Dziedzina
Plugawicielki Jezior

Basic D&D, druzyna na 1. poziomie
tekst: Witold Krawczyk
Wodniki sa jak elfy, tylko:
1. zyja w wodzie — na ladzie moga by¢ tylko krétko

2. przypominajg troche ryby (miewaja pletwy, uski, wyglad ludzi
z Innsmouth)

Plugawicielka Jezior to wodnica-czarownica. Woda w jej jeziorze
ma smak krwi.

1. Klasztor milczacych mnichow

BG zaczynaja tam przygode — znalezli tam schronienie lub prace.

Na czarnym koniu do klasztoru wpada Ponura rycerka Sigune!
Broczy krwia z rany w boku (ugryzl ja polszczuak, ktory wylazl

z bagna). Rycerka opowiada, ze jej ukochany, piekny mlodzieniec
Wirtan, zostal porwany przez Plugawicielke Jezior (to opowiedzial
jej wedrowny kupiec z Ploci). Sigune prosi o pomoc. Chce jecha¢

z BG.

- jesli pojedzie, w najmniej odpowiednim momencie otworzy jej sie
rana. Narazi na niebezpieczenistwo calg druzyne.

- jesli Sigune nie otrzyma pomocy medycznej (chocby
prowizorycznej), umrze.

— odgrywaj Sigune jak najbardziej tragicznie i dramatycznie — jak
egzaltowanego wampira z WoDa.

- pogloska: mnich powie szeptem ,kto pokona pdlszczupaka,
zdobedzie wielka stawe!”



Watek osobisty

Wirtan jest zwigzany z BG. W trakcie sesji wprowadzaj retrospekcje,
pokazujace stosunek bohateréw do niego.

Wirtan moze by¢:
« bratem jednego z BG
« rywalem innego (czy BG mu wybaczy?)
« bylym ukochanym jeszcze innego (czy BG mu wybaczy?)
« kiedy$ pomdgt innemu BG (ma bardzo dobre serce)

« kiedys jeden z BG stuchal z Wirtanem wro6zb — oboje mieli
odnalez¢ szczeScie w toni jeziora.

2. Rzeczny statek

...wasatych zbdjcoéw na mieliZnie. Zbojcy przechwalaja sie tupem
(skromnym — skdry, wino, miéd) i pobiciami, grabiezami. (Maja
bardzo dlugie wasy!) (Zachowujg sie jak wasaci wujowie, jak dzbany!)
Sa lekko pijani, a ich statek — szybki i sprawny. Zbdjca — 1 KW.

3. Potszczupak (3 KW)

3 KW. Zionie mgla. W jego stawie jest stos trupéw. Trzy maja przy
sobie zaklete skrzela (jednorazowe, pozwalaja oddycha¢ pod woda
przez godzine).

4. Nieumarty rycerz (1 KW) na raku (2 KW)

LStrzezcie sie, wechodzacy na dziedzine Plugawicielki Jezior!”
Honorowy, zobowigzany strzec mostu. Rzucajac wyzwanie

na pojedynek, rzuca rekawice z rybiej tuski (kto nosi rekawice, ten
jest uwazany za moznego przyjaciela wodnikow).



5. Tablica

...z wyrytym napisem ,,DO PRZEKLETEJ I NIESZCZESLIWEJ
WODNICY, ZWANEJ PLUGAWICIELKA, DROGE WSKAZUJA
POSAGI. DROGA PRZECIWNA PROWADZI DO WIELKIEGO
WEZA, KTOREGO SKORA ZAMKNIE NAJCIEZSZA RANE”. Obok
zapadniety brzeg. Plytko pod woda sa posagi, ktore zapadly sie razem
z brzegiem. Pokazujg tam, gdzie strzalka na mapie (w strone
obszarow 7-11).

6. Wielki waz (4KW, jad usypia)

Ciagnie sie za nim wylinka, z ktorej nie moze wyjsé. Jest wéciekly.
Atakuje z ukrycia. Jesli kto§ pomoze mu zdjac¢ wylinke, by¢ moze —
by¢ moze! — waz nie bedzie chcial go zjes¢.

7. Drogowskaz do Ploci

Obok troje handlarzy (skér, garnkéw, nozy) prosi o eskorte do Ploci
(»,to niebezpieczna droga!”). Placa rownowarto$cia noclegu w
gospodzie na tydzien.

8. Olbrzymie tawice zebatych ryb (niesmacznych)

...gryza wszystkich w wodzie (1 obrazenie / tura).

9. Zawalona wieza. Widac¢ ja z daleka!

Pod nig garniec srebra i przeklety (?) sztylet (po kazdym
zranieniu wysysa zycie, wypuszczajac nogi i szczypce skorupiaka
(1 rana dla posiadacza, 1 dla trafionego).



10. Plocie

Podejrzliwi mieszkancy-rybacy. Nie powiedzg, ze to oni sami
wrzucili Wirtana do jeziora Plugawicielki po tym, jak
odrykl, ze ich kaplan-starszy to Pélwegorz-Psionik

Mieszkancy: 1-1 KW.

Antun, pétwegorz-psionik: 4 KW, przebiegly! 3 zauroczenia
osoby dziennie.

Zauroczyt czworo innych starszych: Lide, Munina, Stowana i
Hieronime.

11. Oslizgty starzec

»Dzieci, dzieci, czy macie juz dosyé ryb?”

Jedli tak, wyczaruje im masé leczaca kazda rane.

Jedli nie, wyczaruje im gore ryb starczaca na miesiac.
(wyczaruje je, wyciagajac je ze starej rekawicy)

Zniknie, $miejgc sie maniakalnie.



12. Staw Plugawicielki

— Strzeze go 5 nieumarlych przodkoéw z tarczami z rybiej huski (1
KW), dwaj z nich siedza z tylu, szyja z kusz.

— Plugawicielka (5 KW, 3 czary: zadawanie ran, mgla, wezwanie
tawicy zebatych ryb).

*  mowi niskim glosem
» zwielka rang przez pét boku
*  pokryta czeSciowo czarng huska

Nie lubi, gdy sie jej przeszkadza. Chce nastraszy¢ intruzéw i by¢
sama.

W wodzie schowala Wirtana (zakletego, by mogl oddychac¢ pod
wodg).

Nie lubi ludzi z Ploci (to oni jg zranili).

Jej rane uleczy skoéra weza lub masé oslizglego starca. Wtedy
woda w jej jeziorze straci smak krwi, a ona stanie sie zyczliwsza.

ALE!
ZACZELI SIE ZE SOBA ZAKOCHIWAC Z WIRTANEM!
CZY BG WYCIAGNA GO NA POWIERZCHNIE?

CZY POZWOLA MU ZNALEZC SZCZESCIE W JEZIORZE?
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