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3. poziom, trzech graczy

Gracze powracaja po dhugiej nieobecnosci do Bialej Przystani
[imo], by spotkac sie ze swoim starym przyjacielem i tutejszym
soltysem — Bonasilliem [ t 1]. Osada jest dziwnie opustoszala,
mieszkancy chodza niczym oglupiale zombie. W domu soltysa
[:3] nie ma Bonasillia, ale nie ma zadnych §ladéw walki czy
porwania. Na jego stole lezy niedojedzona kolacja z duzym kuflem
wody ze studni [uy2] z wypitymi z niego kilkoma lykami. Jeéli jeden
z graczy wypije te wode, musi wykonac test, by przeciwstawic sie jej
truciznie (DC 15 Con saving throw); jesli mu sie powiedzie, czuje
tylko delikatne otepienie przez pare sekund.

Wokét studni znajduje sie matka z paroma dzieémi. Po podaniu im
wody przez otepiala matke, dziecko samo staje sie otepiale. Jesli
gracze wytraca wode z rak matki i przeméwia jej do rozsadku, ta
zacznie panikowac i pyta¢ swoje dzieci, gdzie ich brat. Te
odpowiedza, ze wyszed} przedwczoraj w nocy po kolacji, chyba do
lasu.

Jesli gracze sprobuja odkry¢, co zatruwa wode (DC 10 Perception
check), zobacza, ze w wodzie na dnie COS sie znajduje. Jest to Czarna
Czasza [‘¥o0]. Po jej wylowieniu woda wroéci do normy po 7 dniach.

Jedli gracze wkrocza do kaplicy [uis1], spotkaja tam Monique

[ # o], ktéra opowie o herezji Stratosa [ # 3] i znikajacych ludziach.
Poprosi ich tez o pomoc. Jesli gracze zgodza sie jej pomoc, otrzymaja
Rekawice Odkupienia [¥1].

Jedli gracze beda szukac Sladow, bez testdw zauwaza sporo tropow
drakonoidéw prowadzacych do Ruin. Zdajac za$ test (DC 13



Perception), zauwaza $lady prowadzace w glab dziczy, do jaskini
Stratosa [;m5].

W ruinach znajduja sie przyjazne pseudosmoki (pseudodragon),
ktore wskaza zrodlo ,,zta w puszczy”, jesli gracze zgodza sie uratowac
chlopca porwanego przez Stratosa.

Jedli gracze udadza sie w Dzicz bez §ladéw ani mapy do jaskini
Stratosa [;m5], napotkajg po drodze watahe wilkéw, prowadzong
przez wilkora. Zwierzeta sa wyglodniale i widocznie uciekaja od
centrum lasu (6 wolf, 1 dire wolf).

W jaskini Stratosa [;m5] Stratos [ # 2] szykuje armie
nieumarlych do walki z niesprawiedliwa $miercia. Gracze nie sa
w stanie mu pomoc, gdyz ten pragnie ich Smierci. Ma wielu
zakladnikéw, w tym Bonasillia [ § 1]. Wspiera sie grupka
nieumarlych (3 zombie, 4 skeletons). Jesli gracze zabija Stratosa
za pomoca Rekawicy [‘¥1], jego bog przebaczy mu jego zdrade,
pozwalajac mu trafi¢ do nieba.

dly Miejsca

0. Biala Przystan — osada znajdujaca sie na odludziu, z dala od
wielkich miast i szlakéw handlowych. Utrzymuje sie z eksportowania
ryb i plonéw, okazjonalnie sprzedajac je takze statkom, ktore w
jakims$ celu zapuszczaja sie na to odludzie. Osada jest bardzo
niewielka. Zyje w niej nie wiecej niz 300 osob. Znajduje sie w niej
port, kaplica [,m1], studnia [;iy2] oraz dom soltysa [;m3]. Osade
otacza dzicz [;mg].

1. Kaplica — jest to wykonana w stylu greckich $wiatyn budowla
oddana czci boga-przewodnika dusz. Jest uboga, ale zadbana.
Rezyduje w niej Monique [ { o].

2. Studnia — niewielka studnia na srodku osady. Na jej dnie lezy
Czarna Czasza [ ‘¥ 0], ktora zatruwa jedyna stodka wode w
miasteczku. Jest Zrodlem otepienia mieszkancow.



3. Dom soltysa — najbogatszy budynek w osadzie. Jako jedyny
wybudowany z kamienia. To w nim mieszkal Bonasill [ { 1].

4. Dzicz — obumierajacy las, ktory byl kiedys wielka puszcza.
Znajdujg sie w niej jaskina Stratosa [m5] oraz ruiny.

5. Jaskinia Stratosa — mala grota z prowizorycznym wiezieniem,
w ktérym trzymani sa porwani przez Stratosa mieszkancy.

¥ Przedmioty

0. Czarna Czasza — zatruwa i otepia, gdy wypije sie wydobywajacy
sie z niej czarny dym. Dym rozpuszcza sie w wodzie.

1. Rekawica Odkupienia — magic item, attunement. Pozwala
zadawac dodatkowe 3 obrazenia od $wiatla bronia trzymana w tej
dloni, na ktéra jest zalozona. Dziala tylko na nieumarlych.

? Postacie
0. Monique - siostra Stratosa. Mila i troskliwa. Mloda.
1. Bonasill - stary przyjaciel druzyny.

2. Stratos — dawny wysoki kaplan boga-przewodnika dusz. Po
utracie ukochanej stal sie heretykiem i jego bog przeklat go. Porywa
mieszkancow i zamienia ich w nieumarlych, by nigdy nie zaznali
$mierci (night hag).
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