po $ladach, pieszo i po ciemku nie mogli zawedrowaé daleko.
20. Podjecie przez graczy decyzji o tym, czy wyruszaja i z jaka grupa (czy samodzielnie)
konczy akt 1 przygody.

Komplikacje
(Akt 2)

1. Poczatek jest spokojny, ciemna $ciezka z dosy¢ wyraznymi $ladami ucieczki. W
pierwszej chwili panuje cisza, jak makiem zasial. Wszyscy sa napigci, nikt nie pusci
pary z ust, az do rozdroza, gdzie $lady si¢ urywaja (Wykrywanie magii wskazuje na
uzycie zaklecia) 1 przyjdzie zadecydowac gdzie dane grupy musza si¢ wybrac.

a. Grupa SYNA STARUCHY chce i$¢ do GAWRY NIEDZWIEDZIA, ktérg
tatwo przerobi¢ na dobrze chroniony obdz, idealny dla grupy bandytow.

b. Grupa DOWODCZYNI STRAZY chce is¢ do KURHANOW (bo tatwo sic w
nich schowac), przez POLA, LAKI 1 PASIEKI (aby juz przeczesac ten teren)

c. Jezeli grupa poszukiwaczy przygod chce i$¢ sama (a tym samym przeczesac
najwicksza pota¢ terenu), musi wybra¢ JEZIORO , albo zamieni¢ si¢ z inng
druzyna (TEST PRZEKONYWANIA 12+).

2. W drodze do punktu docelowego odbywa si¢ WALKA: Zasadzka Czerwonych
Kapturow.

3. Dalszy etap zalezy od decyzji graczy i wybranej LOKACIJI. Szczegoty danego miejsca
podczas nocnej eskapady zostaty opisane w ROZDZIALE: LOKACIJE.

4. Gdy nastgpuje powr6t do miasteczka, sytuacja wydaje si¢ napigta, ludzie z FRAKCIJI:
STARZY MIESZKANCY patrza po sobie i daja sobie tajemnicze znaki (Test
PERCEPCJI 15+), ktorych znaczenia BG nie potrafig odgadnac.

5. Nagroda za przyprowadzenie PANNY MLODEJ zostaje zwigkszona(1500gp),
BURMISTRZ jest bardzo niespokojny.

6. LEKARKA opatruje rannych, rowniez tych z druzyny poszukiwaczy przygdd, jezeli
tacy sa 1 rozmawia z nimi krotko co takiego wydarzylo si¢ w lesie. Wdzigczna za
okazang odwage 1 updr proponuje im nocleg pod dachem LAZARETU.

7. Gracze maja do wyboru spa¢ w KARCZMIE, albo przysta¢ na propozycje LEKARKI i
przenocowac w gospodarczej czgsci LAZARETU (mniej wygodnie, ale za darmo).

a. Jezeli gracze $pia w KARCZMIE moga ustysze¢ dwie plotki powigzane z
frakcja: MEODZI MIESZKANCY. Kiedy kiadg sie spa¢ otrzymuja wizje
MOTYLA i CMY w stosunku 3 : 1.

b. Jezeli gracze $pia w LAZARECIE moga ustysze¢ dwie plotki powigzane z
frakcjg: UCIEKINIERZY. Kiedy kfadg si¢ spa¢ otrzymujg wizje MOTYLA 1
CMY w stosunku 1 : 3.

c. Jezeli gracze $pig w innym miejscu (np. postanowili przenocowaé poza
miastem) mozesz wylosowa¢ 1-2 plotki ogolne, albo zrezygnowaé z tego
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8.

10.

11.

12.

elementu zupehie. Spiac, gracze otrzymuja wizje MOTYLA i CMY w stosunku
1:1
Rano nastgpuje wznowienie poszukiwan (lub rozpoczecie, jezeli gracze byli za
zwlekaniem podczas ustalen przy bramie). Cate miasto huczy jak tragcone gniazdo
szerszeni. Wchodzac w thum krecacy si¢ na placu Targowym, moga ustysze¢ jedna
PLOTKE OGOLNA,.
Od rana nastepuje wznowienie poszukiwan. Przed graczami staje wybor LOKACIJI do
przeczesania i jednocze$nie wybrania grupy towarzyszacej, jezeli ta udaje si¢ w to samo
miejsce.

a. GRUPA SYNA STARUCHY bedzie chciata przeczesa¢ JEZIORO (LOWCZY
nalega), a pdzniej pewnie przepatrza POLA, LAKI i PASIEKI, oraz jak czasu
starczy KURHANY.

b. GRUPA DOWODCZYNI STRAZY+PAN MLODY+WETERAN beda chcieli
przeczesaé NIEDZWIEDZA GAWRE i okolice.

c. TEST PERCEPCIJI 14+ pozwoli odkry¢, ze LEKARKA wymyka si¢ z miasta
(jezeli gracze wybrali opcje spania w LAZARECIE, beda mieli ulatwienie w
rzucie)

Przed wyruszeniem w droge, PLOTKARA ma do graczy wielka prosbe, od wczoraj nie
moze odnalez¢ swojego chtopaka, poszedt obgadac¢ interesy tartaku i nie wrdcil na noc
do domu. Bardzo martwi sig¢, ze co$ mu si¢ stato. ZADANIE: Zaginiona Owieczka.
Rozpoczyna si¢ eksploracyjna cze$¢ scenariusza. Od wybordw graczy zalezy jakie
wskazowki zbiorg, ktorg frakcje (albo zadng) wzmocnia, lub ostabig. Po zebraniu
odpowiedniej ilosci wskazowek (lub podazeniu za LEKARKA), beda wstanie odkry¢
droge do ZAGINIONEJ WIOSKI. (Rozdziat Plotki i wskazoéwki)

W ZAGINIONEJ WIOSCE:

a. Jezeli gracze podazyli za LEKARKA: s3 $§wiadkiem rozmowy LEKARKI z
HERSZTEM BANDYTOW.

CEL MG: Lekarka watpi w drogg HERSZTA, méwi, Ze nie powinni wierzy¢
CMIE, a odbudowanie wioski z blogostawienstwem nic nie da, jezeli konflikt
na linii Wioska Motyla vs. Wioska Cmy dalej bedzie eskalowal. Jedyna droga
jest zemsta na tych co zawinili, a pdzniej asymilacja. Ziemia to ziemia, niewazne
gdzie stojg budynki.

HERSZT BANDYTOW chce rozwigza¢ konflikt mozliwie bez rozlewu krwi,
dzicki PANNIE MLODEJ odbierze MOTYLOWI btogostawienstwo i
przywroci je CMIE. Odbuduja Wioske, surowce juz zebrat i bedg swobodnie
zy¢. Konflikt nie eskaluje, bo ludzie si¢ zmienili 1 nie sg tak zawistni jak
poprzednie pokolenia.

Jest to konflikt na linii Ludzie, kiedy ich sprowokujesz sa zawsze tacy sami
(LEKARKA) vs. dajmy nam szanse (HERSZT BANDYTOW)

Oraz konflikt: Nie wierzmy Bogom, chca nas tylko wykorzysta¢ vs. Wiara w
pomoc dawnej opiekunki.

Gracze moga wyjs¢ z ukrycia i stana¢ po ktoére§ ze stron, lub tez pozostad
neutralni. W takim wypadku LEKARKA i HERSZT rozejda si¢ w pokoju 1
wrocg do swoich zadan. HERSZT przystanie jeszcze na chwilg by si¢ pomodli¢.

b. W innym wypadku gracze docierajg tutaj z jedng z grup poszukiwawczych, badz
tez solo. W takim wypadku gracze docieraja do LOKACJA: ZAGINIONA
WIOSKA (w dzien) i natykaja si¢ na modlacego HERSZTA BANDYTOW.
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13. HERSZT BANDYTOW bedzie chciat porozmawiaé z postaciami graczy i wythumaczy¢
im swoj punkt widzenia. Nie bedzie chciat odda¢ PANNY MLODE]J, twierdzac, ze po
tym jak wyttumaczyt jej sytuacje, jest z nimi dobrowolnie i wezmie udziat w rytuale.

a.

b.

Jezeli dojdzie do walki, duchy tego miejsca stang w obronie HERSZTA, a on
sam bedzie probowat uciekac.

Gracze mogg poprosi¢ HERSZTA o dowody tego, ze nie przetrzymuje PANNY
MLODE]J sitg. W takim wypadku poprosi mieszkancéw wioski o pozostanie
tutaj, a sam wezmie graczy (jako niezalezng sit¢) o pdjscie z nim do OBOZU
BANDYTOW. DOWODCZYNI STRAZY postucha prosby, SYN
STARUCHY nie, bedzie $ledzit HERSZTA i zdradzi mieszkancom potozenie
obozu.

14. OBOZ BANDYTOW: PANNA MLODA rzeczywiscie nie jest zwigzana i wydaje sie
by¢ tu z wlasnej, nieprzymuszonej woli. (WyKkrycie magii nic nie wykaze).
PANNA MLODA brzdgka sobie na prostej lutni i nie ma zamiaru wraca¢ do miasta,
uznala, ze taki zbieg okolicznosci jest idealny, aby opus$ci¢ rodzinne miejsce 1 zy¢ na
wiasna reke (z obiecang przez HERSZTA) pienig¢zng pomoca na start.
Kaze przekazac¢ ojcu (BURMISTRZOWI), ze skoro si¢ nie interesowal nig przez cate
jej zycie, to ma si¢ teraz wypcha¢, a PAN MLODY ma w koncu przesta¢ patrze¢
krowimi oczami na DOWODCZYNIE, tylko postawi¢ si¢ matce (PANI KUPIEC) i
zaczaC szczesliwie zy¢.

15. Na tym etapie pojawia si¢ wiele rozgat¢zien historii. Odkrycie ZNISZCZONEJ]
WIOSKI 1 upublicznienie tej wiadomosci spowoduje poruszenie we FRAKCII
MLODYCH i konsternacje we FRAKCJI STARYCH.

a.

FRAKCJA UCIEKINIEROW bedzie probowata odzyska¢ blogostawienstwo
Cmy (jezeli HERSZT BANDYTOW przezyt), lub tez jezeli zginat nad
pozostatymi BANDYTAMI wtadze przejmie LEKARKA i jej zadanie
poboczne: Zemsta najlepiej smakuje na zimno nabierze niespodziewanego
tempa.

DOWODCZYNI STRAZY (jako sedzia Miasta) bedzie chciata doprowadzié do
procesu tych, ktorzy zorganizowali masakre WIOSKI CMY. Zapoczatkuje to
zadanie: Podjelismy wlasciwg decyzje?

BURMISTRZ i jego pomocnicy Beda chcieli zatatwi¢ swoje ciemne interesy i
najpewniej odsunag¢ DOWODCZNIE STRAZY od aktualnej pozycii.
Rozpocznie si¢ zadanie: Wigksze dobro.

16. Dalsza cze$¢ scenariusza to polaczenie zabawy w detektywa, podjecie decyzji
moralnych i1 odkrycie tajemnic zalegajacych w dolinie od wielu lat i zmierzenie si¢ z
konsekwencjami dawnych i terazniejszych wyborow.
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Zadania Poboczne
(Akt 3)

Ktopoty z czerwonym kapturkiem

. W okolicy wywieszono ogloszenia o tym, ze w lesie pry MIESCIE MOTYLA grasuja
niebezpieczne Czerwone Kaptury (gatunek Fey), za wyeliminowanie jednego i
okazanie dowodow straz miejska ptaci: 10 EP (elektrum).

Czerwone Kaptury na tych ziemiach sg inne od pozostatych, mniej chaotyczne, bardziej
zdyscyplinowane 1 posiadajace lepsze wyposazenie. Nie dzialajg jak krwiozercza banda
walczaca o przetrwanie, ale jak zorganizowana banda partyzantki. TEST SLEDZTWA
10+ doprowadzi do konkluzji: Czyzby kto$ za nimi stat?

Zaginiona Owieczka

. Plotkara szuka swojego chlopaka, ktory zagingt w tym samym czasie co PANNA

MLODA. Plotkara boi si¢, ze bandyci mogli zrobi¢ mu krzywde.

. Chtopak Plotkary okazuje si¢ by¢ HERSZTEM bandytoéw, ktorzy porwali PANNE

MLODA.

. Herszt bandytow zapytany o to wytlumaczy, zZe:

a. Nie sg bandytami, tylko dzie¢mi mieszkancow zniszczonej wioski

b. Nie maja zamiaru krzywdzi¢ PANNY MLODE]J, jest im potrzebna do rytuatu,
a pozniej bedzie wolna.

c. Kocha Plotkare i kiedy cata sytuacja si¢ ustabilizuje ma zamiar wroci¢ po nig i
wytlumaczy¢ jej cata sytuacje. Wybuduje im dom w WIOSCE CMY i beda tam
razem mieszka¢ jako rodzina.

. Jezeli gracze przekaza te informacje PLOTKARZE, zestresowana poprosi ich o

zaprowadzenie do OBOZU BANDYTOW, aby rozméwic si¢ ze swoim ukochanym i 0

sytuacji z BURMISTRZEM, ktory zaczat ostatnio dziwnie si¢ zachowywac.

. Po drodze nastapi wydarzenie/walka: We mgle.

OBOZ BANDYTOW: Plotkara godzi si¢ z Hersztem i wyjasnia graczom obsesje

BURMISTRZA zwigzang z MOTYLEM 1 dziwnymi czarami. Rozpoczyna si¢ zadanie:

Wieksze Dobro.

Kochankowie

. W lokacji: JEZIORO (za dnia) nad brzegiem ptacze ZIELARKA. Zaczepiona przez
grupe poszukiwaczy przygod opowie historig o LOWCZYM, ktory byt jej
narzeczonym, ale Pani z jeziora skradta mu serce i zmusila czarami do mitosci. Prosi
graczy, czy znaja jakis sposob na zdjecie uroku.

Gracze moga sprawdzi¢, czy LOWCA jest rzeczywiscie pod wplywem uroku (nie jest).
Zaczepiony w pierwszej chwili bedzie si¢ wykrecal, ze to osobiste sprawy, jednak
gracze s3 wstanie go przekona¢, lub opowiedzie¢ o placzacej ZIELARCE. Wtedy
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peknie i opowie, ze zakochat si¢ w pigknej Fey mieszkajgcej w jeziorze, i ze postanowit
z nig zwigzac przysztosé, jednak rzut na INTUICJE 13+ wykaze, ze nie jest do konca
szczery, nie bedzie jednak chciatl powiedzie¢ wigce.

. Jezeli Gracze wrdcg 1 postanowia powiedzie¢ ZIELARCE o decyzji LOWCY, ta
zatamie si¢, rozptacze, po czym uspokoi si¢ po jakims czasie. (Gracze mogg jej w tym
pomoc, wystarczy test PERSWAZJI 12+). Na pozdr ogarnie si¢ i podzigkuje Graczom
za pomoc, w ramach rekompensaty za ,stracony czas” da im swoj pierscionek
zargczynowy (Pierscien odpornosci na uroki)

. Wisciekta ZIELARKA zaatakuje MOTYLA irozpocznie si¢ walka: W obronie krolowej.
W jej trakcie do druzyny dotaczy LOWCZY, ktory podczas rozmowy z BG zdat sobie
sprawe, ze popetnit btad.

. ALTERNATYWNE ROZWIAZANIE: Gracze po rozmowie z MOTYLEM (w lokacji
MIEJSCE OFIARNE MOTYLA) moga poprosi¢/przekonac/dobi¢ targu z Boginkg aby
wypuscita Lowce z uroku, zasmieje si¢ 1 powie, ze Lowczy nie jest pod wptywem uroku,
ale za odpowiednig cen¢ chetnie sprawi, aby znow pokochat ZIELARKE. Wtedy
Boginka rzeczywiscie rzuci na niego urok. ZIELARKA w podziece obnizy ceny dla
graczy, oraz da im zapas mikstur leczacych (8).

. Po walce, zielarka bedzie ciezko ranna, (TEST MEDYCYNY 13+, aby ustabilizowac¢
na chwilg jej stan) trzeba bedzie przetransportowac ja szybko do LERKAKI. Po drodze
nastapi walka: Sladem Krwi. Po niej trzeba ponownie ustabilizowaé stan ZIELARKI
testem MEDYCYNY 12+.

. Kiedy Gracze dotra do Lekarki, ustabilizuje stan ZIELARKI (jezeli drugi
przeprowadzony przez graczy test medycyny si¢ powiodt), lub dramatyczng proba
odratowania, ktora skonczy si¢ $miercig ZIELARKI.

. Niezaleznie od wyniku, LEKARKA poprosi o opowiedzenie, co takiego si¢ stato. Jej
watpliwosci dotyczace MOTYLA i CMY rozwieja si¢ i rozpocznie sie zadanie: Efekt
Motyla.

Zemsta najlepiej smakuje na zimno

. Lekarka obserwuje FRAKCJE STARSZYCH i chce wymierzy¢ im sprawiedliwos¢,
jezeli nie zatuja, za to co zrobili. Ma na sumieniu Ojca PLOTKARY (NIESPOKONE
DUCHY w KURHANACH).

Tak naprawd¢ LEKARKA chce dowiedzie¢ sie, czy zatuja 1 czy chca zadoscuczynid,
jezeli zobaczy szczerg skruchg, zostawi STARSZEGO w spokoju.

Gracze moga w czasie glownego watku dowiedzie¢ sie o tym co robi lekarka (Sledzenie
i podstuchanie spotkania z HERSZTEM BANDYTOW, albo rozmowa z duchem przy
kurhanach). Gracze beda mogli skonfrontowa¢ si¢ z LEKARKA, ktéra wyttumaczy im
SWO0ja motywacje.

a. Gracze mogg zignorowac te informacje. Wtedy LEKARKA skonfrontuje si¢ z
STARUCHA i ja zabije. KARCZMA od tego momentu bedzie nawiedzona
przez wyjatkowo paskudnego ducha (sytuacja podobna do tej przy kurhanach).

b. Gracze mogg przekazaé informacje STRAZY MISJKIE], albo komu$ z
gtownych rodow. W takim wypadku LEKARKA zostanie doprowadzona przed
sad 1 w czasie zeznan wyjawi prawde o ZNISZCZONEJ WIOSCE rzucajac
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oskarzenia w kierunku FRAKCJI STARYCH. WETERAN potwierdzi jej stowa.
Rozpocznie si¢ zadanie Podjelismy wiasciwg decyzje?
LEKARKA zostanie osagdzona po zakonczeniu tego zadania. Dowddczyni strazy
miejskiej bedzie chciata skonsultowac swojg decyzje w jednej i drugiej sprawie
z neutralnymi obserwatorami, czyli postaciami graczy. Zaproponowane przez
nig rozwigzania to:

¢ Uniewinnienie (przelana krew za przelang krew, jesteSmy kwita),

e Wigzienie (to co zrobita byto zle i nalezy si¢ za to kara),

e Wygnanie (to co zrobita bylo zte, nie chcemy jej tu wigcej),

e Smier¢ (zabijata naszych krewnych, zab za zab, oko, za oko)

c. Gracze moga dofaczy¢ do LEKARKI, wtedy chetnie skonfrontuje si¢ ze
STARUCHA 1 porozmawiajg sobie o tym co wlasciwie wydarzyto si¢ we
Wiosce Cmy i czy STARUCHA zatuje za winy. Dalej LEKARKA przyjmie
postawe¢ méciciela i zainteresuje si¢ podejrzanymi interesami BURMISTRZA w
zadaniu Wigksze Dobro.

Podjelismy wlasciwg decyzje?

. Punktem wejsciowym do tego zadania jest: Odkrycie ZNISZCZONEJ WIOSKI i
opowiedzenie o tym mieszkancom, albo zaznania LEKARKI z zadania Zemsta najlepiej
smakuje na zimno.

. FRAKCJA MLODYCH, bedzie skonsternowana tymi wiadomos$ciami. Najpewniej
beda chcieli wystaé grupe, ktora potwierdzi te informacje (chyba, ze gracze dotarli tam
wraz z ktora$ z grup prowadzacych poszukiwania).

Chcac nie cheae postawia STARZYZNE przed sad 1 beda chcieli zatatwi¢ to jak
cywilizowani ludzie.

a. STARUCHA bedzie reprezentowac strone: Tak musiato by¢, jakbysmy tego nie
zrobili, nie bylo by ani was, ani nas. Bogini kazata wybiera¢ i dokonalismy
wyboru dla dobra spolecznosci.

b. WETERAN zaluje za to co zrobit i chce ponies¢ kare (albo w jaki$ inny sposob
zadoScuczynic, lecz nie wie jak). Od masakry meczg go koszmary 1 pytania, Czy
dokonat wtedy dobrego wyboru?

. DOWODCZYNI STRAZY (i jednoczesnie sedzia) bedzie chciata opoznié proces do
czasu odnalezienia PANNY MLODE]J i zamknie FRAKCJE STARYCH w areszcie,
dopoki calo$¢ si¢ nie wyjasni.
. DOWODCZYNI STRAZY bedzie chciata poradzi¢ si¢ neutralnych obserwatoréw i
zobaczy¢ ich perspektywe. Zaproponuje im cztery wyjscia:

¢ Uniewinnienie (zrobili to dla naszego dobra, nie mieli innego wyboru),

e Wiezienie (to co zrobili byto zte i nalezy si¢ kara),

e Wygnanie (to co zrobili bylo zte, nie chcemy ich tu wigcej, splamili

nasze miasto okropng zbrodnig),
e Smier¢ (Zabijali niewinnych, a taka zbrodnia jest niewybaczalna)
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Zadoscuczynienie

Jezeli WETERAN odda zycie w dobrej sprawie, natchnie to ludzi w miescie do zmiany
$wiatopogladu. W ten sposob jego dusza zazna spokoju i umrze szczesliwy. Wszystko inne
bedzie wydawaé mu si¢ za matym czynem, by odkupi¢ winy.

Wieksze Dobro

1. Od jakiegos czasu BURMISTRZ stara si¢ wchtong¢ w siebie tyle energii Fey ile to
mozliwe. Wierzy, ze dzigki temu dokona transcendencji w wyzszego Fey 1 bedzie mogt
po wsze czasy wladac doling u boku MOTYLA.

2. Zwickszajaca si¢ popularno§¢ DOWODCZYNI STRAZY nie podoba mu sig, kiedy
dochodzi do procesow i ona (jako sedzia) wiedzie pierwsze skrzypce w miescie, co§ w
nim peka.

3. Kontaktuje si¢ z SYNEM STARUCHY (swoim cztowiekiem od brudnych intereséw) 1
kaze jego grupie oprychdw pozby¢ sie problemu i zrzuci¢ wszystko na HERSZTA
BANDYTOW.

4. Jeden z oprychéw SYNA STARUCHY méwi DOWODCZYNI STRAZY, ze chciatby
pokazac jej co$ w zwigzku z oskarzeniem STARSZYZNY.

5. Zaniepokojona DOWODCZYNI poprosi postacie graczy o cichg eskorte. Jej ludzie nie
sg zbyt dobrzy w dziataniach niezwracajgcych na siebie uwagi. PAN MLODY, réwniez
nalega na bycie przy tym.

a. Gracze moga sie zgodzi¢, ale nie musza. Jezeli sie nie zgodza, DOWODCZYNI
i PAN MLODY zostang ci¢zko ranni w skrytobdjczym ataku. WETERAN
styszac o tym, ucieknie z aresztu (jezeli byl zamkniety, przekona swoich
dawnych ludzi, aby go wypuscili na ostatnig misje). WETERAN bedzie chciat,
po kryjomu skontaktowac si¢ z graczami, czy nie wiedza, kto zaprowadzit jego
corke w zasadzke.

b. Jezeli gracze zdradza mu te informacje, znajdzie SYNA STARUCHY, oraz jego
oprychdéw, po czym zabije ich, samemu beda ciezko pokiereszowanym. Zdazy
doj$¢ do BURMISTRZA (w obstawie pozostatych oprychéw) i rzuci¢ mu pod
nogi glowe jego pomocnika. Bedzie chciat wykrzycze¢ prawde o ztych
zamiarach BURMISTRZA, ale zginie od beltéw wystrzelonych przez
oprychéw-ochroniarzy.

c. Gracze moga chcie¢ poméc WETERANOWI, wtedy dojdzie do WALKI z
Synem Staruchy w: W dziupli, a poézniej na Placu targowym w: Dwie strony
monety i Peknigte Zwierciadlo. Jezeli WETERAN zginie podczas dwoch
ostatnich walk wykonane zostanie zadanie: Zadosc¢uczynienie.

6. Jezeli gracze si¢ zgodza, majg krotka chwile na przygotowanie si¢ do misji, po czym
rusza z DOWODCZYNIA STRAZY na wyznaczone miejsce.

a. TEST SKRADANIA SIE 14+ zapewni im przej$cie niezauwazonymi przez
wystawione czujki. W przeciwnym wypadku wszczety zostanie cichy alarm
(para przeciggtych gwizdow).

str. 28



10.

11.

12.

b. Na miejscu spotkania stoi tamten oprych, rozgladajacy si¢ nerwowo, kiedy
DOWODCZYNI podchodzi, zapyta¢ co tu sie dzieje, rozpoczyna sie walka: Za
pienigdze.

c. Po wygranym starciu: TEST SLEDZTWA 12+ aby wydedukowaé, ze rachunki
z nieczynnej czerpalni papieru wskazuja na dziuple SYNA KARCZMARKI.
Mozna ztozy¢ mu wizyte i zdaé parg pytan.

DOWODCZYNI STRAZY chce zorganizowaé grupe wypadowa (zabraé za soba paru
straznikow), jezeli gracze jej pozwola:

a. Kiedy wyrusza grupa do czerpalni papieru, droge przetnie im maty postaniec z
wiadomoscia, ze SYN STARUCHY chce pertraktowac.

b. Mozna si¢ zgodzi¢ na pertraktacje, wtedy SYN STARUCHY w zamian za
amnesti¢ wystawi BURMISTRZA.

c. Jezeli gracze nie zgodzg si¢, nastgpi walka: W dziupli.

Gracze znajdg dowody obcigzajace BURMISTRZA o nielegalne interesy i korzystanie
ze skarbca miasta w prywatnych sprawach. DOWODCZYNI STRAZY bedzie chciata
skonfrontowac si¢ z BURMISTRZEM jak najszybciej.

a. Jezeli zostalo zawigzane porozumienie z Synem Staruchy, przekaze, ze
BURMISTRZ przeprowadzal ostatnio dziwne eksperymenty magiczne, sporo
gadat do swojego odbicia w lustrze, ogélnie dziwnie si¢ zachowywal.

b. W innym wypadku nalezy wykonaé godzinny TEST SLEDZTWA o trudnosci
15+ aby dojs¢ do podobnych wnioskow (zapiski SYNA, rachunki na rézne
katalizatory i komponenty magiczne).

BURMISTRZ stacjonuje na Placu targowym, w obstawie ochroniarzy-oprychow stara
si¢ podburzyé lud przeciw Bandytom z WIOSKI CMY. Skonfrontowany przez
DOWODCZYNIE STRAZY rozpocznie walke: Dwie strony monety.

Po pierwszej/drugiej rundzie (zalezy jak gracze beda sobie radzi¢), do akcji dotgczy
WETERAN wypuszczony z wiezienia. Bedzie staral si¢ ochroni¢ swoja CORKE i
PANNA MLODEGO.

Gdy BURMISTRZ spadnie do mniej niz 10 PW wezwie zapomniane moce Fey i
przejdzie przemiang. Rozpocznie si¢ walka: Peknigte zwierciadlo. Forma
BURMISTRZA zalezy od tego, czy BG udato si¢ odkry¢ miejsce mrocznego rytuatu i
je dezaktywowac. Po pokonaniu BURMISTRZA rozpocznie si¢ watek: Efekt Motyla.
Jezeli w walce zginie WETERAN (zapewne poswigcajac si¢ za kogo$) wykonane
zostanie zadanie Zadosc¢uczynienie.

Efekt Motyla

Ktos$ stoi za calg przelana krwig w tej dolinie. Kto$ bardzo stary, zlosliwy 1 lubujacy sie
w manipulacji, oraz iluzjach. Ziarnko do ziarnka, niektorzy ludzie zbierali poszlaki, aby
w koncu dowiedzie¢ si¢ prawdy.

Lekarka, Pan mlody i Dowo6dczyni strazy maja do$¢ wptywu jaki MOTYL ma na ludzi.
Postanowili zerwac rytual i wypedzi¢ Boginke tam gdzie jej miejsce.

Potrzebuja NADPRZYRODZONYCH WSKAZOWEK, aby opracowa¢ rytuat
ZERWANA Wigezi, by odcig¢ BOGINKE od terenu i ostabi¢ jej moce poza planem
domowym — feylandem.
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. Kazda Nadprzyrodzona wskazéwka obniza TEST RELIGII o jeden (Bazowa warto$¢
wynosi 20). Kazdy rzut to 2 godziny opracowywania rytuatu.

Skonfrontowana boginka przestanie udawac¢ dwie osoby, przemowi do BG od serca.

. Boginka uwaza, ze jest niewinna, nikogo do niczego nie namawiata bezposrednio,
chciata jedynie chroni¢ siebie i swoj lud. Blogostawienstwo jest jedno i jest wyrazem
dobrej woli wzgledem $miertelnych. Nie namawia do przelewania za nig krwi, nie
naktaniata do sktadania ofiar i oddawania czci. Nie kusita mezéw do zdrad, sami
przychodzili. Wioska Motyla sama zniszczyta wioske Cmy, nie byto zadnej woli bogini,
to fanatycy wytarli sobie morde jej imieniem, by usprawiedliwi¢ chciwos¢ i strach przed
odebraniem blogostawienstwa. Mogli dogadywac sig¢, tak jak lata przedtem, ale nie
chcieli.

Burmistrz wpadt w narcystyczng obsesj¢, boginka nie zwracata na niego wickszej uwagi
niz na innych.

Gracze musza podja¢ decyzje, czy zrywaja wiezi Boginki 1 wypedzaja ja z powrotem
do Feylandu (bedzie si¢ broni¢), czy wioska jest wstanie dogada¢ si¢ z Motylem, aby
pozostato tak jak teraz, ewentualnie z mniejszg iloscig Fey atakujgca na traktach. Moze
zaproponuja rozwigzanie wymiany btogostawienstwa z wioska Cmy, moze beda chcieli
polaczy¢ wioski. Wybor nalezy do nich.

. Jezeli beda chcieli pokonaé KROLOWA, musza zniszczyé krag modlitewny (kurhany)
1 zaatakowac¢ ja. Rozpocznie si¢ walka: Trzepot motylich skrzydet.

. Jezeli gracze sprzymierza si¢ z MOTLEM i doprowadza do pokoju, w nagrode
otrzymajg obiecany skarb. Helm of brilliance, oraz 2500gp.

Mozliwe Rozwigzania
(Akt 4)

Glowny Watek:

a. Gracze odnajduja PANNE MLODA przed rytualem i odbijaja ja z rak
BANDYTOW. Nagroda zostaje wyptacona, wesele dokonczone.
BELOGOSEAWIENSTWO zostaje przy miasteczku MOTYLA.

i. BURMISTRZ jaki$ czas pdzniej znika w tajemniczych okolicznos$ciach.
ii. Podobnie starucha i weteran
iii. PAN MLODY wraz z PANIA MLODA opuszczajg miasto.
iv. Dowodczyni strazy traci poczucie misji i zostaje poszukiwaczka
przygod.
V. W miescie zaczyna rzadzi¢ SYN STARUCHY.

b. Gracze sprzymierzaja si¢ z BANDYTAMI i rytual ofiarowania zostaje
dopetniony. BANDYCI wypuszczaja PANNE MLODA (a ta wraca do miasta
si¢ pozegna¢ i1 odchodzi), gracze otrzymujg wynagrodzenie (jezeli chca je
otrzyma¢é). BLOGOSLAWIENSTWO przechodzi na WIOSKE CMY. Bandyci
rozpoczynajg odbudowe wioski, przechodzac w stan spoczynku (udajac nowych
osadnikow).
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i. Jezeli nie dokonczono watku Wigksze Dobro w mie$cie MOTYLA
wybucha seria dziwnych pozarow i1 wickszo$¢ zabudowan zostaje
strawiona w wielkim ogniu.

ii. PAN MLODY i DOWODCZYNI STRAZY biora $lub (po oplakaniu
WETERANA, jezeli zginat)

c. Gracze koncza zadanie Efekt motyla, Boginka zostaje przegnana, a jej
machinacj¢ od tego momentu nie beda maci¢ w zyciu $miertelnych. Kazdy jest
zdany wylacznie na siebie. Jezeli jednocze$nie wuzyskano pozytywne
zakonczenie Zadoséuczynienia Bandyci osiedlaja sie¢ w MIESCIE (juz nie
MOTYLA), w innym wypadku postanawiaja odbudowa¢ ZNISZCZONA
WIOSKE.

i. PANNA MLODA opuszcza miasto z pienigdzmi od HERSZTA

ii. PAN MELODY ZENI sic z DOWODCZYNIA STRAZY

iii. PLOTKARA zostaje z HERSZTEM i staje si¢ nowym burmistrzem.
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Lokacje

Miasto
Plac targowy

Dzien przybycia: Murowane kamienice otaczaty ruchliwy plac z rozstawionymi na nim
stotami, ulozonymi w wielka podkowe. Caty czas donoszono krzeset, przeganiano okoliczne
gotebie 1 przystrajano okolice. Wlasnie trwato rozwieszanie liny z nawleczonymi matymi
kolorowymi choragiewkami. Praca drobnych kupcéw wrzata po bokach, sprzedawali ostatki z
owocow, ci handlujacy ptotnem i1 innymi dobrami powoli zwijali interes szykujac si¢ do
zabawy. Cze$¢ stala juz w od$wigtnych ubraniach i zywo plotkowata.

Po odnalezieniu ZNISZCZONEJ WIOSKI i przekazaniu wiadomosci: Jak okiem siegnac
na twarzach ludzi malowaty si¢ posepne miny. Nie bylo Smiechow i wrzawy, wszyscy chodzili
od straganu do straganu, szybko kupowali najpotrzebniejsze rzeczy, nawet nie targowali si¢, po
prostu prosili o towar i monety przechodzilty z rak do rak. Cien padl na sumienia ludzi tego
miasta. Ci¢zar dawnych wydarzen spadi na ich barki, zgarbiajac sylwetki. Patrzyli po sgsiadach
ukradkiem i zastanawiali si¢: Czy inni wiedzieli? Czy nic nie powiedzieli?

Ratusz

Nad wszystkim gorowal strzelisty budynek z wiezg trgbacza — tutejszy ratusz. Dzisigj
zamknigty, ale zwykle otoczony skrybami spisujacymi dokumenty za drobng odptata, oraz z
nieodtaczng krzataning urzednikdéw biegajacych po miescie. Liczacych myto, pobierajacego
podatki 1 liczacych zaopatrzenie.

Dom Kupca

Jedyng nadzieja na zakupy okazat si¢ Dom Kupca, otwarty do pdznych godzin przybytek
bedacy polaczeniem tradycyjnych sukiennic i banku. Wszystko opatrzone znakiem rodowym
pokrywajacym si¢ z tym na potowie choragiewek wywieszonych w miescie. Najwyrazniej
wlasciciel, lub kto$ z jego rodziny miat dzisiaj wzia¢ §lub.

Jezeli szukacie broni, lub pancerza, przyboréw potrzebnych w eksploracji, albo narze¢dzi dla
danej profesji, najpewniej tutaj znajdziecie sprzedawce. Kto wie, moze nawet bgda mieli
miastowego alchemika, badz zaklinacza przedmiotow?
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Karczma — Dom Staruchy

Przestronna zadbana karczma ze stajniami ulokowanymi z boku. Bogate wyposazenie 1 gora
beczek stojgca w rogu napawatly optymizmem, jezeli chodzi o wypoczynek. Jednak patrzac na
twarz wiekowej karczmarki tracito si¢ nadzieje na targowanie, cena bedzie odpowiednia.
Czyste butelki i kufle, wyswiecona podioga, oraz blat 1 zapach gotowanego gulaszu z trzech
miegs (kury, krolika i to co si¢ nawinie, niekoniecznie szczur) przyciggaty licznych
odwiedzajacych.

Dzien przybycia: Dla chwili takich jak ta karczmy zostaly stworzone. Gtéwna sala pgkata w
szwach, wszyscy $miali si¢ pijac piwo i wino, aby nabra¢ humoru Na wieczorna impreze.
Muzykanci grali skoczne melodie, karty lezaty na stole, a kos$ci uderzaty o stét w rytm
okrzykow szczegécia i przeklenstw rozpaczy. Tylko psy lezaty ze zwieszonymi tbami, jakby co$
wyczuwajac. ..

Dzien targowy: Przy stolikach siedzialo paru stafych bywalcow o ogorzatych mordach. Czes¢
powoli przepijala wyptate, inni postanowili odda¢ si¢ dreszczykowi hazardu. Samotny grajek
powoli stroil lutnie rozgladajac sie za mecenasem na dzisiejszy wieczor. Zylasty kupiec zszedt
z pietra, uiscit optate za pokodj po czym zaczat zbieraé si¢ do wyjscia. Paru oprychéw tylko
odprowadzito go znudzonym spojrzeniem. Szara, codzienna rzeczywistos¢.

Siedziba Strazy miejskiej

Baraki, wiezienie 1 budynek sagdu w jednym. Udeptany plac ¢wiczebny w tym momencie
swiecil pustkami, jedynie paru nowicjuszy konczylo strzelanie do stomianych tarcz. Jeden za
kar¢ impregnowat drzewce wtdczni z kwasng ming.

Zelazne wejécie ukryte pod loggiag bylo pilnowane przez dwéjke rostych mezczyzn w
przeszywaniach, stali na zgietych nogach, rozluznieni, zerkajac leniwie to na nowicjuszy, to na
postacie graczy. Tuz po prawej od nich stata drewniana tablica przybita do $ciany budynku,
widniaty na niej ogloszenia, tym razem o zagrozeniu zwigzanym z Czerwonymi Kapturami
(opatrzone stosowng rycing), oraz o naborze na nowych straznikéw jak 1 ustudze wynajmu jako
ochrona karawany.

W srodku byto skromnie, kratownica zagradzajaca zej$cie na dot, krete schody na gore 1 prosty
korytarz prowadzacy do pokoju DOWODCZYNI STRAZY, jak i zapewne pomieszczen
gospodarczych Strazy.
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Lazaret

Budynek o bielonych $cianach i wymalowanym na odrzwiach znaku [Tutaj wstaw glowne
bostwo odpowiedzialne za zycie i leczenie w twoim settingu]. Okna zastoniete dtugimi,
ciezkimi zastonami i wiecznie dymigcy komin, to na pewno tutejszy lazaret.

Apteczny zapach lekéw 1 srodkéw dezynfekcji bit juz od wejscia. W $rodku, jak w kazdym
lazarecie bylo skromnie, lecz w tym przypadku nie biednie. L.6zka miaty czyste sienniki, oraz
czyste, wygotowane przescieradta, cze$¢ szpitalng i1 praktyke lekarska oddzielaty podwojne,
uszczelnione materialem drzwi. Prywatne pomieszczenia LERKAI musiaty znajdowacé si¢ na
pigtrze, na ktory prowadzity strome, drewniane schody, ktore samym wygladem przyprawialy
o bol nog.

Cze$¢ medyczna byta zaskakujaco dobrze wyposazona, laboratorium alchemiczne, petno
specyfikow zamknietych w grubym, bragzowym szkle i opatrzonych staranie wykonanymi
etykietami, wszystko musiato kosztowac niezla sume.

Dookota krzatali si¢ wolontariusze w spranych, biatych fartuchach i czepkach na wtosy. Nie
zwracali na was wickszej uwagi, poza szybkim rzutem oka, czy na pewno macie rece tam gdzie
trzeba.

Las

NOTKA DLA MG: Podczas przemieszczania si¢ pomigdzy lokacjami w LESIE warto
skorzysta¢ z przygotowanych walk/wydarzen losowych. Pozwola graczom odpocza¢ nieco od
gléwnych watkow, jednoczenie stworza iluzj¢ zyjacego ekosystemu.

OPIS: W poblizy miasta drzewa zostaly utozone pod wole czlowieka, poprzycinane gatezie
rosng tak, aby dostarczy¢ prostych witek, krzaki 1 runo lesne sg wypalone dla polowan na sarny
1 dziki. Czym dalej w las tym gesciej, wszedzie kipi zycie, od malych mrowek dzielnie
wydeptujacych szlaki, az po czmychajace w zarosla ptaki. W powietrzu poza zapachem s$ciotki
unosi si¢ co$ jeszcze. Co$ skrzacego, jakby efemeryczny pytek pozostawiony przez wrozke.
Powyginane w najdziwniejsze ksztalty gatezie 1 krzaki rosngce na pozér matych drzew, badz
tez przyjmujace zadziwiajace zwierzece ksztalty. Jezeli tamten las byl formowany przez ludzka
reke, tak ten to na pewno dzieto Fey.

Kurhany

Teren zaczyna wznosic¢ si¢ coraz bardziej, ptaska dolina powoli przechodzi w pagorki, sosny
czepiaja si¢ wystajacymi korzeniami ziemi z coraz wigksza trudnos$cig. Nagle, §ciana lasu
zostaje ucigta jakby nozem, a przed waszymi oczami ukazuje si¢ rozlegta polana wypetiona
malymi wzgorzami poros$nigtymi soczysta trawa. Z przodu kazdego usypane jest drewniane,
wzmocnione menhirami wejscie, ktore zakrywa kamienna ptyta.

e Noc: Dookola migoca delikatne, niebieskie ptomyki roz§wietlajace mrok nocy.
Niekiedy przygasaja, aby pojawi¢ si¢ za chwilg kawatek dalej. Poczuliscie na skorze
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ziemny wicher i posrodku utozonego z kamieni krggu pojawia si¢ na wpot przezroczysta
posta¢ kleczaca w modlitewnej pozie.

o PASYWNA PERCEPCJA 10+: to m¢zczyzna w $srednim wieku z poderznigtym
gardtem i $ciekajaca z niej ektoplazmag prosto na od$wietne szaty kaplana o
skrzydtach motyla.

o Jezeli gracze zakloca spokdj Ducha rozpoczyna si¢ walka: Upior przy
Kurhanach.

e Dzien: U szczytu najblizszego wzgodrza rozkwitajg pigknie pachngce biate kwiaty, pare
PIXIE zwabionych aromatem bawi si¢, chichoczgc wysoko. Nagle zaczynajg weszy¢ w
powietrzu 1 pierzchaja dookota w poplochu. W kregu modlitewnym pojawia si¢
polprzezroczysty mezczyzna w srednim wieku i rozglada si¢ dookota po czym kleka do
modlitwy. Nagle z jego szyi bucha ektoplazma i okrwawia kaptanskie szaty o
skrzydtach motyla. Probuje rekami zatamowa¢ krwawienie, aby po chwili pas¢ twarza
w trawe. Niewidoczna sita zaczyna ciggna¢ ducha za jeden z dalszych kurhanow.

o TEST SKRADANIA SIE 12+: jezeli bohaterowie zdali, zostaja zaprowadzeni
do ukrytego, nadgnitego ciata OJCA PLOTKARY. Duch faczy si¢ z cialem, a
okoliczng, martwa roslinno$¢ pokrywa szron.

o Niezdany test skradania rozpoczyna walke: Upidr przy Kurhanach.

o Magiczna komunikacja z duchem spowoduje, ze ten opowie histori¢ o tym, ze
LEKARKA zwabita go tutaj aby odprawit egzorcyzmu, po czym zaszlachtowata
jak prosie, nie wiadomo dlaczego. To wyrachowana morderczyni. Jezeli gracze
beda naciskac 1 drazy¢ temat rozpocznie si¢ walka Upior przy kurhanie.

e Po pokonaniu Upiora: Jeden z kamieni wejSciowych do kurhanéw peka, a z wnetrza
dobiega cichy szum wiatru i czu¢ moc. Jezeli kto$ zna Sylvan (PAN MLODY zna) moze
odcyfrowac napis na menhirze: ,,Tu spoczywa duch wielkiego wojownika, ktéry nie
zlakt sie *zatarty napis*”. Po odczytaniu napisu Kamienne wejscie rozsypuje si¢
zupelnie, a z ciemnos$ci kurhanu bije lekkie, srebrzyste Swiatetko.

e  Wewnatrz kurhanu: WALKA: Czy jestescie Godni?

Gawra Niedzwiedzia

Gl¢boko w lesie, gdy knieja przechodzi w wyzynny, trudny do przebycia teren ukryta w
plataninie gatezi lezy stara niedzwiedzia gawra. Od lat opuszczona przez zwierzyng, lecz nadal
uzytkowana przez przemytnikoéw i bandytow wszelkiej masci. Co czai si¢ w ciemnej glebinie?

PASYWNA PERCEPCJA13+: W $rodku jest zaskakujaco sucho i jak na dawne leze
wielkiego zwierza wyjatkowo mato cuchnie. Na §cianach kto§ namalowat ochra dziwne
malowidta, potrzeba wiecej swiatla, aby si¢ przyjrze¢ co dokladnie przedstawiaja.

TEST PERCEPCJI 16+: Tuz za rogiem, trzy kroki w glab przepigta jest cieniutka linka
przymocowana do mechanizmu zapalajacego, znajdujacego si¢ posrod kamieni. Jeszcze jeden
nieostrozny ruch, a tadunek odpalitby si¢, ranigc cigzko wszystkich w promieniu parudziesigciu
stop. Aby rozbroi¢ putapke wymagany jest test Sledztwa (13+), oraz zrecznosci (13+), rzut
zrecznosci <5 spowoduje odpalanie putapki, wybuch zadaje 7k6 DMG w promieniu 15ft.
Zdany rzut obronny na zr¢gczno$¢ powoduje otrzymanie potowy obrazen.
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W srodku: Mozna odnalez¢ TAJEMNICZE MALUNKI (Religia 12+), oraz ukrytg skrytke
przemytnikéw (Pasywna Percepcja 14+).

o UWAGA: Jezeli gracze przybeda tutaj z SYNEM STARUCHY, oraz LOWCA, beda
starali si¢ odwies¢ poszukiwaczy przygod od znalezienia skrytki, odwracajac ich uwage
podczas testow na przeszukiwanie (np. hatasujac, albo wskazujac jaki$ niepowigzany
ze $ledztwem duperel), bedzie to skutkowa¢ UTRUDNIENIEM w rzutach.

e Malunki przedstawiaja skladanie ofiar zaréwno MOTYLOWI jak i CMIE przez
prymitywne ludy osady tuz przy jeziorze (sadzac po stylu malowidta, aby to potwierdzi¢
wystarczy test HISTORIlI 10+). Identyfikacja Malowidla zapewnia JEDNA
WSKAZOWKE NADPRZYRODZONA,.

e Skrytka przemytnikéw znajduje si¢ na matej, specjalnie wyztobionej poice, aby si¢ tam
dosta¢ wymagany jest test ATLETYKI 15+. Na potce znajduje si¢ mata skrzynka
zabezpieczona zatrutg igta (TEST PERCEPCJI 20, Test rozbrojenia 20 Zrecznos¢, jezeli
<10 putapka odpala si¢) 4d6 obrazen od trucizny + zatrucie na 10 min, jezeli ofiara zda
rzut obronny KONDYCJI 20 otrzymuje jedynie potowe obrazen i nie jest zatruta.

o W srodku znajduje si¢ 175 gp i sterta rachunkow, oraz odhaczona lista zakupow.

o TEST SLEDZTWA 16+ pozwoli wydedukowaé, ze jest to powigzane z
interesami spod ciemnej gwiazdy, najpewniej zwigzanymi Z magicznym
rytuatem. Na papierach widnieje pare miejskich karmow, mozna odwiedzi¢ ich
wiascicieli 1 przekonaé ich do wyjawienia szczeg6téw (W miescie, na placu
targowym TEST ZASTRASZANIA, albo PERSWAZIJI 15+, aby uzyskac:
WSKAZOWKE BURMISTRZA.)

e TEST SZTUKI PRZETRWANIA 15+ wykaze, ze: nie wida¢ $ladow obozowania
Bandytéw, TEST SLEDZTWA 16+ pozwoli wydedukowaé, ze najpewniej sg dwie
grupy przestepcze na tym terenie, bandyci i przemytnicy (gracze moga oczywiscie doj$¢
do tego sami, bez testow).

o Gracze otrzymuja wskazoéwke: ZAGINIONA WIOSKA.

Pola, 1aki 1 pasieki

Miasto zyje z tych terenow. Ztote tany zb6z, taki kwitngce wielobarwng mozaikg 1 brzgczace
pasieki. Taki obraz podsuwala wyobraznia, kiedy styszato si¢ opisy mieszkancow, prawda
jednak bylta z gota odmienna.

Co$ wisialo w powietrzu zaburzajac kolory. Zboza, by¢ moze kiedy$ zlociste, teraz
nienaturalnie poszarzaty, kwieciste taki jakby zawstydzone swoim stanem spuscily glowy
kwiatow 1 zastygly w oczekiwaniu, az druzyna awanturnikéw przejdzie nie niepokojac roslin.
Pasieki zamknety podwoje, ani jedna pszczota nie wyleciata dzisiaj do pracy, jakby zwierzgta
udawaty, ze wcale ich tutaj nie ma.

Catla przyroda starata si¢ powiedzie¢: Przejdz obok, nie zwracaj na nas uwagi, po prostu sobie
idz.

NOC: Wtem stato si¢ jasne z jakiego to powodu. Tuz nad miedzg, na chwilg rozbtysnat trupio-
zielony ognik, aby po chwili zgasna¢. To jednak wystarczylo, aby nienaturalne zimno przeszyto
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poszukiwaczy przygod az do kosci, ciarki przebiegly po plecach, a rece zaczety pocié sie
nieprzyjemnie.

NOTKA DLA MG: Jezeli gracze podejda zbadaé¢ miejsce pojawienia si¢ ognika przejdz do
WALKI: Historia Ognikow.

PASYWNA PERCEPCJA 16+: Posréd trawy bieleja kosci, filigranowe, utozone w malutki
szkielecik humanoida. PRZYRODA 15+ pozwala zidentyfikowac, ze to szkielet Pixie.

Dzien: Delikatny wiatr poglaskat zszarzate tany zb6z. Wszystko wydawato si¢ ciche, lecz nie
bylo oznak niebezpieczenstwa. Bedzie potrzebna dalsza inspekcja.

Po wkroczeniu na pola na chwilg rozbtysnie w oddali czerwona, ognista ¢ma. Jezeli BG podejda
blizej znajda w klosach poparzone ciata Czerwonych Kapturdw.

Cma pojawi si¢ kawatek dalej, jezeli gracze podejda sprawdzié i tamto miejsce rozpocznie sie
walka: Historia Ognikow.

Jezioro

Spokojna ton jeziora obmywa blotnisty brzeg, gdzieniegdzie wystaja z wody przegnite pale.
Dookota latajg spokojnie Pixie. Wydaje sig, ze to sielankowy obrazek.

Miejsce ofiar Motyla

Pare menhiréw utozonych w co$ na ksztalt ottarzyka, przy ktorym migoce teczowa poswiata.
Jezeli gracze zbliza si¢ tuz obok pojawi si¢ MOTYL we wtlasnej osobie 1 chetnie z nimi
porozmawia.

Miejsce ofiar Cmy

Przewrocone, omszate gtazy wygladaja na dawny ottarz. Dtugie cienie falujg dookota, a natura
przycicha, kiedy BG zblizaja si¢ do tego miejsca. Kiedy sg tuz przy glazach nagle z cienia
wyptywa staba postaé CMY, ktéra bedzie prosi¢ o pomoc.

TEST PERCEPCJI 16+ Pod kamieniami znajduje si¢ mata kamienna studnia, od ktorej bije
moc. Jest to brama do feylandu, przy ktorej rodzg sie rozne Fey.

Zniszczona wioska

NOTKA MG: Kiedy gracze zbiorg 2 wskazowki dotyczace Zaginionej wioski, beda mogli
okresli¢ mniej wigcej, gdzie lezy w dolinie i uda¢ si¢ tam. TEST SZTUKI PRZETRWANIA
14+ pozwoli im przej$¢ ukrytymi $ciezkami, w innym wypadku dotrag na miejsce wyczerpani
btadzeniem i stracg par¢ cennych godzin (tak z 2-3h).
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Pole gotej ziemi ze sterczacymi, spalonymi kikutami dawnych domostw. Przyroda jakby
réwniez optakiwata to miejsce, nie pozwalajac mu zarosngé. Gdzieniegdzie wida¢ fundamenty
z ziejacymi jamami piwnic. Czerwone ptomienne ¢my lataja zagubione dookota, a btgdne
ogniki towarzyszg im w tancu. Nieopodal miejsca z ktdérego wyszliscie lezy bukiet polnych
kwiatow, zostawiony najpewniej ku pamigci, kwiaty sg $wieze, nie zdazylty nawet zwiesi¢
tepkow.

NOTKA MG: Przeszukiwanie tego miejsca jest mozliwe, dopoki gracze nie postanowig czego$
wzig¢ (nie chodzi o kawatki domostwa, tylko np. rabowanie piwnic). Wtedy duchy przestang
by¢ neutralne i zaczng walczy¢. (2-3 ogniste ¢my i 6 ognikdw).

Zaklecia porozumiewajace si¢ spowoduja, ze duchy opowiedzg histori¢ o zniszczeniu wioski
przez mieszkancow wioski MOTYLA. Tutejsze duchy nie wiedza, dlaczego to zrobili,
odbierajg to jako bezsensowna i niczym nie uzasadniong przemoc, przeciez nigdy nie
wyrzadzili im krzywdy.

Oboz Bandytow

NOTKA MG: Po odnalezieniu Zaginionej wioski, droga do Obozowiska bandytow jest
umiarkowanie prosta. Wystarczy TEST Percepcji 14+, a pozniej TEST Przetrwania 14+

Par¢ namiotéw przykrytych gatgziami 1 ognisko ukryte w dole, wtasnie tego wszyscy szukali.
Nie wyglada to imponujaco, ale spetnia swoja funkcje, jest wlasciwie niedostrzegalne. Ludzie
stoja na czatach, czyszcza bron, lub przygotowuja jedzenie.
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Walki

Walka przy bramie

Przeciwnicy: 2xBandyci, 2xLucznik

EXP: 4600

Opis miejsca: Brama wjazdowa szeroka na 15ft, przy ulicy, za bramg znajduje si¢
brukowana droga szeroka na 15ft i dluga na 40 ft. Dalej znajduje si¢ $Sciana lesnej
gestwiny.

Wstep: Dwojka Bandytow Wiasnie konczy walke z dwojka straznikow, dwodjka
hucznikow znajduje si¢ w bramie i ostania odwrot HERSZTA, ktory biegnie w kierunku
lasu z PANNA MLODA na barkach.

Przebieg walki: HERSZT BANDYTOW przemieszcza si¢ z potowa swojej predkosci
i uzywa akcji na sprint, kiedy dobiegnie do $ciany lasu, reszta bedzie starata wycofaé
za nim, lucznicy caly czas ostaniajac odwrét. Kiedy Gracze znajda si¢ w potowie drogi
(20ft od lasu), z lasu posypig si¢ strzaly 4x ukrytych tucznikow. Bandyci nie chca
zabijaé. Straznicy sg ranni, ale nie w krytycznym stanie.

Podsumowanie: Hersztowi bandytow powinno uda¢ si¢ uciec, jezeli bandyci zostali
pojmani, mozna ich przestucha¢ (zastraszanie 16+) i uzyskaé WSKAZOWKE:
ZNISZCZONA WIOSKA.

Zasadzka Czerwonych Kapturow

Przeciwnicy: 3x Czerwony Kaptur (Redcap) 1x Blink Dog (+1Blink Dog jezeli 5
graczy, +1 Redcap jezeli w grupie z NPC). Szczegoty w TABLEACH.

EXP: 4300/ 4400 /

Opis miejsca: Sciezka dluga na 50ft. (do zawalonego drzewa). Po lewej i po prawej jest
15ft. Krzakéw (utrudnione przemieszczanie si¢)

Wstep: Waska lesna $ciezka, geste zarosla po lewej 1 po prawej. Przed wami fagodny
zakret.

Nagle cichng odgtosy lasu, stycha¢ glosny trzask i jedno z drzew zwala si¢ na drogg z
przodu. Pot uderzenia serca pdzniej krzaki okazuja si¢ by¢ ukrytymi Czerwonymi
Kapturami, ktére z wrzaskiem rzucaja si¢ na poszukiwaczy przygod. Jeden z nich
spuszcza dziwnie wygladajacego psa z uprzezy, pies znika w powietrzu i nagle znajduje
si¢ tuz przy [wybierz najdalej stojacego BG]

Przebieg walki: W pierwszej rundzie (rundzie zerowej wlasciwie, jezeli zasadzka si¢
powiedzie i BG beda zaskoczeni) Czerwone Kaptury beda chcialy szarza obalié
przeciwnikdéw (rzut obronny zrgcznosci 14+ inaczej powalenie 1 3k10 obrazen), po
czym przejda do walki, starajac si¢ oflankowac przeciwnika uzywajac do tego psa, albo
towarzyszy. Jezeli im pozwoli¢, beda koncentrowac si¢ na jednym celu, dopdki nie
spadnie do OPW, po czym zaatakuja kolejnego BG.
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Ewentualne Posilki: Jezeli walka nie bedzie stanowi¢ dla graczy wyzwania, mozna
doda¢ kolejnego Czerwonego Kaptura po 1 rundzie walki, ktory bedzie chciat zaj§¢
poszukiwaczy przygdd od tyhu i ruszy szarza na najbardziej wysunigtego BG lub NPC.
Pasywna PERCEPCJA 18+ pozwala dostrzec zasadzk¢ z odlegtosci 20ft. przed
pierwszym przyczajonym Czerwonym kapturem.

Podsumowanie: mozna zebra¢ pozostatosci Kapturéw i zglosi¢ si¢ po nagrode do
STRAZNICY.

Historia Ognikow

Przeciwnicy: Bledny ognik x2, Ognista Cma x1 (+1 Btedny Ognik jezeli 5 graczy, +1
Bledny ognik jezeli z NPC)

EXP: 4000 / 4900 / 5800

Opis miejsca: kwadrat 50x50ft. Lany zb6z i ogrodzone pasieki na granicy lasu.
Wstep: Cma przemawia ludzkim glosem wotajac: Zostawcie nas! Zostawcie naszq
wioske! Nie zabijajcie dzieci, nie palcie domow! Po czym zaatakuje Kula ognia.
Przebieg walki: Walke otwiera Kula ognia, pozniej jest juz standardowo. Ogniki i Cma
umierajac blagajg o to, aby zostawié ich dzieci, aby nie robi¢ im krzywdy.
Podsumowanie: WSKAZOWKA ZAGINIONA WIOSKA.

W obronie krolowe;j

Przeciwnicy: 2x Yeth Hound, 4x Sprite 4x blink dog
EXP: 3900
Opis miejsca: Brzeg jeziora 30ft., ottarz MOTYLA 15ft. kamieni, krag o $rednicy 10ft
utozony z kamieni oraz okolica. Plansza 40x40ft.
Wstep: MOTYL ucieka zraniony i wzywa watahe Wrozkowych psow gonczych (Yeth
hound, ale odporny na $wiatto stoneczne, przypominaja przerosnigte Blink Dog, ale bez
umiejetnosci teleportacji). Przeciwnicy pojawiaja si¢ przy brzegu (wlasciwie
wychodzac z toni) 1 natychmiast ruszaja na ZIELARKE. Przez pierwsza runde zdotaja
ja cigzko rani¢ (Fabularnie bardzo cigzkie rany i utrata krwi, potrzebna jest pomoc
Uzdrowiciela, zwykle zaklecia lecznicze 1 eliksiry nie pomoga). Jezeli gracze nie
interweniuja ZILEARKA zginie, a LOWCA si¢ zalamie.
Przebieg walki: Grupa przeciwnikoéw po prostu chce dorwa¢ ZIELARKE, wiec grupa
graczy musi j3 ochroni¢, odeprze¢ napastnikodw. Nie beda $lepo atakowac tylko Zielarki,
zajma si¢ przepedzeniem, lub zgladzeniem przeszkdd. Sprity 1 Blink Dogi beda staraty
si¢ odwraca¢ uwagg (tak, aby Yeth houndy miaty ulatwienie podczas ataku)

a. Na koncu 2 rundy walki do akcji wiaczy si¢ LOWCZY (od strony lasu).
Podsumowanie: Po walce gracze powinni otrzyma¢ NADPRZYRODZONA
WSKAZOWKE (bez rzutéw, sytuacja jest dosyé oczywista).
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Sladem Krwi

Przeciwnicy: 2x Redcap 1x Yeth Hound

EXP: 5000

Opis miejsca: wydeptana $ciezka krzyzujaca sie¢ z zakretem brukowanej drogi,
otoczona zaro$lami. Sciezka dluga na 30ft. I szeroka na 5ft., brukowana droga szeroka
na 15ft. Biegnie od géry mapy do dotu mapy. Reszte pokrywaja ciezkie do przebycia
zarosla (cigzki teren).

Wstep: W potowie drogi, kiedy lesna $ciezka przechodzi w wybrukowang droge w
kierunku BG eskortujacych ZIELARKE pedzi dalsza cze$¢ obtawy. Tym razem sg to
dwa rzadne krwi Czerwone Kaptury, oraz jeden wrdzkowy pies gonczy.

Przebieg walki: Czerwone Kaptury i Yeth hound beda gonié postacie graczy, jezeli uda
im si¢ dotrze¢ do kranca mapy umkneli poscigowi. Osoba niosaca Zielarke ma potowe
swojej predkosci podstawowe;.

Podsumowanie: Jezeli uda si¢ zaatakowac zielarke, TEST MEDYCYNY majacy
ustabilizowac jej stan bedzie mie¢ utrudnienie.

Czy jestescie godni?

Przeciwnicy: Czempion, mozliwe Darklingi

EXP: 5000

Opis miejsca: Po wejsciu do kurhanu stopniowo robito si¢ coraz ciemniej, Wejscie do
wewngetrznej komnaty okazalo si¢ czeSciowo zasypane, aby przecisngé si¢ przez
szczeling potrzebny jest TEST Atletyki 12+ (Kiedy jeden z BG przecisnie si¢, bedzie
mogt pomoc reszcie). W srodku znajduje si¢ pomieszczenie pogrzebowe 25x251t.
Wstep: Nad grobem unosi si¢ duch wojownika z mieczem tlagcym si¢ srebrzystg magia.
Moéwi do nich w archaicznej wersji mowy powszechnej TEST na HISTORIE 13+, aby
doktadnie zrozumie¢ co chce przekazac. Mowi o klagtwie rzuconej na niego przez
Krélowa wrozek. Jego lud sprzeciwil si¢ jej woli 1 odmowil sktadania ofiar, za co zostat
zmazany z kart historii, a on jako ich przywodca nie moze zasnag¢ wiecznym snem, lecz
ma pilnowaé pogromcy wrozek (miecza) po wsze czasy.

Przebieg walki: Po krotkiej przemowie, Duch wraz z mieczem znikng i pojawig si¢ w
naglym ataku przy najblizszym poszukiwaczu przygod. Czempion bedzie chceial sie tak
ustawi¢, by jak najmniej p6l do niego przylegato, nie da si¢ otoczy¢ 1 bedzie chciat zajaé
si¢ najpierw tylng linig (jeZeli bohaterowie graczy mu na to pozwola, nie bedzie
szarzowal na zaboj).

Akcja Leza: inicjatywa 20 (wygrywa remisy):

a. poczawszy od 2 rundy walki wybierz losowego BG, cz¢$¢ stropu Kurhanu
zawali si¢ mu na glowg zadajac 2k6 obrazen obuchowych i zostanie powalony,
zdany rzut obronny zrgcznosci powoduje zadanie potowy tych obrazen.

b. Na $cianie pojawia sic wyrysowany smota znak CMY (tylko jeden, nie
pojawiaja si¢ kolejne) i z cienia wyltania si¢ jeden Darkling atakujacy BG. TEST
RELIGI 15+ pozwoli (na bonus akcji) zidentyfikowac zagrozenie, a kolejny test
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RELIGI 15+ wykonany na akcji w odlegtosci 10ft od symbolu pozbawi go
mocy magicznych i ta akcja leza zostanie zablokowana.
Podsumowanie: NADPRZYRODZONA WSKAZOWKA oraz PRZEDMIOT:
POGROMCA WROZEK.

Upior przy kurhanach

Przeciwnicy: 1x Wraith, 4x Btedny Ognik, 4xSpecter (pojawiajg si¢ na poczatku 2
rundy)

EXP: 4400

Opis miejsca: kwadrat 50x50ft trzy kurhany ulokowane na poéinocny zachdd od kregu
z kamieni (krag modlitewny), o $rednicy 10ft.

Wstep: Walka rozpoczyna si¢ albo przy jednym z kurhandow, albo w kregu
modlitewnym, zalezy gdzie zaczepiony zostat duch. Po rozpoczgciu walki duch
przyjmuje posta¢ Wraitha i pojawiaja si¢ cztery btedne ogniki dookota niego.

Przebieg walki: Wraith bedzie usitowat znalez¢ sie¢ w krggu modlitewnym, wtedy
wszystkie jego ataki bedg miaty ulatwienie, a ataki graczy przeciw niemu beda mialy
utrudnienie. Na poczatku 2 rundy nastagpi wydarzenie o inicjatywie 20. Wraith
wzniesie rece ku niebu i przywota duchy, ktore zabit za zycia (pojawig si¢ 4x Specter
ptongce niedogaszonym ogniem pozaru).

Podsumowanie: Duch wrdci na chwile do swojej pierwotnej postaci i opowie im
histori¢ z punktu: Kurhany — dzien — punkt 3.

We mgle

Przeciwnicy: 4x Przebudzone drzewo

EXP: 3600

Opis miejsca: Brukowana droga szeroka na 15ft., skapana we mgle, ktora ogranicza
widocznos$¢ do 25ft w przod. Pozniej wydeptana, partyzancka $ciezka szeroka na 5ft.,
po bokach ma zamglone krzaki, ktore sa traktowane jako trudny teren.

Wstep: Las od poczatku podrozy wydawat sie jakis dziwny. Gesta, zalegajaca wszedzie
mgla skutecznie ograniczata widocznos¢. Niebezpieczenstwo wisialo w powietrzu.
Kiedy zeszliscie na Sciezke wydeptang przez zwierzeta, nagle najblizsze drzewo
zaskrzypiato i pochylito galezie, aby pochwyci¢ Plotkare. TEST PERCEPCJI 14+
wykaze, ze dziupla drzewa miala ksztalt wyjatkowo przypominajacy twarz
BURMISTRZA.

Przebieg walki: Gracze nie musza wchodzi¢ w walke, moga chcie¢ po prostu uciec
przed drzewami (nie sg zbyt szybkie). Kiedy dojda do konca mapy ucieczka im si¢
powiodia. Moga rowniez walczy¢ ryzykujac obrazenia.

Podsumowanie: Nie do konca wiadomo, dlaczego drzewa postanowily powstrzymac
Plotkare przed spotkaniem z Hersztem, moze wydawac si¢ to dziwne. Cato$¢ sytuacji
zwigzana jest z rytualami przeprowadzanymi przez Burmistrza, mroczna magia
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przebudzita ztosliwe drzewa i jakby czgstka Swiadomosci na nie przeszta. Wychodzi na
to, ze Burmistrz nie chce pozwoli¢ Plotkarze od niego odejs¢.

Za pienigdze

Przeciwnicy: 4x Oprych (Statystyki przeciwnika Veteran)

EXP: 5600

Opis migjsca: Ciemny zautek 10ft. Szerokosci, zakonczony murkiem wysokim na 10ft.
Wstep: Na koncu zautka czeka Kontakt, ktory jak tylko DOWODCZYNI STRAZY
wejdzie gi¢biej w zautek, ucieknie przez murek. (powiedzmy na 15ft.), z okolicznych
zautkéw wyjdzie wtedy czterech oprychow i1 zacznie si¢ walka.

Przebieg walki: Jezeli wszczety zostal alarm co dwie rundy bedzie przybywac kolejny
Oprych (dopdki nie zostanie ich dwdch). Oprychy powinni by¢ zaskoczeni pojawieniem
si¢ BG (jezeli udato im si¢ przekrasc¢), co bedzie oznaczac¢, dla naszych bohaterow runde
0.

Podsumowanie: Oprychy maja przy sobie dziwnie wygladajace rachunki z nieczynne;j
czerpalni papieru. Mozna wroci¢ do zadania: Wigksze Dobro 6¢.

W dziupli

Przeciwnicy: 3x Oprych + 1x SYN STARUCHY

EXP: 5800

Opis miejsca: Podniszczony budynek 30x20ft. O dwoch oknach z przydymionymi
szktami. W $rodku znajduje si¢ koryta do czerpania papieru i stot peten rachunkow.
Pod podloga w kacie znajduje si¢ ukryta skrytka a w niej skrzynka z pienigdzmi
(Pasywna Percepcja 16+)

Wstep: SYN STARUCHY do konca bedzie chciat sie¢ dogadac, nie chce walczy¢, woli
wydaé swojego zleceniodawce.

Przebieg walki: SYN STARUCHY Bedzie chciat ucieka¢, walczac i z wycofujac sie w
kierunku drzwi.

Podsumowanie: 2x WSKAZOWKI BURMISRZ w skrzynce znajduje si¢ 175gp.

Dwie strony monety

Przeciwnicy: 2x Oprych + BURMISTRZ

EXP: 2200

Opis miejsca: 50x50 kwadrat, plac targowy

Wstep: BURMISTRZ nie bedzie chciat, aby jego dobre imi¢ zostato zszargane, zarzuci
swoim oskarzycielom wiarolomstwo i wspotprace z bandytami, po czym wyda rozkaz
ataku.
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5. Przebieg walki: zwykta walka, jezeli Brumistrz zostanie ranny ponizej 10 PW rozbije
pod stopami lampg i zajmie si¢ zielonym ogniem przechodzac przemiang.
6. Podsumowanie: Walka przechodzi w Pekniete zwierciadto

Pekniete zwierciadto

1. Przeciwnicy: Przemieniony BURMISTRZ (wyglada jak ludzki odpowiednik Summer
Eladrina)

2. EXP: 5900

3. Opis miejsca: 50x50 kwadrat, plac targowy (stragany, bruk, ratusz)

4. Wstep: Jezeli gracze zniszczyli krag mrocznej magii, Burmistrz przemieni si¢ z
poparzeniami, bedzie miat polowe PW.

5. Przebieg walki: Zwykta, cigzka walka. Burmistrz bedzie zadowolony z nowo
otrzymanej sity i pickna. Bedzie chwalit sig¢, jak lepszy jest od BG.

6. Podsumowanie: Zabity zdziwi si¢, ze jak mogto do tego dojs¢, przeciez miat wtadac u
boku KROLOWEJ.

Trzepot motylich skrzydet

Przeciwnicy: MOTYLA BOGINKA

EXP: 7000

Opis miejsca: Miejsce ofiar MOTYLA

Wstep: Boginka bedzie chciata porozmawiaé¢, wytlumaczy¢ im sytuacje i prosi¢ o to

aby jej nie przepedzali, przeciez niczym nie zawinita.

5. Przebieg walki: Zaatakowana bedzie co ture¢ zmienia¢ si¢ w Eladrina innej pory roku.
(MToF 196) Zacznie od zimy 1 na pierwszy atak odpowie reakcja tego stwora. Co turg
bedzie przybywac Spritdéw bronigcych krolowa (4 na turg), beda staraty si¢ przepedzic¢
intruzow 1 ochroni¢ krélows.

6. Podsumowanie: Pokonana padnie na kolana i rozptacze sig, rozsypujac si¢ w diamenty

o tacznej wartosci 3500gp. Razem z nig wszystkie Fey znikng w Feylandzie.

PobhdE

Walki Losowe

Masakra Pixie

Na drodze jest mata kaluza krwi, idgc tym tropem natrafiacie na polane z wyrysowanym
kregiem i tuzinem martwych wrézek, posrodku kregu pulsuje dziwna, dzika energia. Nagle w
kregu pojawiajg si¢ 3x Czerwone kaptury i atakujg was.

TEST RELIGI 16+ pozwala odprawi¢ rytuat, ktory zniszczy moc kregu.
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Porzucony woéz

Na drodze stoi porzucony wéz, zagradzajac przejazd. Nagle z paki wyskakuje Blink Dog, a tuz
za nim dwa Czerwone Kaptury.

Na boku

Przez zaro$la przemyka paru Oprychdow, trzymajagc w rgkach drewniang skrzyneczke,
ewidentnie cos kombinuja. Gracze mogg ich dogoni¢, w skrzyneczce bedzie srebro i miedz o
tacznej wartosci 100gp. (przeciwnicy: 2x Oprych)

Plotki, Wskazowki i Wizje
Plotki

Plotki Plotkary

Styszalam, zZe ludzie gadajq:

oakwn

P w

Plotka Ogodlna

Plotka Mtodych

Plotka Starych

Plotka Uciekinierow
Wskazowka Burmistrza
Wylosuj dwie plotki

Plotki ogodlne

Chodza stuchy, ze w lesie ostatnio jakie$ licho na kurhanach straszy.

Parobkowie co z pol wracaja, o dziwnych ognikach rozmawiaja. Podobno pojawity si¢
po ostatniej petni.

W starej Gawrze, podobno znéw zamieszkal niedzwiedz. Jakie$ ryki stychac i szurania.
W skarbcu ratusza podobno pustki §wiecg, na co idg nasze podatki?

Zielarka ostatnio zaniedbuje robote, Lekarka narzeka, ze zamiast ziota suszy¢, ugania
si¢ za chtopem.

Burmistrz zrobit si¢ ostatnio jaki$ taki rozkojarzony, moze ma kogos na oku? Czyzby
niedtugo sam mial si¢ ozenic.

Plotki frakcji Mlodych
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Syn Karczmarki stoczyt si¢ 1 zaczat przystawac z ludzmi spod ciemnej gwiazdy.

. Panna Mtloda podobno patrzy tesknie za pewnym muzykantem. Czyzby miala nie
dochowac¢ wiernosci przysztemu mezowi?

. PAN milody tylko z przyjezdnymi by gadat, czyzby myslat o wyjezdzie? Do tego co
chwila Matka wysyta go do strazy miejskiej? Pewnie w sprawie ochrony karawan, jakis$
grubszy interes si¢ szykuje.

. Biedna Plotkara, umart jej ojciec, a teraz ztapal ja ten mtody od tartaku. Pewnie nie
miata innego wyboru. (Tej plotki nie moze wylosowac Plotkara)

Plotki frakcji Starych

Stara karczmarka nie mtodnieje, a nadal nie chce przekaza¢ majatku synom. Czyzby
bata sig¢, ze rozkradna?

. Weteran nie popuszcza swojej corce. Nie zdziwitbym si¢ gdyby okazato si¢, ze zabrania
jej wyjs¢ za chlopa. to taki cztowiek, obowiazki zawsze na pierwszym miejscu.

Plotki frakcji Uciekinierow

Od parobka do wtasciciela tartaku... Wyobrazasz sobie to? Taki przystojny, pewnie
ktéras kupcowa go utrzymuje. (Plotkara nie moze wylosowac tej plotki)

. Lekarka mogtaby si¢ w koncu ustatkowac. Szkoda, ze nie wyszlo jej z Ojcem Plotkary,
te ukradkowe spotkania, no mogto co$ z tego by¢.

Tez zauwazyte$ ta fale nowych mieszkancow? Jakbym juz gdzie$ ich widzial, wszyscy
do siebie tacy podobni.

Wskazowki

Wskazéwki Nadprzyrodzone

Kiedys istniata osada przy jeziorze oddajaca czes¢ Wszechbogini (tylko jednej bogince)
z jakiego$ powodu zostata zniszczona, a §lady po niej dosy¢ dobrze zatarto.

Napotkane Fey méwig / wykrzykujg co$ o krolowe;j.

Okoliczne menhiry mowia o ,,Miejscu w ktorym rodzg si¢ wrozki” i podaja obraz studni,
mozna wywnioskowac, ze jest to brama do Feylandu.

Kiedy$ istniala wioska przy kurhanach, ktora zbuntowata sie przeciw wladzy
KROLOWE..
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Wskazéwki BURMISTRZA

e Horrendalne wysokie zamowienia na wroézkowy pytek

e Zamowienie na laboratorium alchemiczne i ksiggi zwigzane z badaniami na temat
wrozkowego pytku z pieczeciag skarbu miasta.

e Zamodwienie na specjalnie skonstruowang lampe¢ §wiecaca zielonym ogniem fey.

e Miejsce masakry wrozek z wyrysowanymi kreggami magicznymi.

Wskazowki Zniszczonej Wioski

¢ Kryjowka Bandytéw powinna by¢ gdzie$s po wschodniej stronie doliny, gorzysty teren
pozwala dobrze si¢ ukry¢ i jest rzadko uczeszczany

¢ Bandyci na pewno chcieli mie¢ dobre potaczenie z droga, trzeba szukac ukrytych odnég
od gtownej drogi, moze jakie$ Sciezki wydeptane przez zwierzgta?

e Obdz musi by¢ w glebi lasu, ale nie w zupetnie dzikich ostgpach, pewnie postanowili
rozbi¢ si¢ w bezpiecznej odlegtosci odo kurhandéw i jeziora, tam gdzie aktywnos$¢ Fey
jest najnizsza.

Opisy Rytualow 1 Wizji

Opis Rytualu Btogostawienstwa

Zwyczajem podczas ceremonii zaslubin jest ofiarowanie wianka PANNY MELODEJ dla bogini.
Raz na pokolenie, najpigkniejsza dziewczyna ofiarowuje wianek i dzigki temu przedtuza
BLOGOSEAWIENSTWO. Mieszkancy nie wiedza, na czym konkretnie polega rytuat
przedluzenia, wiedzg jedynie, ze panny mlode musza ofiarowa¢ wianek MOTYLOWI, a we
wiosce bedzie dziac si¢ dobrze.

Rytuat przekazania blogostawienstwa nie jest taki prosty. Odbywa si¢ podobnie (wianek
najpickniejszej dziewczyny, lecz musi zosta¢ ofiarowany podczas petlni, wtedy
btogostawienstwo przechodzi z aktualnej bogini, na te, ktorej ofiarowany zostat dar.

O szczegotach rytuatdéw mozna przeczyta¢ na menhirach dookota jeziora jezeli zna si¢ Sylvan.

HERSZT BANDYTOW, PLOTKARA i PAN MLODY znaja SYLVAN.
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Opis Rytualu Zerwania Wigzi

Na terenie doliny znajduje si¢ kragg modlitewny, aby zerwa¢ umowe z BOGINKA trzeba
wykona¢ przy nim odpowiedni rytuat (TEST RELIGI 15+, oraz uzy¢ kadzidla o tgcznej
wartosci 100gp). Podczas odprawiania rytualu moze zdazy¢ si¢ atak Fey. Np. 3x Czerwony
Kaptur.

Wizja Motyla

Nagle pojawiasz si¢ nad brzegiem rozleglego jeziora, wiatr delikatnie gtaszczg trzciny, a z
wody wytania si¢ pigkna kobieta o skrzydtach motyla. Mierzy ci¢ uwaznie wzrokiem, po czym
przemawia mocnym, zdecydowanym glosem:

— Niedlugo kto$ postanowi odebra¢ mi wiadze i wybratam ciebie na mojego czempiona.
Wydajesz si¢ odpowiedni/dna do tego zadania. — Robi krotka pauze, aby usmiechng¢ si¢
zalotnie. — Kiedy juz bedzie po wszystkim sowicie ci¢ wynagrodze. Ztoto i magiczne artefakty
zgromadzone na dnie jeziora beda twoje.

Woda rozstepuje si¢ i wida¢ sporych rozmiarow skrzyni¢ wypetniong elektrum, oraz ztotem.
Gdzieniegdzie wybijaja si¢ pierscienie od ktorych bije moc, oraz hetm wysadzany magicznymi
klejnotami.

Wizja Cmy
Wydaje sie jakbys spadat w nico$¢, gdy nagle wszystko ustaje. Przed toba pojawia sic CMA,
staba, ledwo trzymajaca si¢ na nogach. Wyciaga do ciebie rgke 1 szeptem mowi:
— Prosze, uratuj mnie do siostry.
Cos probuje ja wessa¢ w mrok, z catych sit walczy, lecz oddala si¢ od postaci gracza.

— Prosz¢ — mowi tuz przed zniknigciem.

Gracz budzi si¢ z sennej mary, jego postanie cale skapane jest we wrézkowym pyle, ktory po
chwili znika.
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Tabele, przedmioty, potwory

Przedmioty

Pogromca Wrézek
(zamiast smokow, dziata na Fey)

DRAGON SLAYER
Weapon (any sword), rare

You gain a +1 bonus to attack and damage rolls made
with this magic weapon.

When you hit a dragon with this weapon, the dragon
takes an extra 3d6 damage of the weapon's type. For
the purpose of this weapon, “dragon” refers to any
creature with the dragon type, including dragon turtles
and wyverns.

Pierscien odpornosci na uroki
Pierscien uodparnia na zauroczenie dopodki jest noszony.

Helm of brilliance

HELM OF BRILLIANCE
Wondrous item, very rare (requires attunement)

This dazzling helm is set with 1d10 diamonds, 2d10
rubies, 3d10 fire opals, and 4d10 opals. Any gem pried
from the helm crumbles to dust. When all the gems are
removed or destroyed, the helm loses its magic.

You gain the following benefits while wearing it:

Hewm oF

COMPREHENDING LANGUAGES

- You can use an action to cast one of the following
spells (save DC 18), using one of the helm'’s gems of
the specified type as a component: daylight (opal),
fireball (fire opal), prismatic spray (diamond), or wall
of fire (ruby). The gem is destroyed when the spell is

an attack using the blazing weapon, the target takes
an extra 1d6 fire damage. The flames last until you
use a bonus action to speak the command word again
or until you drop or stow the weapon.

cast and disappears from the helm. Roll a d20 if you are wearing the helm and take fire
« As long as it has at least one diamond, the helm emits damage as a result of failing a saving throw against a
dim light in a 30-foot radius when at least one undead spell. On a roll of 1, the helm emits beams of light from
is within that area. Any undead that starts its turn in its remaining gems. Each creature within 60 feet of the
that area takes 1d6 radiant damage. helm other than you must succeed on a DC 17 Dexterity
- As long as the helm has at least one ruby, you have saving throw or be struck by a beam, taking radiant
resistance to fire damage. damage equal to the number of gems in the helm. The
« As long as the helm has at least one fire opal, you can helm and its gems are then destroyed.
use an action and speak a command word to cause
one weapon you are holding to burst into flames. HELM OF COMPREHENDING LANGUAGES
The flames emit bright light in a 10-foot radius and Wondrous item, uncommon
dim light for an additional 10 feet. The flames are While wearing this helm, you can use an action to cast
harmless to you and the weapon. When you hit with the comprehend languages spell from it at will.
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Potwory

BANDIT CAPTAIN

Medium humanoid (any race), any non-lawful alignment

Armor Class 15 (studded |eather)
Hit Points 65 (10d8 + 20)

Speed 30 ft.

STR DEX  CON INT WIS  CHA
1542 16(#3) 1432 14(#2) 11@#0) 14 (#2)

Saving Throws Str +4, Dex +5, Wis +2
Skills Athletics +4, Deception +4
Senses passive Perception 10
Languages any two languages
Challenge 2 (450 XP)

ACTIONS

Multiattack. The captain makes three melee attacks: two with
its scimitar and one with its dagger. Or the captain makes two
ranged attacks with its daggers.

Scimitar. Melee Weapon Attack: +5 to hit, reach 5 ft., one
target. Hit: 6 (1d6 + 3) slashing damage.

Dagger. Melee or Ranged Weapon Attack: +5 to hit, reach 5 ft.

or range 20/60 ft., one target. Hit: 5 (1d4 + 3) piercing damage.

REACTIONS

Parry. The captain adds 2 to its AC against one melee attack
that would hit it. To do so, the captain must see the attacker
and be wielding a melee weapon.

Rysunek 1Bandyta
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‘WiLL-0'-Wisp

' Tiny undead, chaotic evil

Armor Class 19
Hit Points 22 (9d4)

 Speed 0 ft., fly 50 ft. (hover)

STR. DEX CON INT WIS CHA
1(-5 28(+9) 10(+0) 13(+1) 14(+2) 11 (+0)

Damage Immunities lightning, poison

Damage Resistances acid, cold, fire, necrotic,
thunder; bludgeoning, piercing, and slashing from
nonmagical weapons

Condition Immunities exhaustion, grappled, paralyzed,
poisoned, prone, restrained, unconscious

Senses darkvision 120 ft., passive Perception 12

Languages the languages it knew in life

Challenge 2 (450 XP)

Consume Life. As a bonus action, the will-o™-wisp can target
one creature it can see within 5 feet of it that has 0 hit
points and is still alive. The target must succeed ona DC 10
Constitution saving throw against this magic or die. If the
target dies, the will-o"-wisp regains 10 (3d6) hit points.

Ephemeral. The will-o’-wisp can't wear or carry anything.

Incorporeal Movement. The will-o’-wisp can move through
other creatures and objects as if they were difficult terrain. It
takes 5 (1d10) force damage if it ends its turn inside an object.

Variable Illumination. The will-o’-wisp sheds bright light in a 5-
to 20-foot radius and dim light for an additional number of feet |
equal to the chosen radius. The will-o'-wisp can alter the radius |
as a bonus action.

ACTIONS
|

Shock. Melee Spell Attack: +4 to hit, reach 5 ft., one creature, |
Hit: 9 (2d8) lightning damage. |

Invisibility. The will-o-wisp and its light magically become
invisible until it attacks or uses its Life Drain, or until its
concentration ends (as if concentrating on a spell).

Rysunek 2Bfedny ognik
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m DEX CON INT WIS CHA
 18(+4) 17 (+3) 16(+3) S5(-3) 12 7(-2

Damage Immunities bludgeoning, piercing, and slashing from
nonmagical attacks not made with silvered weapons

Condition Immunities charmed, exhaustion, frightened

Senses darkvision 60 ft., passive Perception 11

Languages understands Common, Elvish, and Sylvan but can't

speak
Challenge 4 (1,100 XP)

Keen Hearing and Smell. The yeth hound has advantage on
Wisdom (Perception) checks that rely on hearing or smell.

Sunlight Banishment. |f the yeth hound starts its turn in sun-
light, it is transported to the Ethereal Plane. While sunlight
shines on the spot from which it vanished, the hound must
remain in the Deep Ethereal. After sunset, it returns to the
Border Ethereal at the same spot, whereupon it typically sets
out to find its pack or its master. The hound is visible on the

| Material Plane while it is in the Border Ethereal, and vice versa,
- but it can't affect or be affected by anything on the other plane.
!Onceitisodjswnblumuapldmmabudn

| Material Plane, a yeth hound in the Border Ethereal can return
%wﬁleuuerhll'hneumm.

Telepathic Bond. While the yeth hound is on the same plane of
- existence as its master, it can magically convey what it senses

~ to its master, and the two can communicate telepathically with
~ each other.

| ACTIONS

: Bite. Melee Weapon Attack: +6 to hit, reach 5 ft., one target.

* Hit: 11 (2d6 + 4) piercing damage, plus 14 (4d6) psychic dam-
 age if the target is frightened.

| Balefil Baying. The yeth hound bays magically, Every enemy

' within 300 feet of the hound that can hear it must succeed on

© 2 DC 13 Wisdom saving throw or be frightened until the end
of the hound's next turn or until the hound is incapacitated. A
frightened target that starts its turn within 30 feet of the hound
must use all its movement on that turn to get as far from the
hound as possible, must finish the move before taking an ac-
tion, and must take the most direct route, even if hazards lie
that way. A target that successfully saves is immune to the bay-
ing of all yeth hounds for the next 24 hours.
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'BLINK DOG |

Medium fey, lawful good
Armor Class 13
Hit Points 22 (4d8+4)
Speed 40 ft.
STR DEX CON INT WIS CHA
12 (+1) 17 (+3) 12 (+1) 10 (+0) 13 (+1) 11 (+0)

Skills Perception +3, Stealth +5

Senses passive Perception 10

Languages Blink Dog, Understands Sylvan But Can't Speak It
Challenge 1/4 (50 XP)

Keen Hearing and Smell. The dog has advantage on Wisdom (Perception) checks that rely on
hearing or smell.

ACTIONS
Bite. Melee Weapon Attack: +3 to hit, reach 5 ft., one target. Hit: (1d6 + 1) piercing damage.

Teleport (Recharge 4-6). The dog magically teleports, along with any equipment it is wearing or
carrying, up to 40 ft. to an unoccupied space it can see. Before or after teleporting, the dog can make
one bite attack.
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WRAITH

Medium undead, neutral evil

Armor Class 13

Hit Points 67 (9d8 + 27)

Speed O ft., fly 60 ft. (hover)

S —— e —————

STR DEX CON INT WIS CHA

6(-2) 16@3) 16(+3) 12(+1) 14(+2) 15(+2)

OV Y S——rn s

Damage Resistances acid, cold, fire, lightning, thunder;
bludgeoning, piercing, and slashing from nonmagical
weapons that aren’t silvered

Damage Immunities necrotic, poison

Condition Immunities charmed, exhaustion, grappled,
paralyzed, petrified, poisoned, prone, restrained

Senses darkvision 60 ft., passive Perception 12

Languages the languages it knew in life

Challenge 5 (1,800 XP)

Incorpareal Movement. The wraith can move through other
creatures and objects as if they were difficult terrain. it takes 5
(1d10) force damage if it ends its turn inside an object.

Sunlight Sensitivity. While in sunlight, the wraith has
disadvantage on attack rolls, as well as on Wisdom
(Perception) checks that rely on sight.

ACTIONS

Life Drain. Melee Weapon Attack: +6 to hit, reach 5 ft., one |
creature, Hit: 21 (4d8 + 3) necrotic damage. The target must

- succeed on a DC 14 Constitution saving throw or its hit point
maximum is reduced by an amount equal to the damage taken. |
This reduction lasts until the target finishes a long rest. The |
target dies if this effect reduces its hit point maximum to 0.

Create Specter. The wraith targets a humanoid within 10 feet
of it that has been dead for no longer than 1 minute and died
violently. The target’s spirit rises as a specter in the space of
its corpse or in the nearest unoccupied space. The specteris |
under the wraith's control. The wraith can have no more than |
seven specters under its control at one time.

SVETIERER AN G S e N A AT ST T R SRR M b
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VETERAN

Medium humanoid (any race), any alignment

Armor Class 17 (splint)
Hit Points 58 (9d8 + 18)
Speed 30 ft.

STR DEX CON INT WIS  CHA
16(#3) 13(+#) 14(#2)  10(#0) 11 (#0) 10 (+0)

Skills Athletics +5, Perception +2

Senses passive Perception 12

Languages any one language {usually Common)
Challenge 3 (700 XP)

ACTIONS

Multiattack. The veteran makes two longsword attacks. If it

has a shortsword drawn, it can also make a shortsword attack.

Longsword. Melee Weapon Attack: +5 to hit, reach 5 ft., one
target. Hit: 7 (1d8 + 3) slashing damage, or 8 (1d10 + 3)
slashing damage if used with two hands.

Shortsword. Melee Weapon Attack: +5 to hit, reach 5 ft., one
target. Hit: 6 {1d6 + 3) piercing damage.

Heavy Crossbow. Ranged Weapon Attack: +3 to hit, range
100/400 ft., one target. Hit: 5 (1d10) piercing damage.

Veterans are professional fighters that take up arms
for pay or to protect something they believe in or value.
Their ranks include soldiers retired from long service
and warriors who never served anyone but themselves.
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Armor Class 15 (leather armor)
Hit Polints 2 (1d4)

Speed 10 ft., fly 40 ft.

SPRITE ‘
Ti eutral good

STR DEX CON INT WIS CHA
3(-4) 18(+4) 10(+0) 14(#2) 13 @) 1 @#0)

Skills Perception +3, Stealth +8
Senses passive Perception 13
Languages Common, Elvish, Sylvan
Challenge 1/4 (50 XP)

ACTIONS

Longsword. Melee Weapon Attack: +2 to hit, reach 5 ft., one
target. Hit: 1 slashing damage.

Shortbow. Ranged Weapon Attack: +6 to hit, range 40/160

ft., one target. Hit: 1 piercing damage, and the target must
succeed on a DC 10 Constitution saving throw or become
poisoned for 1 minute. If its saving throw result is 5 or lower,
the poisoned target falls unconscious for the same duration,
or until it takes damage or another creature takes an action to
shake it awake.

Heart Sight. The sprite touches a creature and magically knows
the creature's current emotional state. If the target fails a DC
10 Charisma saving throw, the sprite also knows the creature's
alignment. Celestials, fiends, and undead automatically fail the
saving throw.

Invisibility. The sprite magically turns invisible until it
attacks or casts a spell, or until its concentration ends (as if
concentrating on a spell). Any equipment the sprite wears or
carries is invisible with it.
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SPEQCTER

Medium undead, chaotic evil

Armor Class 12
Hit Points 22 (5d8)

Speed 0 f., fly 50 ft. (hover)

STR DEX CON INT wis CHA
1(-5) ME2 NE0) 10(0) 1060 1 E0)

Resistances acld, cold, fire, lightning,
thunder; bludgeoning, plercing, and slashing from
nonmagical weapons

Damage Immunities necrotic, poison

Condition iImmunities charmed, exhaustion, grappled,
paralyzed, petrified, poisoned, prone, restrained,
unconscious

Senses darkvision 60 ft., passive Perception 10

Languages understands all languages it knew in life but
can't speak

Challenge 1 (200 XP)

Incorporeal Movement. The specter can move through other
creatures and objects as If they were difficult terrain. It takes 5
(1d10) force damage if it ends its turn inside an object.

Sunlight Sensitivity. While in sunlight, the specter has
disadvantage on attack rolls, as well as on Wisdom

(Perception) checks that rely on sight.
ACTIONS

Life Drain. Melee Spell Attack: +4 to hit, reach 5 ft., one
creature. Hit: 10 (3d6) necrotic damage. The target must
succeed on a DC 10 Constitution saving throw or its hit point

maximum is reduced by an amount equal to the damage taken. |

This reduction lasts until the creature finishes a long rest. The
target dies if this effect reduces its hit point maximum to 0.
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REDCAP
| Small fey, chaotic evil

Armor Class 13 (natural armor)
Hit Points 45 (6d6 + 24)

' Speed 25 ft.

STR DEX CON INT WIS CHA
18(+4) 13(+1) 18(+4) 10(#0) 12(+1) 9(-1)

Skills Athletics +6, Perception +3

Senses darkvision 60 ft., passive Perception 13
- Languages Common, Sylvan
Challenge 3 (700 XP)

. Iron Boots. While moving, the redcap has disadvantage on Dex-
 terity (Stealth) checks.

. Outsize Strength. While grappling, the redcap is considered
- to be Medium. Also, wielding a heavy weapon doesn't impose
- disadvantage on its attack rolls.

|
| ACTIONS

' Multiattack. The redcap makes three attacks with its
wicked sickle.

Wicked Sickle. Melee Weapon Attack: +6 to hit, reach 5 ft., one
target. Hit: 9 (2d4 + 4) slashing damage.

lronbound Pursuit. The redcap moves up to its speed to a crea-
ture it can see and kicks with its iron boots. The target must
succeed on a DC 14 Dexterity saving throw or take 20 (3d10 +
4) bludgeoning damage and be knocked prone.
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AWAKENED TREE
Huge plant, unaligned

Armor Class 13 (natural armor)
Hit Points 59 (7d12 + 14)
Speed 20 ft.

STR DEX CON INT WIS CHA
19(+4) 6(-2) 152 10@#0) 10@0) 7 (-2)

Damage Vulnerabilities fire

Damage Resistances bludgeoning, piercing
Senses passive Perception 10

Languages one language known by Its creator
Challenge 2 (450 XP)

False Appearance. While the tree remains motionless, it is
indistinguishable from a normal tree.

ACTIONS

Slam. Melee Weapon Attack: +6 to hit, reach 10 ft,, one target.

Hit: 14 (3d6 + 4) bludgeoning damage.

An awakened tree is an ordinary tree given sentience
and mobility by the awaken spell or similar magic.
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Pixie

Tiny fey, neutral good

Armor Class 15
Hit Points 1 (1d4 - 1)

 Speed 10 ft., fly 30 ft.

STR DEX CON INT WIS CHA
2(-4) 20(+5) 8(-1) 10(+0) M (+2) 152

Skills Perception +4, Stealth +7
Senses passive Perception 14
Languages Sylvan

Challenge 1/4 (50 XP)

Magic Resistance. The pixie has advantage on saving throws
against spells and other magical effects.

Innate Spelicasting. The pixie's innate spellcasting ability is
Charisma (spell save DC 12). It can innately cast the following
spells, requiring only its pixie dust as a component:

At will: druidcraft

1/day each: confusion, dancing lights, detect evil and good,
detect thoughts, dispel magic, entangle, fly, phantasmal force,
polymorph, sleep

ACTIONS

Superior Invisibility. The pixie magically turns invisible until
its concentration ends (as if concentrating on a spell). Any
equipment the pixie wears or carries is invisible with it.

—— e T . e
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FLAMESKULL .

Tiny undead, neutral evil

Armor Class 13

Hit Points 40 (9d4 + 13)
| Speed 0 ft., fly 40 ft.
STR DEX CON INT WIS CHA
1(=5) 17(+3) 14(+2) 16(+3) 10(+0) 11 (+0)
_ P S —————r 2

Skills Arcana +5, Perception +2
Damage Resistances lightning, necrotic, piercing
| Damage Immunities cold, fire, poison
Condition Immunities charmed, frightened,
. paralyzed, poisoned
| Senses darkvision 60 ft., passive Perception 12
' Languages Common
_ Challenge 4 (1,100 XP)

. Hlumination. The flameskull sheds either dim light in a 15-foot
' radius, or bright light in a 15-foot radius and dim light for

an additional 15 feet. It can switch between the options as
hm: action.

AT~

n saving

Magic Resistance. The flameskull has advantage o
throws against spells and other magical effects.

Rejuvenation. If the flameskull is destroyed, it regains all its hit

points in 1 hour unless holy water is sprinkled on its remains or |

a dispel magic or remove curse spell is cast on them.

Spellcasting. The flameskull is a 5th-level spellcaster. its
spelicasting ability is Intelligence (spell save DC 13, +5 to

hit with spell attacks). It requires no somatic or material
components to cast its spells. The flameskull has the following
wizard spells prepared:

Cantrip (at will): mage hand

1st level (3 slots): magic missile, shield
2nd level (2 slots): blur, flaming sphere
3rd level (1 slot): fireball

ACTIONS
Multiattack. The flameskull uses Fire Ray twice.

Fire Ray. Ranged Spell Attack: +5 to hit, range 30 ft., one target.
Hit: 10 (3d6) fire damage.
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DARKLING
Small fey, chaotic neutral

Armor Class 14 (leather armor) :
Hit Points 13 (3d6 + 3) |
Speed 30 ft. |

STR DEX CON INT WIS CHA
9(-1) 16(#3) 12(+1) 10H0) 12(+1) 10 (+0)

J Skills Acrobatics +5, Deception +2, Perception +5, Stealth +7 :
Senses blindsight 30 ft., darkvision 120 ft., passive Perception 15
Languages Elvish, Sylvan

} Challenge 1/2 (100 XP)

] Death Flash. When the darkling dies, nonmagical light flashes
] out from it in a 10-foot radius as its body and possessions,
- other than metal or magic objects, burn to ash. Any creature in |
~ that area and able to see the bright light must succeed ona DC |
© 10 Constitution saving throw or be blinded until the end of the
~ creature's next turn. ‘

| Light Sensitivity. While in bright light, the darkling has disad-
. vantage on attack rolls, as well as on Wisdom (Perception) |
- checks that rely on sight.

- ACTIONS
- Dagger. Melee or Ranged Weapon Attack: +5 to hit, reach 5 ft. or |
' range 20/60 ft., one target. Hit: 5 (1d4 + 3) piercing damage. If
~ the darkling has advantage on the attack roll, the attack deals
1 an extra 7 (2d6) piercing damage.
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" STR DEX CON INT WIS CHA
20(5) 15(+2) 1432 10(H0) 14(#2) 12(+1)

Saving Throws Str +9, Con +6 |
- Skills Athletics +9, Intimidation +5, Perception +6 |
Senses passive Perception 16 |

Languages any one language (usually Common)

Challenge 9 (5,000 XP) ,
Indomitable (2/Day). The.champion rerolls a failed

saving throw.

Second Wind (Recharges after a Short or Long Rest). As a bo-
nus action, the champion can regain 20 hit points.

i
ACTIONS |
Multiattack. The champion makes three attacks with its greats- 1
|
|
|
\
\

l word or its shortbow.

’ Greatsword. Melee Weapon Attack: +9 to hit, reach 5 ft., one
target Hit: 12 (2d6 + 5) slashing damage, plus 7 (2d6) slash-

ing damage if the champion has more than half of its total hit
| points remaining.

Light Crossbow. Ranged Weapon Attack: +6 to hit, range 80/320
ft., one target. Hit: 6 (1d8 + 2) piercing damage, plus 7 (2d6)
piercing damage if the champion has more than half of its total
hit points remaining.
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SUMMER ELADRIN
Medium fey (elf), chaotic neutral
Armor Class 19 (natural armor)
Hit Points 127 (17d8 + 51)

Speed 50 ft.

B ——

STR DEX CON INT wis CHA
19 (+4) 21(+5) 16 (#3) 14(+2) 12(+1) 18 (+4)
T e

Skills Athletics +8, Intimidation +8

Damage Resistances bludgeoning, piercing, and slashing from
nonmagical attacks

Senses darkvision 60 ft., passive Perception 9

Languages Common, Elvish, Sylvan

Challenge 10 (5,500 XP)

Fearsome Presence. Any non-eladrin creature that starts its turn
within 60 feet of the eladrin must make a DC 16 Wisdom saving
throw. On a failed save, the creature becomes frightened of the
eladrin for 1 minute. A creature can repeat the saving throw

at the end of each of its turns, ending the effect on itselfon a
success. If a creature's saving throw is successful or the effect
ends for it, the creature is immune to any eladrin’s Fearsome
Presence for the next 24 hours.

Fey Step (Recharge 4-6). As a bonus action, the eladrin can
teleport up to 30 feet to an unoccupied space it can see.

Magic Resistance. The eladrin has advantage on saving throws
against spells and other magical effects.

ACTIONS
Multiattack. The eladrin makes two weapon attacks.

Longsword. Melee Weapon Attack: +8 to hit, reach 5 ft., one tar-
get. Hit: 13 (2d8 + 4) slashing damage, or 15 (2d10 + 4) slash-
ing damage if used with two hands, plus 4 (1d8) fire damage.

Longbow. Ranged Weapon Attack: +9 to hit, range 150/600
ft., one target. Hit: 14 (2d8 4 5) piercing damage plus 4 (1d8)
fire damage.

REACTIONS

Parry. The eladrin adds 3 to its AC against one melee attack
that would hit it. To do so, the eladrin must see the attacker
and be wielding a melee weapon.

————
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NOBLE MM P348

Medium humanoid (any race), any alignment

Armor Class Hit Points Speed Challenge Rating
15 (breastplate) 9 (2d8) 30 ft. 1/8 (25 XP) .l
5TR DEX CON INT wis CHA
11 (+0) 12 (+1) 11 (+0) 12 (+1) 14 (+2) 16 (+3)

Skills: Deception +5, Insight +4, Persuasion +5
Senses: passive Perception 12

Languages: any two languages
ACTIONS
Rapier. Melee Weapon Attack: +3 to hit, reach 5 ft., one target. Hit: 5 (1d8 + 1) piercing domage.

REACTIONS
Parry. The noble adds 2 to its AC against one melee attack that would hit it. To do so, the noble
must see the attacker and be wielding a melee weapon.
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ARCHER VGM P210
Medium humanoid (any race), any alignment
Armor Class Hit Points Speed  Challenge Rating
16 (studded leather armor) 75 (10d8 + 30) 30 ft. 3 (700 XP) | .l
5TR DEX COM INT wWis CHA
11 (+0) 18 (+4) 16 (+3) 11 (+0) 13 (+1) 10 (+0)

Skills: Acrobatics +6, Perception +5

Senses: passive Perception 15
Languages: any one language (usually Common)

Archer’s Eye (3/Day). As a bonus action, the archer can add 1410 to its next attack or damage
roll with a longbow or shortbow.

ACTIONS

Multiattack The archer makes two attacks with its longbow.

Shortsword. Melee Weapon Attack: +6 to hit, reach 5 ft, one target. Hit: 7 (1d6 + 4) piercing
damage.

Llongbow. Ranged Weapon Attack: +6 to hit, range 150/600 ft., one target. Hit: 8 (1d8 + 4) piercing
damage.
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Mapy
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