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Wstep

Dawno, dawno temu wojownik na czele druzyny poszukiwaczy przygod
przegnat bandyckich zaborcow z doliny i z nadania kréla zostal baronem.
Pod jego rzadami kraina bogacita sie, a baron byl popularnym wtadca.
Wraz z mijajacymi latami narastal w nim jednak lek, ze zewnetrzna
inwazja, zdrada ze strony poddanych lub bezwzgledny uplyw czasu
odbierze mu wladze, zycie, a takze ukochang rodzine. Zle przeczucia
potwierdzily sie, gdy jego zona Nada polegla w Smiertelnym starciu ze
smokiem. Wkrotce zaczely dreczy¢ go sny o czarnym krysztale, ktory
moglby uchroni¢ go przed kolejna stratg... Kiedy pewnego dnia do fortecy
przybyla czarodziejka z takim kamieniem na szyi, uznal to za dobra
wrozbe. Zawart z nia pakt, ktory mial zabezpieczy¢ jego kraine przed
wrazymi wojskami, stepi¢ ambicje towarzyszy, a nawet odegna¢ widmo
Smierci.

Czarodziejka zrealizowala swoja obietnice.

Ukryta przed swiatem dolina jest do dzisiaj pograzona w magicznym $nie,
a koszmarami mieszkancow i nieszczesnych przybyszy zZywi sie nocna
wiedZzma.

,Czarny kamien” to przygoda do piatej edycji Dungeons and Dragons,
przygotowana z mysla o druzynie BG (bohaterek czy bohateréw graczy) na
czwartym poziomie. Moze stanowi¢ epizod dluzszej kampanii, jak
i samodzielng catos¢. Przygoda powinna zajac¢ okoto 2-3 sesji.

Zalozenie i klimat

»,Czarny kamien” to stosunkowo klasyczna przygoda, oparta na eksploracji
rozbudowanej lokacji — zaczarowanej doliny. Moze by¢ rozegrana z dowolng
druzyna i nie posiada scen czy watkow Scisle dostosowanych do konkretnych
bohaterow, jednak zostawia im spora doze swobody: to druzyna jest aktywna
strona, ktora moze na zawsze zmienic losy uspionej krainy.

Przygoda zarysowana jest w ponurych barwach, ze spora doza horroru
i groteski, ale i nostalgicznej zadumy nad utrata i przemijaniem. Toczy sie
w fantastycznym Swiecie, w ktoérym magiczne stworzenia i druzyny
awanturnikow wplywaja na los calych krain. Choc¢ ,sen” to wazny element
fabuly, przygoda nie jest bezposrednio ,oniryczna” — dzieje si¢ na planie



materialnym, zgodnie ze zwykla logika (nie bedzie tutaj powolywania rzeczy
do istnienia sama mysla i tego typu rozwiazan).

Scenariusz powinien wesprzec¢ prowadzacego, ktory chce zaciekawic¢ graczy,
przedstawi¢ im niecodzienne okolicznosci i bohaterow niezaleznych,
przeprowadzi¢ przez kameralne, nastrojowe lochy ze spora liczba trudnych
walk, wykorzystac potencjal bestiariusza, a takze odda¢ graczom decyzje
o zakonczeniu — nawet jezeli kazda z opcji bedzie miala gorzki posmak.
W koncu, na tle nieopisanego zla, tym jasniej moze SwieciC gwiazda
bohaterow.

Tlo przygody

Kilka wiekow temu, baron Grigor, wladajacy mata gorska doling na krawedzi
cywilizowanego Swiata, dal sie zwies¢ koszmarom podsuwanym przez nocna
wiedzme i zawarl z nig pakt. Od momentu jego przypieczetowania, prawie
wszyscy mieszkancy krainy pograzyli sie w magicznym Snie — wiekszos¢
spoczywa bez ruchu, inni polprzytomnie powtarzaja codzienng rutyne, nie
zdajac sobie sprawy z uplywu czasu i nie dostrzegajac niezwyklosci sytuac;ji.
Nikt z nich nie obroci sie ani przeciwko baronowi, ani wiedzmie. Dolina
zostala magicznie odcieta od swiata, a po wiekach zapomniana — urok nie
wpusci zadnej wiekszej ,armii”, jednak do doliny okazjonalnie trafig pechowi
podréznicy. Zwykle szybko dostaja sie pod wplyw usypiajacej magii.

Baron Grigor, cho¢ takze oszolomiony magicznym snem, jako prawie jedyny
z oryginalnych mieszkancow krainy zdaje sobie sprawe z dziatania uroku.
W szalenstwie tudzi sie jednak, ze bylo warto — jego baronia trwa, ukochana
corka jest bezpieczna, a magiczne istoty zabezpieczaja jego wiadze.

Nocna Wiedzma, Stara Agnes, wciaz przebywa w krainie. Przez wiekszos¢
czasu ukrywa sie w swojej chatce, osobiscie strzegac $piacej corki barona —
to jej bezpieczenstwo jest najwazniejszym elementem paktu, i gdyby cos sie
jej stato, urok straci moc. Czarny kamieri serca pozwala jej niepostrzezenie
poruszac sie przez plan eteryczny, z ktorego zsyla koszmary na lud doliny.
Ma zapas ofiar jeszcze na setki lat i zrobi wszystko, by utrzymacé swoja
domene.

Cialo nastoletniej corki barona, Zory, spoczywa nieruchomo w lezu Starej
Agnes, ale jej obdarzony magicznym talentem umyst nie dal si¢ w pelni
okielznac¢ zakleciu. To Zora od czasu do czasu przebija sie do snow
mieszkancow zewnetrznego swiata z wolaniem o ratunek, i przeprowadza ich
do doliny. Teraz trafilo na bohaterow.



Niestety, kiedy urok zostanie zdjety, nieublagany czas upomni si¢ o swoje —
ciala mieszkancow obroca sie w proch, ale ich dusze beda wolne, by udac sie
w zaswiaty. Moze jednak wypadki potocza sie¢ inaczej — w lepszym lub
gorszym kierunku?

Przebieg przygody

Przygoda zaczyna sig¢, kiedy bohaterowie wiedzeni drogowskazami ze snow
wchodza do starego kurhanu w opuszczonej okolicy. Dtugi tunel doprowadza
ich do Doliny Poélnocnego Szlaku, gdzie poznaja wies Stary Sad i jej
pograzonych w réznych formach usSpienia mieszkancow. Podczas
odpoczynku sami padng ofiara wiedzmy, ktora nawiedzi ich sny.
W poszukiwaniu prawdy i ratunku udadza sie zapewne do zajetego przez
ciemne sily zamku i stawig czolo baronowi. Spotkanie moze zakonczy¢ sie
roznie, powinni jednak poznac lokacje chatki, w ktorej ukrywa sie wiedzma.
Beda musieli poradzi¢ sobie ze Starg Agnes, a by¢ moze takze potezna Zora,
ktorej dusza moze nie zgodzic¢ sie na dobrowolna wedrowke w zaswiaty.

Dostosowanie do druzyny i mechanika

Przygoda odwotuje si¢ do tresci z podstawowych podrecznikow do piatej
edycji Dungeons and Dragons. Potwory pochodza z Ksiegi Potworow —
niektéore majg drobne modyfikacje (wszystko inne, w tym modyfikatory
atakow czy ST rzutow obronnych na czary, pozostaje bez zmian).

W tresci przygody takze ze wzgledu na prawa autorskie nie cytuje
podrecznikow, np. w opisie zdolnosci potworow — pamietaj, aby przed sesja
zapoznac sie z odpowiednimi partiami podrecznika (lub SRD).

Wyzwania zostaly dopasowane do czteroosobowej druzyny na czwartym
poziomie, ktéra awansuje na piaty po zakonczeniu przygody. Postacie moga
by¢ dowolne (wazne, by¢ cho¢ dwoje z bohaterow musialo sypiac i miato sny,
tzn. nie bylo elfem czy wojnokutym), najlepiej sprawdzi sie¢ klasyczna
druzyna poszukiwaczy przygdéd: bohaterow spragnionych chwaly czy
skarbow, badaczy starozytnych sekretow itp. Jezeli tworzycie nowe postacie,
nie przyznawaj im magicznego ekwipunku ani posrebrzanej broni.

Jezeli w druzynie masz innag liczbe bohateréw / na innych poziomach, zaden
problem - musisz jednak odpowiednio dostosowa¢ wyzwania, np.
zwiekszajac liczbe lub rodzaj przeciwnikow (wykorzystaj wskazowki
w Przewodniku Mistrza Podziemi (PMP) lub jedno z internetowych narzedzi
do ukladania wyzwan).



Przygode stosunkowo latwo wples¢ do kampanii — upewnij sie, Zze gracze sa
zainteresowani scenariuszem tego typu, a powinni zgodzic¢ sie na wyruszenie
BG za glosem ze snow. Pozwol im wpierw zatatwi¢ swoje sprawy i przygotowac
do podrozy, a potem przeskocz juz do wejscia. W podsumowaniu zawarto
pomysty na kontynuacje watkow z przygody.

Druzyna w kampanii moze chcie¢ dowiedziec¢ sie czegos na temat dziwnych
snow lub stron, w ktore ich te wzywaja. W najblizszej wiekszej bibliotece
$wiatynnej lub magicznej przy udanym tescie Sledztwa! (ST 20) uda im
sie znalez¢ wzmianke sprzed dwoch dekad o druzynie awanturnikow, ktora
pytata kaplanéw / magéw o wyjasnienie podobnych snoéw. Dalsze losy tej
grupy nie sa jednak znane, autor notatki nie Zzyje, a magia wrozaca
dostepna BG na tym poziomie nie przyniesie wiekszych skutkow. Nie
przedtuzaj tej sekwencji — najwyrazniej prawde na temat kurhanu lezacego
na skraju niedostepnych gor trzeba poznac osobiscie.

Uwaga: na koncu przygody znajduje sie¢ indeks osob.

1 Dla zwiezloSci, testy cech zwiazane z umiejetnoSciami sg wskazane przez nazwe
umiejetnosci — zamiast Intelektu (Sledztwo), pisze po prostu o Sledztwie.



Reguly paktu

Pakt zawarty przez Grigora i Starg Agnes streszcza sie w slowach: Zadna
armia nie przejdzie, zaden smok nie przeleci, zaden towarzysz nie zdradzi,
i nawet czas nie dosiegnie. Glowne efekty paktu to ukrycie doliny i magiczne
uspienie mieszkancow. Niewykluczone, ze efekty moglyby zostac zanegowane
przez bardzo potezna magie, lezaca jednak poza zasiegiem BG.

Ukryta dolina

Dolina Polnocnego Szlaku jest ukryta przed swiatem. Magiczny efekt ma
wymiar zarowno materialny, jak i mentalny: wiodace do niej szlaki zostaly
odgrodzone przepasciami i gorskimi Scianami, przelatujace stworzenia widza
jedynie zamglony skrawek zarosnietego ptaskowyzu pomiedzy niedostepnymi
szczytami, wigksze oddzialy gubia sie¢ w tunelach. Jedyna droga do Srodka
wiedzie przez kurhan (patrz nizej), ale jest otwarta okazjonalnie, dla grup
najwyzej 6 osob (,zadna armia nie przejdzie”), bez nadnaturalnych istot.
Z doliny nie mozna sie tez wydostac bez konfrontacji z wiedZzma, szlak przez
kurhan jest nie do przebycia z powrotem. Zwierzeta czy niemagiczne bestie
okazjonalnie przechodza przez gory.

Czas w dolinie plynie normalnie. Poniewaz jednak przyroda unika $niacych
i otaczajacej ich klatwy, a niektorzy z nich okazjonalnie wykonuja prace
porzadkowe, wiekszos¢ zabudowan nie jest az tak zniszczona, jak powinno
to wygladac¢ po pieciu wiekach (wizualnie przypomina bardziej pie¢ dekad
zapuszczenia).

Agnes zawarta pakty z pomniejszymi fey i czartami oraz ozywita przedmioty,
ktore strzega bezpieczenstwa barona w grodzie. Osobiscie pilnuje jego corki,
ktorej cialo spoczywa w ukrytej chacie wiedzmy.

USpienie mieszkancow

Wszyscy mieszkancy doliny zostali nagle pograzeni w magicznym $nie. Nie
potrzebuja pozywienia, nie starzeja sie. Poza opisanymi w przygodzie
wyjatkami, nie sa Swiadomi swojego polozenia, nie maja wlasnej inicjatywy
itd. UsSpione zostaja tylko zdolne do snu inteligentne humanoidy — zwierzeta
obawiaja sie zaczarowanych i uciekaja, natomiast magiczne stworzenia oraz
roznego rodzaju bestie sa odporne na urok. Uspionych mieszkancow mozna
podzieli¢ na 3 grupy:



o Lezacy — wiekszoS¢ mieszkancow lezy w miejscach, gdzie zmogl ich
magiczny sen pie¢ wiekow temu (pora: pozne popoludnie). Spoczywaja
bez ruchu, jak w najglebszej fazie snu. Nie da sie w ich zaden sposob
obudzi¢, nie reaguja na bodzce, nawet na zranienie. Lezacy stanowig
niejako element scenografii doliny.

e Chodzacy - czeS¢ mieszkancow ,chodzi przez sen”. Niektorzy z nich
w mechaniczny sposob wykonuja proste czynnosci, znane ze starego
zycia, np. kowal na prozno wali mlotem w kowadlo. Z tg grupa takze nie
ma zadnego kontaktu, nie reaguja na stowa i bodzce, nie maja
sensownego cyklu dobowego, jezeli wykonuja produktywna prace, to
tylko przypadkowo.

e Lekki sen — osoby z tej najmniejszej grupki mozna na pierwszy rzut oka
pomyli¢ ze zdrowymi. Wykonuja zyciowe czynnosci w prawie celowy
sposob: sprzataja, wykorzystuja narzedzia, obsiewaja niektore pola
i zbieraja owoce ze zdziczalych sadow, w nocy ktadag sie do tozek, czasami
jedza (cho¢ nie musza), zdarza im sie naprawia¢ chaty. Mozna z nimi
porozmawia¢ — odpowiadaja zgodnie ze swoja wiedza sprzed pieciu
wiekow (czasem cierpia na dziury w pamieci). Ich oczy sg jednak zupelnie
nieprzytomne i nie tapia kontaktu z rozmowca. Te osoby nie zdaja sobie
sprawy, ze cokolwiek jest nie w porzadku, nie zwracaja uwagi na ciezej
Spiace osoby, nie dostrzegaja uplywu czasu. Zagadnieci, potraktuja
druzyne np. jak przybyszy winteresach czy podrézujacych
awanturnikow, moga nawet pytac¢ o ich poprzednie przygody. Nie sga w
stanie na dhuzej przyswoi¢ nowych informacji: po wieczorze opowiesci,
rano nie beda juz pamietac¢ zadnych szczegétow, a popotudniu zapomna,
ze w ogole spotkali druzyne. Nie wykazuja inicjatywy, nic nie planujg.
Reaguja zaniepokojeniem czy wrecz panika na pytania o koszmary,
czarny kamien czy wiedzme, ale szybko gubig watek i wracajg do
yhormy”. Zaatakowani, beda sie niezdarnie broni¢. W rzeczywistosci ich
dusze sa w réwnym stopniu uwiezione, ale ich ,echo” mocniej wptywa na
zachowania cial pozostawionych na planie materialnym.

Stara Agnes zywi sie koszmarami Spiacych mieszkancow, powolutku
wysysajac z nich energie zyciowa. Rzadko doprowadza do ich §mierci — wtedy
sprzedaje dusze co bardziej niegodziwych z nich jako larwy podczas
okazjonalnych transakcji z innymi piekielnymi istotami, jak to maja nocne
wiedzmy w zwyczaju. Zniszczenie ciala nie wyzwala dusz, ale odbiera im
witalnos¢, przez co traca atrakcyjnosc dla Agnes (zakazuje swoim poddanym



niszczenia cial, ale nie wszyscy stuchaja). Jedynie ztamanie klatwy wyzwoli
dusze, ale uplyw czasu dosiegnie wtedy ciala ofiar.

Sny bohaterow

Od kiedy druzyna zaglebi sie w tunele pod kurhanem, wzbudza
zainteresowanie Agnes, ktore chce ztamac ich opor i takze objac usypiajacym
czarem. Podczas kazdego diugiego (zwykle nocnego) odpoczynku, Agnes
skrada sie do nich przez sfere eteryczna i wykorzystuje swoja zdolnosc
nawiedzanie koszmaréw na jednym losowo wybranym, Sniacym bohaterze.
Koszmar jest tematycznie zwiazany z przesztoscia i osobowoscig BG (mozesz
tez rzuci¢ 1k6 dla nastroju: 1-3: przerazajacy koszmar, 4-5: smutny
koszmar, 6: koszmar powodujacy wscieklosé). Jezeli twoi gracze lubig
wspottworzy¢ narracje, niech sami kréotko opowiedza o koszmarze. Statym
elementem kazdego takiego snu jest natomiast czarny krysztat, ktory
widnieje na niebie zamiast stonca, i promieniuje chltodem.

Zastosuj ponizsza modyfikacje dzialania nawiedzania koszmaréw:

Po pierwsze, dotknieta BG nie czerpie zadnych korzysci z danego dtugiego
odpoczynku (regeneruje jednak dwie kosSci wytrzymalosci na potrzeby
krotkich odpoczynkow).

Dodatkowo, za pierwszymi dwoma razami (liczac dla danej BG), maksymalne
PW bohatera stale spadaja o 1k6, natomiast kolejne noce oznaczaja zamiast
tego naliczenie kolejnych pozioméw wyczerpania. Te negatywne efekty
odwrocic mozna dzieki zakleciu Wieksze odnowienie (niedostepne dla
druzyny na tym poziomie), a takze na skutek decyzji Agnes lub jej Smierci.

Posta¢, ktora osiagnie szosty poziom wycienczenia, zamiast umrzec, zasypia
magicznym snem — mozesz zdradzi¢, ze duch jest zamkniety ,wewnatrz”
ciala, nie mogac w zaden sposob oddali¢ sie czy wplynac¢ na rzeczywistosc,
nie dostrzegajac tez zadnych zywych istot z planu materialnego (inni BG nie
moga tego jednak wiedziec). Jezeli gracz chce, moze kontrolowa¢ BG jako
»chodzacego” Spiacego, o ile przestrzega zasad — generalnie taka postac
w zaden sposob nie pomaga druzynie.

Zaklecie ochrona przed ztem i dobrem moze uchroni¢ przed nawiedzaniem
snow przez wiedzme, jednak tylko przez 10 minut. Jezeli druzyna wymysli
jakas metode, np. rzucanie czaru, gdy osoba S$niaca zacznie robi¢ sie
niespokojna (co moze wskazywac¢ na koszmar), zadziala ona za pierwszym
razem — skonfundowana Agnes odpusci im tej nocy. W kolejnych jednak



powroci, i taka magia nie wystarczy, by obroni¢ wszystkie Sniace postacie
przez cata noc.

Elfy generalnie nie sypiaja, a podczas nocnej medytacji nie moga zostac
zaatakowane ta zdolnoscia. Moga jednak dobrowolnie wprowadzic¢ sie¢ w sen
(i automatycznie przyciagna¢ uwage Agnes tej nocy), aby odciazyc¢
towarzyszy.

To rozwigzanie ma za zadanie budowac klimat zagrozenia ze strony Agnes
i wzbogacac fabule (bohaterowie zyskuja wglad w egzystencje mieszkancow,
regularnie meczonych przez wiedzme podczas swojego wiecznego snu).
Dodatkowo druzyna czuje presje czasu: jezeli pozostanie w dolinie diuzej,
nieuchronnie ulegnie klatwie. Jezeli jednak beda poruszac sie z odpowiednig
determinacja, powinni pokona¢ przeciwnosci przy 2-4 dlugich
odpoczynkach, a wiec zanim dojdzie do najgorszego (zwrocC tez uwage, ze
dopiero trzeci poziom wyczerpania drastycznie obniza sprawnos¢ w walce —
powinno sie udac¢ tego uniknac), cho¢ oczywisScie przepadniecie skutkow
dtugiego odpoczynku jest bardzo uciazliwe juz od pierwszej nocy.

Uwaga — przy trzech graczach, niech Agnes zaatakuje normalnie podczas
pierwszego, trzeciego itd. dtugiego odpoczynku, natomiast w pozostale noce
zsyla koszmary nie wywotujace skutkéw mechanicznych.
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Sciezka przez kurhan

Mozesz zaczaC w ten sposob, w razie potrzeby dopasowujac opis do ostatnich
przygod (i rasy BG).

Wszystko zaczelo sie od identycznych snow, ktére nawiedzaly was od
kilku tygodni z rosngca sitg. Budziliscie sie z wyraznym obrazem, ktory
bardzo powoli rozwiewalo si¢ w Swietle poranka. PatrzyliScie
z perspektywy kruka, lecacego wysoko nad kraina. Zaczal nad miastem,
w ktorym sie zatrzymaliScie: z gory krete uliczki ukladaly sie w niezwykte
wzory. Nastepnie lecial dalej, wzdluz rzeki, nad Zyznymi polami
uprawnymi, znizyt sie nad gestymi lasami, a potem coraz dalej, orientujac
sie po sloncu: na poélnocy wschod, z dala od zamieszkanych krain.
W koncu zblizyt sie do Snieznych Szczytéw, przepastnego lancucha
gorskiego. Tam krazyl przez chwile, po czym zanurkowal: ujrzeliScie
kopiec, na pewno usypany reka istot rozumnych, na niewielkim
wzniesieniu na skraju gor. Kruk znizyt sie do kopca. Nagle, wszystko
wypelnita nieprzejrzysta mgla, i uslyszeliscie glos mtodej kobiety:

Zadna armia nie przejdzie, zaden smok nie przeleci, zaden towarzysz nie
zdradzi, i nawet czas nie dosiegnie. Uslyszcie nas, uratujcie nas,
wyzwolcie nas, a skarby krainy, wdzieczno$é boska i ludzka was nie
oming. Wierny towarzysz wskaze wam droge do doliny. Strzezcie sie zlych
snow i czarnego kamienia.

Glos byl peten zalu, smutku, ale tlila sie¢ w nim nadzieja. Budziliscie sie
z glebokim, niewytlumaczalnym przekonaniem, ze jakiekolwiek tajemnice
za nim nie stoja, nie pochodzi od zadnej ciemnej mocy.

PrzygotowaliScie sie do wyprawy i po kilku tygodniach dotarliScie na
opustoszaty ptaskowyz. Co pewien czas natykacie sie na slady zabudowan
i szlakéw, ale obecnie smagana zimnym wiatrem okolica jest zamieszkana
tylko przez nielicznych traperow: na przestrzeni wiekow przeprawy przez
Sniezne Szczyty zrobily sie zbyt niebezpieczne. Na szczycie wzgorza,
ostatniego zarosSnietego trawg wzniesienia, za ktorym wznosza sie juz
Sciany gor, znalezliScie pokazny kopiec. Sen sie¢ nie mylil, przynajmniej
do tego momentu.

Jezeli ta heroiczna motywacja bardzo nie pasuje do druzyny, np. ekipy
bezwzglednych poszukiwaczy skarbow, mozesz uznac, ze natkneli si¢ na
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kurhan przypadkowo podczas podrozy, a glos Zory moga uslysze¢ w Snie juz
podczas pobytu w dolinie.

Kurhan to glowne istniejace wrota do Doliny Polnocnego Szlaku. Pakt
uniemozliwia wejscie zwyklym podréznym czy wiekszym grupom istot
ysarmiom”), ale kilkuosobowe grupy moga dostac sie do srodka: zachlanna
wiedZzma zostawila taka furtke, aby urozmaica¢c swoj jadlospis
o okazjonalnych pechowych awanturnikéw, poszukiwaczy skarbow czy
szajek bandytow. Wiedzma nie zdaje sobie sprawy, ze czeS¢ przybyszy to
zashuga Zory, ktora przez sny blaga wybitne istoty z calego kontynentu o
ratunek (taki kontakt nastepuje raz na kilka lat, ale jeszcze rzadziej
przeklada sie na faktyczne przybycie).

Wrota sa jednostronne: nieszczesnicy probujacy odnalezé wyjscie do
zewnetrznego Swiata gubig sie w niekonczacych sie korytarzach, stopniowo
ulegajac czarom wiedzmy. Stare pakty to potezna magia.

Grob Eberka

Eberk byt krasnoludem, druzynowym paladynem barona Grigora, a pozniej
nieformalnym przywoédca jego krasnoludzkich poddanych (wiekszos¢
stanowili ludzie). Jego komora grobowa to pierwsze pomieszczenie
kompleksu (i ostatnie, z ktérego mozna powroéci¢ do zewnetrznego swiata).
Surowe, kamienne wnetrze pozbawione jest wyposazenia. Sciany pokrywaja
runy, z ktorych najwieksze, w nieco starszej odmianie jezyka
krasnoludzkiego, glosza:

Tu spoczal Eberk, towarzysz barona Grigora. W pietnastu roku
panowania barona, wracajac z wyprawy przeciwko orkom, nie znalazt
drogi do domu. Niech przynajmniej po Smierci odnajdzie wlasciwg
Sciezke.
Eberk i jego oddzial nie mogt wrocic, gdyz to w czasie jego nieobecnosci Grigor
przypieczetowatl pakt z wiedzma, i dolina zostala ukryta. Eberk zmart kilka
lat p6zniej i zostat ztozony w kurhanie, niedaleko miejsca, w ktorym powinien
sie znajdowac szlak do domu.

Jego cialo poczatkowo spoczywalo pod wmurowana w podltoge ptyta, jednak
ta zostala roztrzaskana. Ztosliwa czarownica postanowila wykorzystac to
miejsce jako szpare do zewnetrznego Swiata — polaczyla je z krasnoludzkimi
kopalniami. Strome schody ciagna sie w dol, w ciemnos¢. To to przekazywala
profetyczna Zora mowiac o wiernym towarzyszu wskazujacym droge.
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Bohaterowie moga na rézne sposoby domyslac¢ sie wieku krypty (okoto pieciu
wiekow) czy probowac zidentyfikowac¢ owego barona (niemozliwe, zostal
zapomniany). Moga wpasc¢ na pomyst modlitwy: pierwszy, ktory uczci pamiec
Eberka, poczuje jego wsparcie w momencie proby: oznacza to do konca
przygody raz dziennie +k4 w rzucie obronnym.

BG dostrzega tez, ze prymitywny tunel zostal przebity do juz wybudowane;j
komnaty, przez innych budowniczych (zamiast krasnoludzkiej precyzji, skata
ksztaltowana jest jakby ktos ja stopil i potem ksztaltowal do zastygniecia
w schody i Sciany).

Tunele
Mozesz wykorzystac niniejszy opis:

Schodzicie w dol, w ciemnos$¢. Poczatkowo poruszacie sie przez
nieregularny tunel o owalnym przekroju sSrednicy trzech metrow,
o niepokojaco organicznej strukturze, tak jakby wykopat go ogromny kret
czy inne podziemne stworzenie — aczkolwiek wykopany jest w twardej
skale, i bardzo stabilny. Idac, szybko tracicie rachube czasu, za wami
i przed wami roztacza sie jakby bezkresna ciemnosc.

Moze po godzinie, moze po dwoch, tunel wychodzi na szersza przestrzen.
Drewniane podpory, na ziemi stare kilofy... Ten odcinek stanowit kiedys
czeS¢ kopalni! Dalsza droga prowadzi przez korytarze goérnicze: na
rzadkich roztajach drog, kierujecie sie w chodniki prowadzace do gory.
Czujecie ruch powietrza: kopalnia musi niedaleko otwiera¢ sie na
powierzchnie. Za kolejnym zakretem, waszym oczom ukazuje sie odlegle
Swiatlo ogniska.

Na skutek magii paktu, tunele mozna przeby¢ tylko w jedng strone: o ile
poruszanie sie do przodu jest tatwe, cofajac sie, druzyna szybko zacznie sie
gubic¢ w labiryncie, stawac przez nieznanymi skrzyzowaniami, kreci¢ w kotko
(jezeli w druzynie jest lowca specjalizujacy sie¢ w podziemiach, nabierze
pewnosci, ze to wynik poteznej magicznej ingerencji).

Ostatnia walka Rholvaga Lupiezcy

Postacie z daleka widza wejscie do komnaty, z ktorej wydobywa sie swiatto
ogniska. Poszczego6lne postacie moga po cichu zblizy¢ sie do wejscia, by
zaskoczyC wroga w pierwszej turze walki (Skradanie ST 10).
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W tej duzej komnacie (kwadrat o boku 15 metrow), ktora kiedys stuzyta
krasnoludom za kuznie, rozbila sie obozem grupa hobgoblinow pod
przywodztwem Rholvaga Lupiezcy, honorowego bandyty znanego na calym
kontynencie. Kilka tygodni temu Rholvag natknal si¢ na kurhan i zstapit do
tuneli, skuszony wizja krasnoludzkich skarbéw. Doszli do wioski, ale
przestraszeni tym, co tam zobaczyli, i nocnymi koszmarami, zdecydowali sie
na ucieczke. Teraz jego towarzysze pograzyli sie w magicznym Snie,
a i Rholvag jest juz u kresu sil, zupelnie oszalaly na skutek dzialania uroku
i kolejnych nieudanych prob wyjscia z doliny. Na widok druzyny zerwie sie
na nogi i wezwie podwladnych do ataku: to bedzie przerazajaca chwila, prosty
test Historii (ST 10) pozwoli rozpoznawac zbroje¢ legendarnego zbodja, BG
dostrzega tez, ze przy ognisku spoczywa przynajmniej piecioro hobgoblinow.

Towarzysze jednak nie zerwa sie do walki, i szybko stanie sie jasne, ze on tez
jest na krawedzi wyczerpania.

Jak hogboblin-watazka, ale: ma tylko 48 PW,
porusza sie z polowa predkosci, ma utrudnienia
do testow cech, rzutow obronnych i testow ataku,
a takze KP 18 (zgubil tarcze). Poziom wyzwania 3.

Rholvag Lupiezca

W narracji podkresl, ze pomimo krytycznego ostabienia, druzyna moze wcigz
dostrzec cien dawnej sity Lupiezcy, ktéoremu zdarzato sie okradac¢ krolow,
smoki, a nawet obrobi¢ pewnego diabla. Zwyciestwo nad tym chodzacym
wrakiem powinno by¢ gorzkie — moze kto§ z druzyny juz w tym momencie
zrozumie, ze to samo moze czekac takze ich?

Bedzie walczyl do konca. Obezwladniony, bedzie mamrotal w jezyku
goblinskim o zaczarowanym labiryncie, po czym wkroétce straci przytomnosc¢
na zawsze.

Rholvag posiada przy sobie kosztownosci warte 100 sz oraz miksture
mocniejszego leczenia (z ktorej nie skorzysta). Na uwage zastuguje tez
zdobiona zbroja plytowa (po naprawieniu i dopasowaniu moze by¢ uzywana
przez wysoka postac). Jeden z hobgoblinbw ma przy sobie posrebrzany
krotki miecz gnomiej roboty (nalezal do Alstona, towarzysza Sariel z wioski
— moze sie przydac¢ w walce z czartami).

Druzyna moze po raz pierwszy zetknac¢ sie z istotami pograzonymi
w magicznym Snie zeslanym przez Stara Agnes: pozostale hobgobliny na nic
nie reaguja, sa ,lezacymi” Spiacymi (patrz poprzedni rozdzial). Druzyna
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pewnie spedzi jakis czas, probujac ich obudzic, ale nic nie osiggna. Kopalnia
ciagnie sie dale;j.

W sieci klamstw

Korytarz rozszerza po kilkuset metrach sie na duza komore o nieregularnych
ksztaltach i wysokim suficie. W dawnych czasach gornicy wydobywali tutaj
rudy cennych metali — Sciany nosza Slady kiloféow i innych narzedzi, ktore
mozna zreszta znalez¢ na ziemi. WyjScie jest po drugiej stronie komory.

Kiedy BG dojda do potowy pomieszczenia, zostana zaatakowani przez
4 olbrzymie pajaki, ktore czaily sie w zatomie pod sufitem.

4 olbrzymie pajaki

Wykonaj za nie jeden test Ukrywania (+7): kazdy gracz, ktorego Pasywna
Percepcja zostala osiggnieta, jest zaskoczony. W pierwszej turze pajaki
zsuwaja sie na grunt, wykonujac atak siecia przeciwko losowym BG. Pajgki
walcza do konca.

Po ich pokonaniu bohaterowie zobacza sieci: pod sklepieniem, na wysokosci
okoto 6 metrow, zauwaza cztery zawiniete sylwetki, z ktorych dwie sie jeszcze
ruszaja! Uwolnienie postaci nie jest latwe, BG moga sie wykazac
pomystowoscia i wykona¢ odpowiednie testy umiejetnosci (ryzykuja
obrazenia od upadku).

Sposrod czterech oséb, dwie to ,lezacy” gornicy (krasnolud i cztowiek), trzecia
postac to ,chodzacy” krasnolud (po wyzwoleniu zlapie za kilof i zacznie powoli
wali¢ nim w najblizsza Sciane). Ostatnig postacia jest natomiast terkotliwa,
starsza krasnoludzka kobieta, Olga Kanbar — w rzeczywistoSci Agnes
w zmienionej postaci, ktora postanowila przyjrze¢ sie przybyszom (o ich
nadejsciu wie od kilku godzin dzieki magii).

»,0lga” podziekuje za pomoc i zacznie wypytywaé¢ bohateréw: z kim sa, co
osiagneli, jakimi mocami dysponuja, co tutaj robia, jakie maja cele, marzenia
i nadzieje. Sama bardzo oszczednie mowi o sobie i dolinie, spytana o dziwny
stan gornikow czy hobgoblinow zasugeruje, ze moze tak dziala trucizna
pajakow (klamstwo, mozna testowac Intuicje przeciwko jej Oszustwu +7).
Najpierw pewnie wyda si¢ sympatyczna, ale jej wscibskosc¢ i brak troski
o gornikow moze zaczalC niepokoiC, szczegolnie gdy kategorycznie bedzie
domagac sie odpowiedzi, jakby zapomniata, ze przed chwila byla rzekomo
w straszliwej opresji. Gdy atmosfera sie zagesci (np. BG sprobuja
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zastraszania czy grozenia, wyjma bron itd.), ,Olga” rozesSmieje sie
nieprzyjemnie, po czym ucieknie w eter (druzynie mignie czarny krysztal,
ktory wyciagnela spod szat). Jezeli natomiast bohaterowie beda ufni lub
grzeczni, ,Olga” odprowadzi ich az do wioski, po czym ulotni sie w chwili
nieuwagi. BG moga sprobowac¢ ataku, ale ich szanse na zabicie wiedzmy
przed jej pierwsza akcja (ucieczka przez eter) sa praktycznie zerowe (gdyby
im sie udato, niech celem przygody bedzie dotarcie do Zory).

Z tej kopalnianej komory BG musza przejsc tylko przez kilka pomieszczen:
znajda rozne pamiagtki krasnoludzkiej kopalni i kolejne §piace ciata, po czym
ujrza watle Swiatlo dnia i w koncu wylot kopalni. Sprzety czy male
zabudowania (szopy ze sprzetem na zewnatrz, mata huta) wygladaja jak
porzucone przed wieloma laty, nie widac¢ jednak oznak naglych zniszczen czy
pozarow.

16



Dolina Polnocnego Szlaku

Po wyjsciu z kopalni oczom bohaterom ukaze sie¢ dolina, z kazdej strony
otoczona nieprzebytymi masywami Snieznych Szczytéw. Dno doliny pokrywa
mgla: widac¢ lasy, pokrywajace zbocza gor, a takze mniejsze wzniesienie
w Srodku doliny, na szczycie ktorego widac¢ zamek. Kamienna droga, dzielo
krasnoludzkich budowniczych, wiedzie w tym kierunku. Marsz powinien
zajac okolto godziny. Jest zimno i pada deszcz. Jezeli jest juz pozno badz
druzyna odniosta ciezsze rany, moze zdecydowac sie na nocny odpoczynek
na progu kopalni lub w jednym z budynkéw — zasadniczo powinni jednac
dotrze¢ do osady przed zmrokiem.

Podroz zarosnieta kamienna droga jest stosunkowo komfortowa, choc
w zaglebieniach zbieraja sie glebokie katuze. W pewnej chwili druzyna minie
resztki ciezkiego wozu transportowego, przewozacego sztaby zelaza.

Druzyna moze wybra¢ podr6z przez gesty las — bedzie to duzo bardziej
czasochlonne, chyba ze druzyna posiada lowce z odpowiednim ulubionym
terenem. Las jest cichy, ale mozna natkna¢ sie na tropy zwyklych zwierzat —
unikaja jednak druzyny.

Wioska Stary Sad

U podnoéza wzgorza z zamkiem, znajduje sie wioska noszaca nazwe Stary Sad.
Osada, otoczona czeSciowo zawalong palisada, byla miejscem Zzycia okoto
tysiaca mieszkancow, ludzi i krasnoludéw, ktorzy zajmowali si¢ drobnym
rolnictwem, hodowla zwierzat na gorskich takach, przyjmowali wedrownych
handlarzy przekraczajacych gorskie szlaki, obrabiali metale wydobywane
przez krasnoludy, polowali na zwierzeta w okolicznych lasach. Stary Sad byt
stosunkowo bogata wioska. Mieszkancy byli dobrze odzywieni. Drewniane
chaty ludzi sa pokryte strzecha, od zewnatrz malowane w kolorowe wzory
(przetrwalty tylko resztki), dosyc¢ ciasne, przystosowane do chlodnego
klimatu. Domy krasnoludow to natomiast kamienne konstrukcje, czesciowo
zaglebione w ziemi.

Sposrod okoto 200 chat i kilkudziesieciu innych zabudowan, mniej wiecej
potowa ulegla zawaleniu. Ulice sg malo wydeptane i czeSciowo zarosniete.
Nie wida¢ zadnych zwierzat gospodarskich. Wszedzie natkngac¢ sie¢ mozna na
lezacych spiacych, a sporadycznie — na chodzacych nieprzytomnie wlokacych
sie po uliczkach. Nad osada wisi mgta, aczkolwiek mniej gesta niz w lesie.

17



W Starym Sadzie bohaterowie moga odpoczac, zwiedzi¢ kilka budynkéw (na
karczme, kaplice i faktorie zwro¢ uwage graczy przy wstepnym opisie wioski),
a takze uzyskac¢ informacje na temat sytuacji w dolinie, ktéra do tej pory
pozostaje dla nich zagadka. Oczywiscie eksploracje wioski mozna
kontynuowac i pdzniej, np. po powrocie z zamku. Nie ma tu elementow
»obowigzkowych”.

Karczma ,,Pod Smoczym Lbem”

Duzy, kamienny budynek shtuzyl swego czasu jako miejsce spotkan dla
miejscowych oraz schronienie dla licznych swego czasu kupcow czy
poszukiwaczy przygdd, ktorzy przeprawiali sie przez gory dawno juz
zapomnianymi szlakami. Budynek jest w niezlym stanie (u powaly na
tannicuchach rzeczywiscie wisi ogromna smocza czaszka).

Karczmarka Darija Stonehill, wysoka i przysadzista krasnoludka, jest
pograzona jedynie w lekkim Snie. Przywita si¢ z zaskoczona druzyna, zapyta
przyjaznie, co ich przywialo, zaoferuje piwo. Jednakze jej oczy sa
nieprzytomne, stowa wypowiadane jakby automatycznie i z trudem trzymaja
sie watku, beczulka piwa — dawno wyschnieta. Darija nie dostrzega spiacych
i calej niezwyklosci sytuacji, a przy konfrontacji z faktami: traci watek i
zapomina, o czym byta mowa. Jezeli druzyna zapyta o koszmary czy czarny
kamien, jej twarz przybierze wyraz przerazenia, wyszepcze Kkilka
przerazonych stow o kamieniu i tej sile, ktora przychodzi w nocy, ale szybko
otrzasnie i dojdzie ,do siebie”.

Moze za to stuzyc¢ jako zrodto wiedzy o zyciu doliny przed klatwa: opowiedziec
o osadzie, rodzinie barona, grodzie itd. Maluje obraz Grigora jako ambitnego
wtadcy, ktory po dekadach zawirowan, rzadow nieudacznych arystokratow
czy bandytéw z gor, na czele druzyny awanturnikow zaprowadzil tad w
dolinie i rozwinal ja gospodarczo, aczkolwiek szczegolnie po Smierci swojej
zony Nady (Darija nie pamieta okolicznosci) coraz rzadziej opuszczal zamek.
Jej syn Orell byl mlodym adeptem w kaplicy Dumathoina — Darija opowiada
o nim z duma, a na wiesci o jego Smierci (patrz nizej) zareaguje
niezrozumieniem, w razie nalegania irytacja (jakby druzyna opowiadata zart

w bardzo zlym guscie), a potem zapomnieniem.

Darija nie potrafi powiedzie¢, skad wziat sie smoczy teb — zapytana, popatrzy
na niego ze zdziwieniem, jakby widziala go pierwszy raz na oczy.

Darija wiedziona rutyng przygotowuje kazdego dnia troche jedzenia
(podplomyki, zupa na zdziczalych warzywach), sprzata, doglada paleniska.
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ysPomaga” jej maz oraz ludzki parobek, jednak oni sa chodzacymi Spiacymi i
nie ma z nimi zadnego kontaktu, nieprzytomnie wykonuja proste czynnosci
takie jak przyniesienie wody ze studni czy rabanie drewna. Darija prosi o
zaplate, jednak zapomina ja pobrac.

Budynek jest w niezlym stanie. Niektore pokoje sa wolne i moga shuzy¢ jako
ciepte, suche miejsce na spoczynek tej i kolejnych nocy (cho¢ sciany karczmy
nie powstrzymaja wiedzmy). W karczmie $pi kilkanascie osob, miejscowych i
podréznych. Mozna przy nich znalezé troche starych monet, troche
powszechnych towaréw w roznych stopniach rozkladu, pordzewialy orez.
Niektore pokoje sa spladrowane (przez inne istoty, ktore dostaly sie do doliny
na przestrzeni lat). Druzyna moze jednorazowo spedzi¢ dwie godziny i
wykonac test Przeszukiwania, by znalez¢ drobne kosztownosci o wartosci
rownej polowie wyniku testu (w sztukach zlota). Wynik 15 pozwala na
znalezienie zwoju z czarem Niewidzialnosé (3 uzycia), ukrytego pod
t6zkiem, na ktérym $pi stary, wedrowny magik.

Kaplica Dumathoina

Krasnoludy zyjace w osadzie oddawaly czes¢ Dumathoinowi, tajemniczemu
patronowi gornictwa. Swigtynia ma posta¢ matego, zdobionego kamiennego
budynku, ktory stanowi przedsionek do polozonej w piwnicy wiekszej sali, do
ktorej krasnoludy =znosily najpiekniejsze odkryte krysztaty, liczac, ze
przyciagnie to taske bostwa.

Gdy baron zawart pakt z wiedZzma, klatwa nie mogla poczatkowo ztamac
boskiej atmosfery tego miejsca (od tego czasu pozytywna aura si¢ rozwiala).
Tutejszy kaptan zdawatl sobie sprawe, ze nie moze opusci¢ przybytku: juz po
kilku krokach czul, ze jego wola stabnie. Uwieziony, spisat swoje ostatnie
slowa na zwoju (jezyk krasnoludzki):

Tu spoczeli Kosef Ungart i Orel Stonehill, wierni studzy Obroncy
Gornikow, Dumathoina. W czternastym dniu miesiaca Uktar, zly urok
splynal na doline, pograzajac lud gor oraz wysokich ludzi w magicznym
Snie. Czuje, ze klatwa zawista nad baronem. Czarny krysztal nie pochodzi
od Dumathoina. Tylko w podziemnej komnacie klejnotow, domenie Pana
Podziemnych Sekretow, nasze duchy sa wolne od piekielnego wplywu.
Jezeli nie uda si¢ nam wydostac, staniemy na strazy skarbca mojego
pana.

Nizej znajduje sie dopisek:

Eberku, przyjacielu, jezeli to czytasz, wiem, ze ukoisz nasze dusze zemsta.
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Zwoj polozony jest na stole w przedsionku. Jezeli BG postanowia mimo
wszystko zejsS¢ po stromych schodach, ich oczom ukaze sie spora komnata o
niskim stropie i nieregularnych Scianach, przypominajacych szyby kopalni.
Przestrzen wypelniaja lawy i skrzynie, a takze prosty oltarz, za ktéorym widac
malunek z symbolem szmaragdu na tle géry. O oltarz oparte sa czesciowo
roztozone zwloki kaptana, ktory wybral §mier¢ w domenie swojego bostwa.
Drugie zwloki, mlodszego krasnoluda, lezg ukryte w kacie za ottarzem. Jezeli
ktos sprobuje przywola¢ wiecej faktow na temat tego pomniejszego boga,
udany test Religii o ST 15 pozwoli na przypomnienie sobie, Ze neutralny
Dumathoin jest w krasnoludzkim panteonie takze patronem nieumartych
(krasnoludy majq utatwienie w tym tescie).

Jezeli istota nie bedaca krasnoludem dotknie ktorejs ze skrzyn, rozlega sie
glos: ,Kto Smie naruszac spokédj skarbca Pana Podziemnych Sekretow”, i
zwloki powstaja, by broni¢ darow nalezacych do zachlannego Dumathoina.

Jak zjawa, ale: zamiast miecza uzbrojony w

Kosef U t
osel Lngar wielki buzdygan (2k6+2 obrazen obuchowych)

Jak zombi, ale: KP 11 (koszulka kolcza), atak

Orel St hill
rel Stonehi kilofem (+3 do trafienia, 1k10+1 obrazen klutych)

Raz przebudzony, nieumarly Kosef bedzie atakowal wszystkie zywe istoty
(w tym krasnoludy), ale nie opusci piwnicy. Wyznawca dowolnego
krasnoludzkiego bostwa moze w swojej turze, bez zuzywania akcji, wykonac
test Perswazji o ST 15, by uspokoi¢ nieumartego, ale tylko pod warunkiem,
ze druzyna nie wziela nic ze skarbéw i niezwlocznie opusci komnate. Orel
jest natomiast pozbawiony inicjatywy i wykonuje polecenia Kosefa, a po jego
zniszczeniu walczy do konca.

Wigkszos¢ skrzyn wypelniona jest pieknymi kamieniami nieszlachetnymi, ale
mniejsza skrzynka za oltarzem zawiera kamienie szlachetne i krysztaly o
wartosci 90 sz. Warto zabrac¢ takze posrebrzany dwureczny buzdygan
pokryty (niemagicznymi) runami.

Faktoria handlowa

Duzy drewniany budynek, obecnie z czg¢Sciowo zawalonym dachem, wraz z
drewnianym podestem, stuzyt jako glowny punkt obshlugi handlu. Ciezkie
wozy przywozily do doliny ZywnosS¢, przyprawy i inne rzadkie dobra, a
wywozily wyroby z metali, kamienie szlachetne, skory gorskich zwierzat czy
welne.
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Chciwy ludzki kupiec, Rem Stursk, jest pograzony tylko w lekkim S$nie
i codziennie rutynowo otwiera swoéj kram z roznego rodzaju sprzetami
potrzebnymi karawanom, podroznikom i traperom. Ma takze troche
magicznych przedmiotow dla poszukiwaczy przygod.

Specjalne Towary Rema

Towar Cena Zapas
Mikstura leczenia 45 sz 2
Mikstura heroizmu 150 sz 1
Zwo6j magicznego pocisku 65 sz 1

(4 pociski)

Da sie z nim porozmawiac tylko o towarach, pieniadzach i biznesie (zapewnia,
ze codziennie podejmuje wielu klientow — oczywiscie nie jest to prawda). Moze
tez skupi¢ przedmioty za pot ceny (klejnoty i kosztownosci za pelna cene),
dysponuje 100 sz. Zaatakowany, lub gdy zorientuje sig, ze zostat okradziony
lub oszukany, niezdarnie atakuje druzyne — w walce w sukurs rusza mu
Ozywiony dywan, ktory normalnie zawieszony jest na sScianie kramu. Rem
po kilku godzinach zapomina, ze kiedykolwiek spotkal bohateréow, nawet
jezeli doszto do klotni lub konfliktu.

W walce: jak plebejusz, ale: umiejetnosci:
Rem Stursk . L
Percepcja, Intuicja i Sledztwo +6.

Ozywiony dywan

Kroczaca wsrod $niacych

Cata wioska zostala pograzona w magicznym Snie... Cata? Nie! Jedna, jedyna
elfka dzieki odpornosci swojej rasy wciaz stawia opor klatwie. Sariel Liadon
to mniszka, ktora trafita do doliny wraz z Bilekitna Straza, druzyna
poczatkujacych poszukiwaczy przygod, ktorzy styszeli glos w snach (gnom
lowca Alston, potork paladyn Ront, krasnoludzka bardka Hejla). Szybko
zorientowali sie, ze cos jest nie tak, i spedzili dlugie dni, probujac odnalez¢
droge powrotna przez tunele. Alston zginal jeszcze w kopalni (to do niego
nalezal posrebrzany miecz znaleziony przez hobgoblina). Nastepnie druzyna
zaatakowala twierdze: Ront zginal, a Hejla zagineta(w rzeczywistosci zostata
ujeta i obrocona w oblakang kultystke), tylko elfce udato sie uciec.
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Sariel zostala sama — nie mogac wroci¢ przez tunele, bez szans na przebicie
sie do Grigora, ale tez nie bedac w bezposrednim zagrozeniu. Od tego czasu
mineto dwadziescia lat. Wiedzma zostawilta ja w spokoju, liczac, ze mniszka
w koncu oszaleje i wpusci sny do swojej glowy. Sariel zwrocila sie jednak
jeszcze mocniej w strone medytacji i przyzwyczaila do zycia w osadzie,
w ktorej nikt nie zakloca jej spokoju. Na tym poziomie osSwiecenia
zrozumiala, ze materialna rzeczywistosc¢ to tylko kolejna warstwa utudy, do
ktorej nie nalezy sie przywiazywac (z perspektywy druzyny, konkretnie
zdziwaczala, ale uratowalo ja to od zalamania). Zaadaptowala na skromne
mieszkanie jedng z chat. Druzyna moze na nia wpas¢ na ulicy, gdy spaceruje
do studni czy zbiera owoce ze zdziczalej jabloni. Sariel to drobna elfka w
powtoczystych szatach, noszaca tradycyjna biala (cho¢ czeSciowag
odbarwiona i podrapana) maske bez wyrazu i rysow twarzy (jej dawny zakon
wyrazal w ten sposob nieistotnosc ego).

Sariel jest poczatkowo nieufna — od lat nie spotkala przytomnej osoby,
a medytacja oddarla ja z wiekszosci dawnej empatii. Bohaterowie takze moga
takze zachowac ostroznos¢ (po spotkaniu z ,0lga”), cho¢ sposéb bycia tych
istot jest zupelnie inny.

Po nawiazaniu kontaktu, Sariel moze stuzyc¢ jako zrodlo informacji o osadzie,
podrézowata tez troche po dolinie, rozmawiala z 1zej Spiacymi mieszkancami
(nie wchodzita jednak do kaplicy). Jest przekonana, ze prawda o klatwie jest
ukryta na zamku - podejrzewa, ze baron i cala kraina zostali oblozeni
czarem, byC moze przez zazdrosnego rywala lub dworskiego maga Milegisa
(o ktorym ustyszata od jednego z lzej Sniacych)? Forteca jest jednak
chroniona przez czarty i zywiotaki (ta informacja sa czesciowo nieaktualne).
Sariel wie, ze w osadzie pojawia sie jakas zta zmiennoksztaltna istota, ale nic
wiecej o Agnes. O koszmarach wie tylko tyle, co opowiedzieli jej towarzysze
przed dwoma dekadami.

Sariel przynajmniej poczatkowo nie przylaczy sie do druzyny. Cho¢ zyczy im
powodzenia, a takze moze wesprze¢ magicznym leczeniem, sama jest
przekonana, ze to Byt przywiédt ja do tej zaczarowanej samotni, w ktorej
moze zglebiac tajemnice egzystencji. W porownaniu do tego, odkrycie prawdy
o dolinie wydaje si¢ malo istotne. Nie sadzi tez, by spiacy jakkolwiek cierpieli.
Jezeli druzyna odnajdzie i pojmie zywcem oblakana Hejle, Sariel moze dac
sie przekonac¢ do wsparcia druzyny w walce z wiedZzma (jezeli druzyna dobrze

sobie radzi, mozesz wtedy dotozy¢ dodatkowego zombi do finalnego starcia —
druzyna i tak wyjdzie zdecydowanie na plus, ale walka nie bedzie zbyt latwa).
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Jezeli jednak druzyna straci jednego z czlonkoéw (Smieré, ale tez ciezkie
wyczerpanie czy sen), duzo tatwiej bedzie wzbudzic¢ litos¢ Sariel, ktora w tej
sytuacji postanowi wesprze¢ pechowych podroznikow. Potraktuj ja jako
bohatera rezerwowego - zeby nie przedluzac¢, wrecz graczce ponizsze
uproszczone statystyki, natomiast jezeli kontrolujaca graczka dobrze zna
system i ma ochote, moze tez podczas przerwy na pizze szybko rozpisa¢ Sariel
wedhug regularnych zasad jako mniszke 4 poziomu (proponowana tradycja:
Droga Laski — Way of Mercy, dostepna w internecie).
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Sariel Liadon

Sredni humanoid (le$ny elf), neutralny

Klasa Pancerza 17
Punkty wytrzymalosci 27 (4k8+4)
Szybkosé 13,5 m

SIL ZRC KON INT MDR CHA
8 (-1) 16 (+3) 12 (+1) 13 (+1) 18 (+4) 10 (+0)

Rzuty obronne S +1 Zr +5 Md+6

Umiejetnosci Intuicja +6, Percepcja +6, Skradanie sie¢ +5,
Wiedza tajemna +3

Zmysly widzenie w ciemnosciach 18 m, pasywna Percepcja 10

Jezyki wspolny, elfi, krasnoludzki

AKCJE

Atak wielokrotny. Sariel wykonuje jeden atak tukiem lub trzy ataki wrecz.
Jeden z nich moze zastapic¢ leczacymi dtorimi.

Atak wrecz. Atak dystansowy ,broniq”™ +5 do trafienia, strefa ataku 1.5 m,

jeden cel. Trafienie: S5 (1k4+3) obrazen obuchowych.

Dlugi luk. Atak dystansowy broniq: +5 do trafienia, zasieg 45/180 m, jeden
cel. Trafienie: 7 (1k8+3) obrazen kitutych.

Leczace dlonie. Sariel dotyka jednego sojusznika, ktory odzyskuje k4+4
PW. Moze wykorzystac ta zdolnos¢ 4 razy, odnowienie po krotkim
odpoczynku.

REAKCJE

Odbicie strzal. Sariel dodaje 5 do swojego KP przeciw jednemu
przeciwnikowi, ktorego widzi i ktory by ja trafil atakiem dystansowym
bronia.
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Inne zabudowania

Wies jest calkiem spora i BG moga spedzi¢ wiecej czasu na eksploracii,
aczkolwiek pozostaja pod presja nocnych koszmarow. Zaloz, ze zasadniczo
samowystarczalna osada posiadala szereg zabudowan takich jak mala
Swiatynia ludzkich bostw, stajnie, platnerz, kowal, chata traperow,
bimbrownia, alchemik itp. BG moga spedzi¢ przynajmniej godzine by znalez¢
i odwiedzi¢ wybrany budynek. Ponizsza tabela uzupelni, co jest w srodku
(wyniki 1 i 6 mozna napotkac tylko raz, potem licza sie jak 4).

Losowy stan budynku (k6)

Budynek jest czeSciowo zawalony. W srodku dwa robalowate
Scierwojady powoli pozeraja Spiacych nieszczesnikow -
najwyrazniej nie przyciagnely jeszcze uwagi wiedzmy.
Niesprowokowane nie atakuja i nie beda gonity druzyny, ale
moga napasc¢ ja w niespodziewanym momencie pozniej.

2 pelzacze Scierwojady

Budynek jest zawalony i zaro$niety. Na przestrzeni lat zywioty
zniszczyly wiekszoS¢ rzeczy, ktore mogly znajdowac sie

2 w Srodku, aczkolwiek test Percepcji o ST 15 moze pozwoli¢ na
odnalezienie w ruinie wybranego narzedzia, przedmiotu czy
surowca.

Budynek jest w nieztym stanie, ale oprocz lezacych spiacych sa
tu jedynie zwykle sprzety. Warsztaty i narzedzia sg zniszczone
/ porozrzucane i trudno bedzie ich uzy¢. W jednym
z pomieszczen znajduja sie kosztownosci (2k12 sz) — jednak
strzezone sa pulapka (dostosuj typ do okolicznosci, ST 11 /
atak +4, 2k10 obrazen).

Jeden lub wiecej chodzacy Spiacy utrzymuje to miejsce
4 w porzadku i druzyna moze wykorzysta¢ np. odpowiedni
warsztat czy zabrac potrzebne przedmioty.

W budynku rezyduje lekko $piacy, ktory utrzymuje porzadek
i moze nawet wykonac ustugi na rzecz BG (np. naprawiac ich

5 zbroje, przygotowac napar, sprzedac olej), a takze udzieli¢ ew.
informacji. Mozesz wykorzystac tabele z 4. rozdziatlu PMP dla
okreslenia cech postaci.

25



W budynku koczuje stary hobgoblin Nokkog, ostatni zywy
kompan Rholvaga, ktory odlaczyt sie od grupy, gdy przywodca
zatracit sie w probach odnalezienia drogi. Nokkog jest
w niezlym stanie (stracil jedynie kilka PW, ktore odzyska
dopiero po pokonaniu wiedzmy). Bedzie probowal dogadac sie
i potaczyc sily z druzyna, by stawi¢ czola ztym czarom, ktore
wygubily jego bande (nawet jezeli wywalczy jedynie honorowa
Smierc¢). Wiedzma poki co nie atakuje jego snow (wie, ze BG to
wieksze zagrozenie). Nokkog ma wisielcze poczucie humoru,
gdy nawiaze wiez z BG, moze wspomina¢ o dawnych
przygodach.

Nokkog — jak hobgoblin, ale 9 PW.

Poza wioska

Stary Sad nie jest jedyna osada w dolinie, ale pozostate to polozone w lesie
zgrupowania raptem kilku chat, nalezacych do drwali, traperow, mysliwych,
czy tymczasowe osady pasterzy na halach. Czy znajduje sie w nich cos
ciekawego? Niewykluczone, ale druzyna z pewnoscia nie ma czasu na takie
wycieczki, gdy kazdej nocy wiedzma wysysa z nich coraz wiecej energii
zyciowej. Jezeli druzyna koniecznie zechce bilgkac sie po lasach, moze
w koncu przyciggna¢ uwage wielkiego dzika. Bez informacji z zamku nie
uda im sie znalez¢ ukrytej na bagnach chaty wiedzmy.
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Zamek Barona

Zamek barona Grigora, kiedys centrum jego wladzy, to obecnie siedlisko
ciemnych sil. Stara Agnes obiecata baronowi bezpieczenstwo i rzeczywiscie
na przestrzeni wiekow sprowadzala tutaj — dzieki paktom czy zakleciom
przywolujacym — rézne magiczne istoty, ktore majg przepedzac ewentualnych
intruzow, ktorzy przedarliby sie przed czary ukrywajace doline.
W rzeczywistosci, glownym zadaniem straznikow jest zapewnienie, Ze baron
nie wykorzysta resztek wolnej woli, by obrocic¢ sie przeciwko wiedzmie.

Zamek nosi krasnoludzka nazwe Dumy Thorany, na czeS¢ pierwszej
wtadczyni, ale za rzadow Grigora byt popularnie nazywany Zamkiem Barona.
Jest to nieduza kamienna forteca stojaca na szczycie niewysokiego, ale
stromego wzgorza, pierwotnie wybudowana kilka wiekow przed narodzinami
barona, nastepnie podupadia i wyremontowana dopiero za jego wiladzy,
z duzym udziatem krasnoludzkich rzemieslnikow. Budowli daleko od np.
lekkiej gracji elfiej architektury, niemniej nawet amatorzy dostrzega wysoka
jakosé rzemieslniczej roboty. Takze wyposazenie nosi znamiona bogactwa
Grigora: meble w komnatach sa zdobione, na Scianach wisza gobeliny.

W wiekszosSci pomieszczen zamku mozna natknaé sie na Spiacych
pierwotnych mieszkancow twierdzy — opowiadajac graczom o komnatach
wspomnij np. o Spiacych stuzacych, wspartych na stole w kuchni, czy
zbrojnych lezacych na szczycie wiezy, w miejscu ostatniej warty. Mala czes¢
dawnych mieszkancéow to chodzacy Spiacy, dzieki ktorym w wielu
pomieszczeniach panuje wzgledny porzadek, jak na uplyw lat.

Numery pomieszczen oznaczane sa w tekscie pogrubionymi liczbami.

Ogolne zasady

Celem druzyny jest dotarcie do barona. Bez tego nie uda im sie odnalezc¢ leza
Starej Agnes i wydostac z doliny. Nie oznacza to jednak, ze musza koniecznie
zajrze¢ do kazdego pomieszczenia czy podja¢ kazda z walk (ty jednak
przeczytaj przed sesja caly tekst, by zrozumie¢ powiazania i fabute).

Przy pewnej dozie szczesScia i skutecznosci w taktyce, druzyna moze oczyscic
caly zamek w jeden dzien. W praktyce wiekszoS¢ druzyn zdecyduje
sie w ktoryms momencie na odpoczynek w celu regeneraciji sit przed dalsza
eksploracja. Oczywiscie naraza ich to na kolejny nocny atak Agnes. Staja tez
przed trudnym pytaniem: odpoczywac w fortecy czy wracac do wioski?
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Powrét do wioski: druzyna moze zawroci¢ do wioski i wybraé¢ bezpieczny
nocleg, np. w karczmie ,Pod Smoczym Lbem” (na pewno uporala sie
wczesniej przynajmniej z satyrami z 3). Niestety pozwoli to stugom Agnes na
przegrupowanie. Kiedy bohaterowie wroca do zamku i wkrocza na podworze,
zostana zaatakowani przez (wylosuj):

Zasadzka (k6)
1-3 Dwa kolczaste diably (z 10) — atakuja z dachu.
4.5 Mezzoloth (z 19) — w pierwszej turze teleportuje sie tuz koto BG
w najlzejszej zbroi.
6 Mezzoloth i jeden z diabtow z 10.

Smieré¢ tych potworéw tutaj sprawi, ze postacie nie natkng sie juz na nie
w odpowiednich pomieszczeniach (i na odwrot). Wykonaj za napastnikow
jeden test Skradania sie z ulatwieniem i modyfikatorem +2 — postacie,
ktorych pasywna Percepcja zostanie osiagnieta, sa zaskoczone w pierwszej
rundzie.

Odpoczynek w zamku: przy zachowaniu elementarnej ostroznosci, druzyna
moze wykonac¢ krotki odpoczynek bez wiekszego ryzyka. Dhugi odpoczynek
wiaze sie jednak z ryzykiem wykrycia. Wykonaj rzut 1k20, wynik 12-185, Ze
postacie zostaly odnalezione i przeciwnicy przygotowuja na nich pulapke
w jednym z sasiednich pomieszczen, natomiast 16 lub wiecej, ze atak
nastgpi jeszcze w Srodku nocy (kiedy druzyna nie odzyskala jeszcze PW
w wyniku odpoczynku). Mozesz zastosowac¢ modyfikator od -4 (jezeli postacie
zatrzymaly sie w ustronnym pomieszczeniu, jak np. 12, lub podjety kroki
w celu ukrycia sie) do +4 (jezeli biwakuja na podworzu). W 17 czy 28 mozna
wypoczywac bez ryzyka wykrycia.

Zestaw napastnikow jest analogiczny jak powyzej (rzu¢ w tabeli). Po
pokonaniu Mezzolotha i diablow, druzynie w nocy nie zagraza juz
niebezpieczenstwo.

Agnes kazdej nocy odnajduje druzyne przemieszczajac sie przez eter w celu
nawiedzenia koszmarow, ale nie przekazuje informacji czartom
przebywajacym w sferze materialne;.
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Mapa zamku (parter)

Legenda
1 Numer pokoju L Schody do mapy nizej
0 B Drzwi T Schody do mapy wyzej
s Sekretne drzwi s Kraty
ﬁ Gruzy (zablokowane) « 1 kratka = 1,5 metra
i&i Charakter pomieszczenia

D
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1. Droga do zamku

Podejscie pod zamek z wioski zajmuje okolo godziny. Kamienna droga,
wystarczajaco szeroka dla konskiego zaprzegu, pnie sie wzdtuz taki, a potem
laséw. Zamek potozony jest na szczycie wzgoérza. Do murow mozna zblizyc
sie bez problemu tylko od strony poéinocnej bramy. Wzgorze jest strome od
poinocy i od wschodu, natomiast od potudnia i zachodu zamek wisi nad
piecdziesieciometrowa przepascia. Wejscie do zamku jest otwarte, drewniana
brama przegnila dawno temu.

2. Barbakan

To pomieszczenie stanowilo kiedys ufortyfikowana brame wjazdowa do
zamku — szeroka wieza wznosi sie na okolo dwadziescia metrow. Kiedys miata
trzy poziomy (wyzsze shuzyly za kwatery wojow), jednak drewniane stropy
przegnity, otwierajac pomieszczenie w pionie. Na ziemi, wsrod resztek
stropow i sprzetow, leza Sniacy zolnierze, mozna tez dostrzec resztki wozu
z towarami (wedrowni kupcy czasami zatrzymywali sie w bramie).

3. Podworze

Ta przestrzen stanowi podworze zamku — to z niego druzyna moze wchodzic¢
do kolejnych pomieszczen. Po zachodniej stronie, wzdluz muru ciagna sie
resztki dawno zawalonych drewnianych chat i stodot, kwater stuzby
i zwierzat. Budynek 4 to wysoka drewniana szopa z szeroki drzwiami — latwo
domysli¢ sie, ze jest to stajnia. Sasiaduje on z nieozdobiong kamiennag
budowla 5. Na przeciwleglych skrajach podworza, wznosza sie wysokie na
okolo dziesig¢ metrow baszty, nazwane od stron Swiata (6 i 8). Sa one
polaczone tlacznikami z rezydencja barona, imponujacym kamiennym
budynkiem o bielonych scianach, ktéry wznosi si¢ na okoto dziesie¢ metrow
wysokosci. Budynek okala bluszcz.

Na podworzu druzyna zastanie rozpalone z resztek mebli ognisko. Wokot
niego trwa pijatyka satyrow, pekate sylwetki z kozlimi cechami rozwalone sa
na lawach, panuje batagan, walaja si¢ kielichy. BG dostrzega, Ze na ogniu na
ruszcie, oproécz szczurow i ptakow, kreci sie przypalona ludzka sylwetka.

To Agnes znecila tu te grupe zdegenerowanych satyrow, ktore juz wczesniej
rozsmakowaly sie w okrucienstwie i przemocy — istoty nieopatrznie zgodzity
sie, ze beda pilnowaé¢ wskazanego terenu, dopoki dostarczone wino si¢ nie
skonczy. Agnes zostawita im jednak magiczna beczutke, z ktérej wino (podlej
jakosci) leje sie bez konca. Nawet chaotyczne satyry boja sie zlamac stowo,
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co niechybnie sprowadziloby im na glowe nieszczeScie. Spedzaja czas
upijajac  sie 1 okazjonalnie pozerajac ciala ktorego ze Spiacych
nieszczeSnikow.

Na widok druzyny, satyry zrywaja sie na nogi i chwytaja za orez. ,Prosze
prosze, co my tu mamy... Uciekajcie stad, pokim dobry”, rzuci ich przywodca,
siwy Zaf. Okrutne satyry zaatakuja druzyne, chyba ze BG sprobuja sie
dogadac¢. Zaf rzuci polgebkiem, ze ,nie ma wyboru, musza stawiC czola
obcym, to obiecali Starusze, i muszg tak zrobi¢, bo inaczej arcyczarty ich
dopadna”.

Druzyna moze jednak zaproponowac inna forme ,walki” — pojedynek
bokserski jeden na jeden (walka bez broni, oczywisScie Zaf bedzie
wykorzystywat rogi), pojedynek pijacki (przeciwstawne testy Budowy, Zaf ma
ulatwienie w tym tescie; jezeli BG osiggnie ponizej 10, jest zatruty przez
godzine, jezeli ponizej 5, jest nieprzytomny przez 1 minute), gre na
instrumencie (przeciwstawne testy Wystepow, przy czym satyr wykorzystuje
usypiajaca melodie), i tym podobne, o ile satyr ma nadzieje na zwycigstwo
przez oszustwo. W razie wygranej przedstawiciela druzyny, satyrzy uznaja,
ze spelnili swoje stowo wobec Agnes, i odejda przez brame. W razie porazki
BG stawka ma by¢... zgoda na obdarcie jednego z BG ze skory i pozarcie go.
Druzyna raczej nie spelni swojej strony zakladu i w razie porazki we
wspolzawodnictwie bedzie musiato dojs¢ do walki na Smier¢ i Zycie.

S satyrow Jeden posiada lutnie. Charakter chaotyczny zly.

Te satyry to nikczemne istoty. Nie zdradza druzynie zadnych informacji,
zreszta niewiele wiedzg, na pewno nie wspomoga ich tez w zaden sposob.

4. Stajnia

Nietrudno sie domysli¢, ze ta dawna mata stajnia ostatnio stuzyta satyrom
za sypialnie: panuje tu straszny batagan. Przeszukiwanie i test Percepcji
o ST 10 pozwala na znalezienie 85 platynowych monet... ktore sa falszywe,
co jednak mozna wykry¢ tylko przy pomocy narzedzi jubilerskich i udanego
testu o ST 15.

5. Warsztat i kwatery

Parter tego budynku stuzyt jako miejsce pracy kowala i platnerza. Strome
krete schody prowadza na pietro, ktore stuzylo za kwatere dla wyzszych
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rangg zolnmierzy i rzemieslnikow. Na stojakach pod Sciana znalezé mozna
najrézniejszy orez: miecze, topory, wlocznie, oszczepy, tuki, halabardy, mloty
bojowe i bulawy, a takze tarcze zdobione w herb barona.

6. Baszta Switu

Ta baszta stanowita kiedys zwykla budowle obronna: magazyn na parterze
i punkt obserwacyjny na otwartej wyzszej kondygnacji. Obecnie jest dosy¢
zagracona: ktos naniost tu rézne sprzety i najwyrazniej zaadoptowat wnetrze
na mieszkanie. Uwage druzyny zwraca jednak przede wszystkim
demonologiczny wystroj: pentagramy wyrysowane kreda na Scianach,
zbeszczeszczone symbole dobrych bostw. Na kartkach starszych ksiag
nabazgrano w jezyku krasnoludzkim inwokacje do ,Pani Koszmarow”
i obsesyjne rysunki krajobrazow zdominowanych przez czarny kamien
wiszacy na niebie.

Udany test Wiedzy tajemnej o ST 10 ujawni, ze pentagramy wyrysowane sa
reka amatorki. Przeszukanie i udany test Percepcji o ST 15 pozwoli na
wygrzebanie ze skrzynki pigknie rzezbionego w krasnoludzkie runy
instrumentu muzycznego z rogu mamuta. Nietrudno sie domysli¢, ze mogt
nalezec do Hejli, towarzyszki Sariel. Nieszczesng krasnoludke mozna spotkac
w sali 10.

7. Kaplica

Drzwi do Srodka sa zamkniete na pordzewialg kléodke (20 PW). To male
pomieszczenie bylo kiedys zamkowa kapliczka i na Scianach wciaz dostrzec
mozna wyplowiate freski z wizerunkami ludzkich béstw. W odr6znieniu od
innych komnat, ta nie wyglada jak nagle opuszczona: tawki, obrazy zdjeto
i potozono w kacie, ottarz jest pusty. W szafce lezg trzy fiolki wody swiecone;.
Test Sledztwa o ST 10 pozwala sie zwréci¢ uwage, ze kaplica najwyrazniej
zostala zamknieta jeszcze przed zapadnieciem czaru. Od Milegisa (11) czy
kasztelanki (21) mozna sie dowiedzie¢, ze baron odprawit kaptana kilka
miesiecy wczesniej, nie chcac stluchac¢ o koniecznosci zaakceptowania
ulotnosci materialnej egzystencji, i wbrew zwyczajowi nie zaprosil nowego.

W pomieszczeniu utrzymuje sie delikatna pozytywna aura, ktéora moze
wyczuc za pomoca czaru Wykrycie dobra i zta. Czarty, ktore zechca wejsc do
srodka (w tym takze Agnes w nocy!), musza wykonac¢ obronny na Charyzme
o ST 10, inaczej moga sprobowac nastepny raz dopiero po 24 godzinach.
W razie sukcesu, sa na zawsze odporne na ten efekt.
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8. Kuchnia i baszta zmierzchu

Parter tej kamiennej wiezy wraz z przybudowka pelnil funkcje zamkowej
kuchni. Kucharz, chodzacy $§piacy, utrzymuje to miejsce we wzglednym
porzadku iwykonuje bezsensowne czynnosci kuchenne (sieka pusta
przestrzen, miesza w pustym kotle, przyprawia talerze kurzem). W baszcie
znajduja sie schody, za pomoca ktorych mozna wejS¢ na wyzsza
kondygnacje. Inne schody prowadza w doét do skladu zywnosci w 16. W
przesztosci z kuchni mozna bylo przejs¢ do rezydencji, ale popadajacy w
paranoje baron kazal zamontowac tam kraty, ktore umozliwiaja podanie
potmiskow (przecisnac sie moga tylko male postacie).

Na szczycie baszty znalez¢ mozna skrzynie z flaszkami ognia alchemicznego.
Niektore sa rozbite, wiec zeby wyjac trzy nienaruszone, nalezy wykonac test
Zwinnych dloni o ST 10 - porazka oznacza podpalenie siebie (zgodnie
z zasadami przedmiotu).

Dwor — parter

Szerokie drzwi do budynku zaszyte sa pod gestym bluszczem, ktory zakrywa
tez wszystkie z matych okien. Aby wyciac przejscie, trzeba zadac¢ 20 punktow
obrazen (odporno$S¢ na obrazenia klute i obuchowe, podatnos¢ na te od
ognia) lub wykorzystac¢ magie. PrzejScie zarasta ponownie po 6+1k6 rundach.

9. Przedsionek

Na Scianach tego pomieszczenia wisza gobeliny, przedstawiajace w stylu
»Sredniowiecznym” wielkie czyny Grigora i jego druzyny, w tym przegnanie
herszta bandytow, ktory rzadzil na doling wczesniej, czy walka Nady,
Milegisa i Eberka z czarnym smokiem. Schody w poludniowej czesci tego
pomieszczenia prowadzg do 19.

W przesztosci korytarz prowadzil tez na wschod do pomieszczenia 15, jednak
w tym miejscu strop sie zapadl i przejScie jest kompletnie zablokowane
(proba odgruzowania oznacza ryzyko dalszego zawalenia). Druzyna musi
ominaC blokade przechodzac przez podziemia lub przez tajne przejsScie
z wielkiej sali (10).

10. Wielka sala

To przestronne pomieszczenie o wysokim suficie (zajmuje tez przestrzen na
wysokosci pietra) stuzyto jako sala do uczt, podejmowania gosci, Swietowania
(nocami takze do snu dla orszakow gosci). Obecnie kultystka stopniowo
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przeksztalca ja w Swiatynie ku czci wiedZzmy. Na wiszacych gobelinach
dorysowano czarne plamy na niebie i mniejsze na oczach postaci. Diugie
stoly i tawy zostaly rozsuniete na boki, a w wolnej przestrzeni utozono ciata
Spiacych zZolnierzy i dworakow w wielki pentagram.

Kiedy BG wejda glebiej do pomieszczenia, zostang zaatakowani przez dwa
kolczaste diably i Hejle, kiedys bardke z druzyny Sariel, teraz kultystke
Agnes.

Hejla, nieszczesna kultystka

Sredni humanoid (krasnolud), neutralny zty

Klasa Pancerza 10
Punkty wytrzymatosci 14 (3k8)
Szybkosc¢ 7.5 m

SIL ZRC KON INT MDR CHA
10 (+0) 10 (+1) 11 (+0) 10 (+0) 8 (-1) 15 (+2)

Zmysly widzenie w ciemnosciach 18 m, pasywna Percepcja 9
Jezyki wspolny, krasnoludzki, otchtanny (podstawy)
Stopien wyzwania 1/4 (50 PD)

Rzucanie czarow. Hejla jest uzytkowniczka magii 1 poziomu. Jej cechag
bazowa jest Charyzma (ST rzutu obronnego 12, +4 do trafienia atakiem
czarem). Zna nastepujace czary:

Sztuczki (na zyczenie): pomniejsza iluzja, prawdziwe uderzenie, zjadliwe
szyderstwo

1. krag (3 komorki): zguba, uspienie

AKCJE

Topoér. Atak wrecz bronig: +2 do trafienia, strefa ataku 1.5 m, jeden cel.
Trafienie: 5 (1k10) obrazen cietych.

2 kolczaste diably

W pierwszej rundzie diably zaatakuja wrecz, w przelocie, jedna ze slabiej
uzbrojonych postaci. W kolejnych beda ponawialy takie ataki badz atakowaty
dystansowo kolcami z ogonéw — sg calkiem sprytne i nie zblizg sie do
wojownikow, ktorzy przygotowuja sie do atakow. W razie mozliwosci koncza
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runde za belkami (polowiczne ukrycie). Hejla w pierwszej turze rzuca zgube.
Zaatakowana wrecz, broni si¢ toporem.

Diably i kultystyka beda gonic¢ za druzyna do innych pomieszczen i na dwor.

Hejla zostala ujeta przez czarty podczas feralnego szturmu na zamek. Po
wielu dniach jej umyst zostat ztamany przez wplyw Agnes. WiedZzma w swoim
okrucienstwie postanowila zostawi¢ krasnoludke nieuspiong i osadzila na
zamku. Po wielu latach, Hejla to obtgakana, skrajnie wychudzona, lysa postac
o pograzonych oczach, odziana w krzywo skrojony czarny plaszcz.

Pokonana i obezwladniona, Hejla zachowa dobry nastréj: z usmiechem powie
BG, zZe rozumie ich starania - sama kiedys bala sie wplywu ,Pani
Koszmarow”, teraz jednak znalazta ukojenie w stuzbie ,Czarnemu Stoncu”.
Uspokaja druzyne, ze niedlugo i ich czeka spokoj. Jest autentycznie mita.

Jezeli BG okaza zrozumienie, moga wyciagna¢ z krasnoludki troche
informacji (nie zadzialaja natomiast zastraszanie czy tortury). Hejla wie, ze
baron przebywa na pietrze (cho¢ nigdy tam nie byla), oraz Ze nie nalezy
wchodzi¢ do piwnicy (nie wie dlaczego). Gardzi satyrami, ktorych uwaza za
najemnikow nierozumiejacych chwaly Pani Koszmarow. Moze opowiedziec
o robakowym czarcie, ktérego podziwia — druzyna moze na podstawie opisu
zidentyfikowa¢ mezzolotha (Wiedza tajemna ST 10), przypomnie¢ sobie
o mocy zabdjcza chmura (ST 15), a takze okreslic jego podatnosci na
obrazenia (ST 20). Hejla nie wie natomiast, gdzie znajduje si¢ chata wiedzmy
- ,Pani Koszmaréw sama przychodzi. Wystarczy zasnac...”.

Dopodki Agnes zyje i wtada dolina, umyshu Hejli nie da sie uratowac. Druzyna
poki co moze uwiezi¢ krasnoludke lub oddac ja pod straz Sariel. Nawet po
Smierci Agnes czy zdjeciu uroku, bedzie wymagata dtugiej rekonwalescencji
lub poteznej magii, by odzyskac¢ przytomnos¢ umystu.

W kominku, ktory znajduje sie pod tylng Sciana, znajduje si¢ tajne przejscie
(kamienna Sciana odsuwa sie). Znalezienie ukrytej miedzy kamieniami
dziurki od klucza wymaga aktywnego przeszukiwania kominka i testu
Percepcji o ST 20. Otwarcie drzwi bez klucza wymaga testu Zrecznosci
(bieglos¢ w narzedziach zlodziejskich) o ST 20 — mozliwa tylko jedna proba
na skutek zamontowanych mechanizméw. Milegis wie, ze z 10 do 14
prowadzi tajne przejScie (cho¢ nie wie gdzie i jak je otworzyc¢), natomiast
kasztelanka w 21 moze szczegotowo opowiedzie¢ o przejsciu i ma klucz.
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11. Biblioteka Milegisa

To duze pomieszczenie bylo... jest biblioteka. Nie liczac warstwy kurzu,
panuje tu porzadek. Na ustawionych wzdluz Scian regalach spoczywa
kilkaset ksiag i zwojow. Na Srodku komnaty ustawiono ciezkie, rzezbione
biurko ze szlachetnego drewna. Przy stole, tylem do wejScia, siedzi
mezczyzna z krotkimi siwymi wlosami, najwyrazniej pograzony przy pracy.

Mezczyzna wyglada na okolo piecdziesiat lat, ubrany jest w bardziej dostatni
str6j niz ludzie spotkani w wiosce. Na jego diloniach dostrzec mozna
pierscienie ze starymi mistycznymi symbolami. Siedzi przed rozlozona
ksiega, otoczona wypalonymi resztkami Sswiec. Choc¢ jego oczy sa zamkniete,
dlonie mezczyzny probuja pisac¢ cos w ksiedze: trzyma w rece resztki piora,
ktore co kilka chwila zanurza w dawno wyschnietym katamarzu. Mezczyzna
nie reaguje na zadne bezposrednie proby kontaktu.

Druzyna moze sprawdzi¢ wczesniejsze strony ksiegi. Na pierwszych kartkach
znajduja sie receptury alchemicznych mikstur i listy skladnikéw, ktore
nalezy zamowi¢ u kupca Rema Sturska. W konicu jedna z recept urywa sie
w potowie, a kolejne linijki pokrywaja napisy:

Nie moge uciec, uwieziony pod czarnym krysztalem. Nie moge uciec,
uwieziony pod czarnym krysztalem. Nie moge uciec, uwieziony pod
czarnym krysztalem.

W korncu tekst zanika i urywa sie — pewnie skonczyt sie tusz, cho¢ mezczyzna
probowal to pisac dalej.

Jezeli druzyna wsunie do reki mezczyzny pioro (mozna je znalez¢ w szufladzie
biurka) i napelni kalamarz (druzyna powinna mie¢ co§ odpowiedniego ze
soba), mezczyzna zacznie znowu zapetniac¢ linijki tym samym tekstem.

Ktorys z graczy powinien wpasSC¢ na pomyst, by samemu zapisa¢ cos
w ksiedze. Sam raczej nie podsuwaj im tego pomyshu: konwersacja nie jest
niezbedna dla dalszego rozwoju wypadkow, natomiast gracze moga miec
satysfakcje, ze sami dostrzegli taka mozliwosc.

Mezczyzna to Milegis, nadworny mag Grigora. By¢ moze dzieki swoim
magicznym talentom, jego uwieziona przez zaklecie dusza zachowala
szczatkowy kontakt ze Swiatem i usSpionym ciatem. Milegis jest w stanie
s~przeczytac” tekst, ktory pojawia si¢ w ksiedze, i na niego odpowiedziec
(wylacznie pismem, krotkimi, rwanymi zdaniami i rownowaznikami).
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Milegis moze opisac, ze ze swojej perspektywy ,siedzi” w pozbawionej kolorow
wersji biblioteki (nie wie, co si¢ dzieje z jego ciatlem). Nie moze odejs¢ dalej
niz kilka krokow od biurka. Nad nim, zamiast sufitu, widnieje niebo, na
ktorym swieca nieznane gwiazdy, a takze olbrzymi niczym slonce czarny
krysztal. Milegis nie widzi Swiata materialnego i druzyny, ,jego” komnata jest
pusta. Z frustracji, czasami pisze w ksiedze. Nie czuje w pelni uplywu czasu,
zgaduje, ze mineto kilka miesiecy. Czasami komnate nawiedza okropna istota
i koszmarne widziadla, po kazdym takim epizodzie czuje sie coraz slabszy,
jakby tracit swoje jestestwo, jego wspomnienia blakna.

Milegis moze opowiedzie¢ o Grigorze, ambitnym wtadcy i lojalnym kompanie.
Milegis byl zaniepokojony, ze cos martwilo jego towarzysza (pewnie wciaz
tkwil w zalobie po stracie Zony trzy lata wczesniej), ale nie wie nic o wiedZzmie.
Podejrzewa, ze ktos rzucil na niego klatwe, sam kategorycznie odmowi, by
mial z tym cos wspolnego. Nie wiedzial o uwiezieniu Katerin (21).

Milegis domysla sie, ze inni mieszkancy takze zostali oblozeni klatwa.
Czasami styszy glos Zory, ktora zapewne takze jest uwieziona, jednak jej
umyst najwyrazniej przekracza granice magicznego wiezienia (druzyna w tym
momencie po raz pierwszy moze dowiedziec sig, ze to glos Zory przywiodt ich
do doliny) — nie jest jednak jej w stanie w zaden sposob odpowiedzie¢. Milegis
wie, ze Zora przejawiala silne magiczne talenty, ale czekal az dorosnie
z rozpoczeciem nauczania magicznego fachu, Grigor zreszta zazdrosnie
chowat corke przed swiatem.

Milegis jest zdesperowany, ale nie szalony. Blaga o wyzwolenie z wiezienia
(aczkolwiek nie poprosi i nie zgodzi sie¢ na fizyczne zniszczenie jego ciata, nie
wie zreszta, czy to wyzwoli jego dusze). Jest w stanie opowiedzie¢ krotko
o innych pomieszczeniach, cho¢ jego wspomnienia pozbawione sa juz
szczeg6low. Pamieta natomiast inne postacie: szczegolnie swoich dawnych
towarzyszy z druzyny, ale takze nazwanych mieszkancow osady (nie zna
natomiast Olgi z pajeczych sieci, czyli Agnes w przebraniu, ani Sariel czy
Hejli).

Milegis wie, gdzie znajduje sie¢ smocze truchlo, ale nie, ze to tam ukrywa si¢
wiedzma.

Jezeli grasz przez internet, mozesz przeprowadzi¢ sam dialog w formie
tekstowej na czacie — moze to wzmoéc wrazenie dystansu i jedynie

zaposredniczonego kontaktu z osoba.
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12. Sypialna maga

Znalez¢ tu mozna czarodziejska ksiege Milegisa: wieksza czesc zaplesniala,
ale da sie wciaz odczytac (i przepisac) czary niewidoczny stuga, rozumienie
Jjezykow, magiczna brori i rozproszenie magii.

13. Kancelaria kasztelanki

To pomieszczenie jest takze czeSciowo zajete gruzem z zapadnietego stropu.
Oprocz tozka w kacie, znajduje sie tu kilka porzadnych drewnianych stolow,
na regalach spoczywaja ksiegi i zapisy: dokumenty, listy do innych
wielmozow, rachunki podatkéw. Wiele z nich jest podpisanych, oczywiscie
w imieniu Grigora, przez kasztelanke Katerin Marsk. Udany test Sledztwa
lub Historii (ST 10) i godzina przegladania dokumentow da druzynie wglad
w stan doliny przed nastaniem klatwy: kraina prosperowatla, rozwijal sie
handel i krasnoludzkie manufaktury, Grigor byl bardzo szanowany przez
innych wladcow w regionie. Wielu z nich przestato kondolencje po $mierci
Nady.

14. Taras

Ten taras wisi nad 50-metrowa przepascia. Rozciaga si¢ z niego piekny widok
na okoliczne gory, natomiast wiekszos¢ doliny przykryta jest mglg (pozostaje
dopoki urok nie zostanie zdjety). Jezeli druzyna wie, w ktorym kierunku musi
iS¢, aby dotrze¢ do chatki wiedzmy, moze z tego punktu wypatrzyc
ciemniejsza plame lasu, wyznaczajaca zasieg bagien.

15. Gwardia barona i klatka schodowa

W tym przechodnim pomieszczeniu 15a stacjonowali gwardzisci barona:
trzech rycerzy w ciezkich zbrojach zasneto na tawach. Na Scianie znajduje sie
gobelin stawiacy dobroczynnosc¢ i bohaterstwo Nady.

Za drzwiami znajduje si¢ 15b — klatka schodowa, za pomoca ktorej mozna
wejs¢ na pieto do 15ec.

Drewniana, nieukryta klapa w podlodze odslania strome schody, prowadzace
do krypty 22.
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Piwnice zamku zostaly rozbudowane dzigki sojuszowi Grigora
z krasnoludami. Panuje w nich calkowita ciemnosc.

16. Spizarnia
Do tego pomieszczenia prowadza schody z 8.

To chlodne pomieszczenie shuzyto do przechowywania Zywnosci — obecnie nic
z niej juz nie zostalo, wcigz mozna znalez¢ worki, stoje, beczki, swiadczace
o dawnym dobrobycie.

Przeszukanie pomieszczenia i udany test Percepcji o ST 15 pozwala na
znalezienie wejscia do 17, ukrytego za regalem, ktory odsuwa sie na szynie
ukrytej w podtodze.

17. Sekretne wyjscie

Eberk zlecil budowe tego przejscia najbardziej zaufanym rzemieslnikom -
mialo umozliwi¢ wymkniecie sie z zamku w razie ataku czy oblezenia.
Prowadzi ono na zewnatrz zamku — konczy sie dobrze ukryta, naturalna
jaskinia, wychodzaca na okoto 50-metrowa przepasc, w ktora spusci¢ mozna
przymocowang u gory tancuchowa drabinke (zejScie nie wymaga testow).
W drewnianej skrzyni znajduja sie dwa pakiety podroznika (bez zZywnosci)
oraz dwa miecze, dhugi tuk i 40 posrebrzanych strzat. W tym pomieszczeniu
mozna nocowac bez ryzyka ataku czy zasadzki czartow.

39



18. Piwnica z winem

W tym pomieszczeniu na drewnianych regatach skladowano beczki z winem
oraz butelki z mocniejszymi alkoholami.

Nad drzwiami do 20 sufit pokrywa gotowy do skapniecia na jedna z postaci
zielony sluz (PMP s. 105), ktérego dostrzezenie wymaga testu Percepcji o ST
15 (o ile postacie widza w ciemnosciach lub majg zrodlo swiatla). Zdrapanie
sluzu wymaga dwoch akcji (przez dowolng BG) i udanych testow Zrecznosci
o ST 10, lub rzucenia czaru zadajacego obrazenia od ognia, zimna lub
Swiatlosci (ale wtedy bohater tez je otrzymuje).

Glosny hatlas (np. krzyk postaci, na ktéra spadnie zracy sluz, albo wywazenie
drzwi) w pomieszczeniach 18, 20 lub 21 oznacza koniecznosc¢ rzutu na
inicjatywe: w swojej akcji, cienie z 22 wsuna sie przez szpare pod drzwiami
i z upiornym wyciem zaatakuja druzyne (zasadzka).

19. Kwatery krasnoludow
Do tego pomieszczenia prowadza schody z 9.

To pomieszczenie shuzyto za kwatere dla krasnoludzkich zoinierzy Grigora —
znalez¢ tu mozna tylko dwoéch $piacych, gdyz wiekszoS¢ wyruszyla na
wyprawe wojenna z Eberkiem. Oprocz toporow i mtotow bojowych, znajduja
sie tutaj wiszace na stojaku zbroje w Swietnym stanie, pasujace na
krasnoludy: napiersnik i zbroja ptytowa.

20. Przedsionek

Drzwi do pomieszczen 21 oraz 22 sg zamkniete na klucz. Otwarcie ich
wymaga testow Zrecznosci — narzedzia zlodziejskie o ST 15. Zniszczenie
drzwi wymaga testow Sily o ST 15 lub zadania 20 obrazef (odpornos¢ na
ktute) i powoduje hatas.

21. Loch

To ponure pomieszczenie stuzyto za wiezienie: kraty wydzielaja cztery cele.
Kazda z nich jest zamknieta na kildédke, do ktorych klucze znajduja sie
w kieszeni Spiacego straznika. W najwiekszej z nich S$pia ujeci bandyci
(czlowiek, niziotka, potork), natomiast w Srodkowej z trzech pozostalych
znajduje sie lekko $piaca kasztelanka Katerin Marsk.

Katerin, bogato ubrana, wysoka kobieta kolo szesScdziesiatki, byla totrzyca
i zastepczynia Grigora jeszcze w awanturniczych czasach: kto wie, czy bez jej
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logistycznych i dyplomatycznych talentow pozniejszy baron zaszedlby tak
daleko. Szara eminencja na dworze, Katerin byla osobg przenikliwa, dumna
ze swoich osiagniec, rzeczywiScie troszczaca sie o dobrobyt barona i jego
poddanych.

W tygodniach przed nastaniem klatwy, Katerin czula, ze z baronem dzieje sie
cos niedobrego, nawet uwzgledniajac zalobe (nie wie jednak nic o wiedzmie).
Kiedy zadata mu pytanie wprost, ten w napadzie paranoi, obawiajac sie, ze
kasztelanka pokrzyzuje mu szyki, kazal ja uwiezi¢ w lochu (o czym wiedziata
tylko garstka poddanych, oficjalnie wyjechata na misje dyplomatyczna).
Klatwa zastala Katerin wsciekla na barona, ktory wedlug niej zghupiat lub
zaplatal sie w jakies tarapaty, i zatroskana o Zore — i ta mysli drecza ja nadal,
przez setki lat snu. Miota sie po celi, mamroczac do siebie.

Druzyna moze porozmawiac z Katerin, ktéra potraktuje ich z nieufnoscia: sa
nieznanymi intruzami. Jej odpowiedzi sg takie, jakie mogtaby udzieli¢ piec
wiekow temu, aczkolwiek zdarza jej sie zgubi¢ watek. Wszelkie gadanie na
temat snu, klatwy, uplywu wiekow, spowoduje tylko jej konfuzje, uzna
druzyne za szalona i nie bedzie chciala dalej rozmawiaé¢ (Sniacy nie sa
w stanie zrozumiec¢ swojego stanu). Druzyna bedzie musiata przekonac ja do
siebie za pomoca sensownych argumentow lub przekonujacych klamstw
(dostosuj ST umiejetnosci spotecznych). Jezeli zaufa, ze druzyna chce
uratowac Zore — lub barona, przed samym soba — zdradzi, ze mozna zakrasé
sie¢ na pietro z ominieciem strazy za pomoca tajnego przejScia w kominku
w 10. Ma przy sobie klucz do tego przejscia, ktory ukryta pod ubraniem.
Moze tez udzieli¢ innych informacji o zamku. Zdradzi, ze zawsze czula
nieprzyjemne dreszcze w pomieszczeniu 22, tak jakby dusze lezacych tam
poprzednich wladcow zamku nie znalazly spokoju.

Katerin nie reaguje na grozby i przemoc. Nie jest tez w stanie naby¢ na dhuze;j
nowej wiedzy, po godzinie czy dwoch zapomni o druzynie. Co gorsza, po
otwarciu krat celi, nie opusci jej: nie jest w stanie pojac, ze zostala
uwolniona, nie wykazuje prawdziwej inicjatywy. Druzyna rozmawia tylko
z odcisnietym w fizycznym ciele echem kobiety sprzed wiekow.

Katerin wie, gdzie lezy smoczy szkielet, ale nie ma pojecia, ze ukrywa sie tam
wiedZzma (w ogoOle nie wie o istnieniu wiedzmy i nie jest tego w stanie
przyswoic ze wzgledu na swoj stan).
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22. Krypta wladcow

Ta komnata polozona jest nizej od reszty lochow i jest zalana woda (do kolan
cztowieka, utrudnia ruch jak trudny teren).

W tym sporym pomieszczeniu znajduja sie sarkofagi (tumby) czworga
sposrod poprzednich wladcow doliny, natomiast pomniejsze osobisci ztoZzone
sa za plytami we wnekach na Scianach i w podtodze.

Tumby przedstawiajga sylwetki tych wladcow. Sg to (od najstarszego):
Thorana, krasnoludka z pieknie rzezbiong korona, Sidor II, brodaty starzec
czlowiek, Omaven, elf w pelnej zbroi plytowej, Rubzog Przeklety, ktory sadzac
po rozmiarach pomnika, mial przynajmniej domieszke ogrzej krwi. Klatwa
zmacita ich spokédj: cztery cienie zaatakuja kazdego, kto wejdzie do
pomieszczenia (zasadzka z ukrycia z czterech katow)

4 cienie

Nie sa sprzymierzone z wiedzma. Nie bedg goni¢ druzyny poza lochem.
W sarkofagach znajduje sie troche starozytnych pamiatek o wartosci
historycznej (korony, miecze itd.).

Piaty, najsSwiezszy sarkofag nalezy do Nady, zZony barona. Sarkofag
przedstawia wladcza kobiete w sSrednim wieku, w stroju wojowniczki, ze
zlozonym na piersi wielkim toporem. Inskrypcja na boku glosi:

Nada, cora Damiry, matka Zory, pogromczyni smoka. Niech po $mierci
znajdzie spokojny sen.

Katerin i Milegis moga opowiedzie¢, ze Nada, barbarzynka / zaklinaczka,
polegla w Smiertelnym boju ze smokiem (pelna historia na poczatku
rozdzialu Chata wiedzmy). Sarkofag jest pusty — smok ostatkiem sit potknat
cialo (brak resztek uniemozliwil magiczne wskrzeszenie kobiety).

Strome kamienne schody prowadza do 15a.
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Jedyne schody na pietro znajdujag sie w 15. Dotarcie do tej lokacji wymaga
przejscia przez krypte w 22 lub ukryte drzwi w 10.

23. Wspélna sala

Ta komnata stuzyla za miejsce rekreacji i spotkan w gronie rodziny
i najwyzszych ranga poddanych barona. Na scianach wisza gobeliny, podtoge
przykrywa importowany dywan, wygodne krzesla stoja przy stolach,
w jednym z katéw spoczywaja instrumenty muzyczne.

Obecnie jednak pomieszczenie to obral za leze mezzoloth, robakowaty czart,
ktory zgodzil sie pilnowac barona przez dekade w zamian za wynagrodzenie
z dusz. Podloga zalana jest obrzydliwym szlamem przypominajacym skrzek,
w powietrzu roi sie od much, ciata Spiacych sa pogryzione. Fragment podtogi
jest zawalony.
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Mezzoloth

Mezzoloth nie jest subtelnym wojownikiem: w pierwszej turze rzuca zabdjczq
chmure, po czym rusza do walki wrecz (pamietaj, ze podtrzymanie chmury
wymaga koncentracji).

24. Komnata Eberka

Ta niewielkie i skromnie urzadzone pomieszczenie shuzylo za mieszkanie
Eberka, krasnoluda pochowanego w kurhanie — na Scianie wisi pieknie
zdobiona metalowa tarcza z jego imieniem wyrytym krasnoludzkimi runami.
Jest to tarcza pociskochwytna.

25. Komnata audiencyjna

To pomieszczenie stuzylo jako bardziej kameralna komnata na audiencje
inarady z  udzialem najznamienitszych gosci lub bliskich
wspolpracownikow. W réoznych miejscach przy stolach i na podlodze Spi
kilkanascie postaci.

Od zachodniej strony komnata ozdobiona jest witrazami w oknach. Pod nimi,
na zdobionym kamiennym tronie, siedzi sam baron Grigor: wysoki
mezczyzna, siwy, ale wciaz szczuptly i umiesniony. Jego twarz, z duza blizna
na policzku, jest przystojna i wladcza. Na przywdziana zbroje, czarny
napiersnik, ma narzucong czerwona peleryne, na gtowie nosi diadem. Po jego
obu stronach, na stojakach stoja dwie zbroje plytowe.

Druzyna w tym momencie powinna juz sporo wiedzie¢ na temat Grigora i jego
narastajacej paranoi, ale dopiero teraz potwierdzi sie, ze to on, wiedziony
lekiem o utrate zycia, wladzy i jedynej corki, zawarl pakt z tajemnicza
»czarodziejkga”. Grigor jest szczegdlnym uspionym: zdaje sobie sprawe, ze
mineto wiele dekad, dostrzega, ze z jego poddanymi jest co$ nie tak, wie
o tym, ze dolina zmienila sie pod wplywem czaru. Jest jednak szalony
i w glebokim zaprzeczeniu — roi sobie, ze wciaz jest wladca, ze zapewnil
swoim poddanym nieSmiertelnosé, ze tylko dzieki urokowi uchronit sie od
zdrady ze strony Eberka czy Katerin. Kiedy postacie wejda do pomieszczenia,
Grigor po kilku chwilach dzwignie sie z tronu i zawota donosnie: ,Kto Smie
naruszac¢ spokoéj wiladcy tej doliny!”, po czym ruszy do ataku, korzystajac
z udzielonych przez wiedzme mocy. Walczac, pomstuje na uzurpatorow,
zdrajcow, krzyczy o swoich zashugach i wspaniatym ukladzie z ,czarodziejka”.
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Towarzysza mu dwa ozywione pancerze. Pancerze staraja sie ustawiac
pomiedzy Grigorem a napastnikami, tak by zapewnia¢ mu polowiczne
ukrycie (analogiczne ukrycie moze miec¢ tez BG, atakowany przez Grigora
halabardg przez pole zajmowane przez pancerz).

Grigor, baron doliny

Sredni humanoid (cztowiek), praworzadny zly

Klasa Pancerza 18 (zbroja plytowa)
Punkty wytrzymatosci 52 (8k8+16)
Szybkos¢ 9 m

SIL ZRC KON INT MDR CHA
16 (+3) 11 (+0) 14 (+2) 12 (+1) 11 (+0) 15 (+2)

Niepodatnos$é na stany przerazenie, zauroczenie

Rzuty obronne Zrc +2 Kon +4 Cha +4

Zmysly widzenie w ciemnosciach 18 m, pasywna Percepcja 10
Jezyki wspolny, krasnoludzki

Stopien wyzwania 3 (700 PD)

AKCJE

Atak wielokrotny. Grigor wykonuje dwa ataki, wybierajac dowolnie
sposrod ponizszych.

Halabarda +1. Atak wrecz broniq: +6 do trafienia, strefa ataku 3 m, jeden
cel. Trafienie: 9 (1k10+4) obrazen cietych.

Piekielny promien. Atak dystansowy czarem: +4 do trafienia, strefa ataku
36 m, jeden cel. Trafienie: 7 (1k10+2) obrazen nekrotycznych.

Urok (odnowienie 4-6). W akcji dodatkowej Grigor rzuca urok na
wybranego przeciwnika, ktorego widzi. Cel musi wykonac rzut obronny na
Madros¢ o ST 12. W przypadku niepowodzenia, traci akcje w swojej
najblizszej rundzie.

2 ozywione pancerze

Grigor walczy do wyczerpania PW (spowoduje to tez dezaktywacje pancerzy),
po czym pada na ziemie, ciezko ranny, ale Zywy, i nieco oprzytomnialy. Jego
wola i duma zostaly zlamane, cho¢ wciaz daleko mu od trzezwej oceny
sytuacji, nie ma nastroju na dlugie opowiesci. Druzyna musi z niego
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wyciagnac kluczowa informacje — o tym, ze wiedzma ukryta sie na bagnach,
koto resztek czarnego smoka (patrz kolejny rozdzial).

Na pewno najskuteczniejsze bedzie powolanie sie na Zore (Grigor wie, Ze
strzeze jej ,czarodziejka”, i moze poprosi¢ o jej uwolnienie), a takze Nade
(Grigor zapomnial o jej istnieniu, przypomnienie tej osoby bedzie dla niego
szokiem i oznaka, jak mocno wplynal na niego urok). Grigor nie reaguje
natomiast na zwykle préoby zastraszania, nie wchodzi w uklady, nie bardzo
przejmuje sie tez losem zwyklych mieszkancow doliny. W zaleznosci od
sytuacji, druzyna moze wykorzystac testy umiejetnosci spotecznych. Od nich
zalezy tez, co sie w koncu stanie z Grigorem: pozostawiony sam, zanurzy sie
w Snie, cho¢ mozna go na chwile wybudzic, by kontynuowac rozmowe. Mozna
zabrac jego magiczna halabarde.

Co jezeli druzyna nie przylozy sie do tej rozmowy lub nie zebrata potrzebne;j
argumentacji? Moze probowac¢ powtarzac przestuchanie po 4+k4 godzinach,
gdy Grigor zapomni o rozmowie, lub rozwiaza¢ zagadke lustra w 29
i otrzymac informacje od Zory.

26. Sypialnia barona

To urzadzone z przepychem pomieszczenie stuzylo za sypialnie Grigora,
a kiedys takze jego zony.

27. Garderoba barona

W tym pomieszczeniu znajdowaly sie szafy z ubraniami barona i jego Zony,
a takze przybory higieniczne i inne przedmioty.

W jednej z szat znajdowalo sie ukryte przejscie do 28, jednak ruchoma
Scianka czesciowo przegnila i teraz tatwo je odkry¢ (Percepcja ST 10).

28. Ukryty skarbiec
W tym ukrytym skarbcu znajduje sie losowa sterta skarbow dla stopnia
wyzwania 5-10 (patrz PMP).

29. Komnata Zory

Ta mala, bogato urzadzona (importowane drewniane meble, dywan
z dalekich krain, skrzynie ze strojami, biblioteczka) sypialnia nalezala do
Zory, ukochanej corki Grigora. Test Sledztwa (ST 10) pozwoli na wyrobienie
obrazu Zory jako osoby ciekawej Swiata, gromadzacej ciekawostki (drobne
sprzety, pamiatki, preparaty) z réznych krain. Test Percepcji (ST 10)
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pozwoli na znalezienie pod 16zkiem starozytnego traktatu Elementy magii,
ktory przez setki lat stanowil wstep dla poczatkujacych adeptow sztuk
tajemnych.

Na biurku stoi posrebrzane lustro, w piecknej ramie wysadzanej kamieniami
szlachetnymi. Lustro jest magiczne (czar Wykrycie magii ujawnia aure
wieszczenia). Wynik 20 w tescie Percepcji (w przypadku przeszukiwania
catego pokoju) lub deklaracja gracza, ze BG uwaznie wpatruje sie¢ w odbicie,
pozwala na zauwazenie, ze w odbiciu stabo swieci si¢ jedna z wiszacych pod
Sciang swiec, ktora w rzeczywistosci jest zgaszona. Jezeli druzyna zapali
Swiece, by rzeczywistoS¢ zaczela przystawac¢ do odbicia, odbicie jedne;j
z postaci zmieni sie w wizerunek... pietnastoletniej dziewczyny, ktoéra
niepewnie zapyta o to, czy druzyna jg styszy.

Zora bedzie zszokowana, ze udalo jej sie nawigza¢ dwustronne polaczenie.
Bedzie blagata druzyne o ratunek. Zora nie wie, gdzie jest, ale wyczuwa, ze
miejsce ma zwiazek ze Smiercia jej matki (poglebiajac watek w rozmowie
z Katerin czy Melegisem, druzyna moze takze w ten sposob poznac lokacje
chatki WiedZzmy). Ostrzeze, ze jest w stanie utrzymac potaczenie przez minute
czy dwie. Odpowie na pytania druzyny zgodnie ze swojga wiedza (nie widzi
Swiata rzeczywistego, wiec nie pomoze druzynie od strony taktycznej, ale
czuje, ze ciemnej duszy Agnes towarzyszy jedna pomniejsza piekielna istota).
Rozumie cechy paktu. Zapytana, przyzna, ze nie wie, co przyniesie ztamanie
klatwy — liczy, ze wtedy wszystko po prostu wroci do normy. Scena ma tez na
celu poglebienie zwigzkow z Zora przed finalem: sprobuj w odpowiedzi oddac
strach, zmeczenie, ale tez nadzieje Zory, ktora czuje, ze wyzwolenie nigdy nie
bylo blizej. Nawigzany kontakt moze zaprocentowac¢ w zakonczeniu wedtug
scenariusza ,Przebudzenie”.
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Chata Wiedzmy na Smoczym Bagnie

Jakies trzy lata przed nastaniem klatwy, zamek zostal zaatakowany przez
czarnego smoka. Przebiegla bestia zaatakowata w nocy, kiedy Grigor i duza
czeS¢ jego zolnierzy podrozowala poza doling. Obrona dowodzita Nada, Zona
Grigora, wspierali ja Eberk i Milegis. Ranny smok wycofujac si¢ porwat
bohaterska Nade i zawlokl ja na poilnocne bagna. Tam Nada i smok stoczyli
ostatni boj, ktorego nie przetrwato zadne z nich: baron na miejscu nie znalazt
nawet ciala Zony.

Kiedy Agnes zainteresowala sie zbolalym baronem, obrata sobie za siedzibe
wlasnie zatrute smocza krwig bagna, i przeksztalcita truchlo w groteskowe
leze. Zta slawa smoka skutecznie odstraszata wszelkich intruzow.

To z tego miejsca Agnes wyrusza kazdej nocy na swoje eteryczne lowy. Takze
tutaj, w kamiennym sarkofagu, ztoZone jest cialo Zory, ktéorej duch siegnat
do druzyny przez sny.

Sposrod oséb, z ktéorymi mozna nawigza¢ kontakt, dokladne polozenie
smoczego truchla zna tylko Grigor, Milegis i Katerin. Grigor wie tez, ze
wiedzma ma tutaj swojg siedzibe. Zora wyczuwa natomiast, ze wiedzma
przechowuje jej cialo w miejscu zwiazanym ze Smiercia matki, ale nie zna
polozenia smoczego truchta.

Droga do celu ma wiesc¢:

Polnocnym szlakiem do Drzewa Wisielcow, potem w prawo wzdluz
strumyka az do obelisku. Tam wypowiedzie¢ ,Coéra Damiry”, by
magiczne kamienie rozswietlity droge przez bagna.

Niestety, na przestrzeni wiekow szlak zarosl, strumyk zmienit bieg, a magia
obelisku czesciowo uleciata. Bezproblemowe dotarcie do smoczego szkieletu
wymaga testu Survival o ST 15. Porazka oznacza, ze druzyna po drodze gubi
sie kilka razy na pelnych komaréw i trujacych wyziewow bagnach: kazdy BG,
ktory nie odniesie sukcesu w rzucie obronnym na Kondycje (ST 10) otrzymuje
dodatkowy poziom wyczerpania (utrzymujacy sie do dtugiego odpoczynku).

W koncu oczom druzyny okaze sie cos, co najpierw moga wzigc za kopiec, ale
po chwili okaze sie trzydziestometrowym smoczym szkieletem (bez czaszki,
ktora Grigor niechetnie oddat karczmie w wiosce). Klatka piersiowa szkieletu
stanowi rusztowanie czego$ pomiedzy namiotem a chata, zbudowanym
z kawalow drewna, platéow smoczej skory, resztek tkanek. Przed chata,
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w duzym kotle gotuje sie cuchnaca maz, ktora miesza rosly zombie
(stworzony ze szczatkow Ronta, pozna go tylko Sariel).

Agnes jest gotowa na przybycie druzyny: powiadomi ja diablik, ktory
niewidzialny obserwuje okolice. Kiedy sie zbliza, Agnes wybiegnie z chaty,
przybrawszy postac Zory, wysokiej nastolatki odzianej w tachmany — krzyczy,
ze udalo jej sie wyswobodzi¢ spod wplywu wiedzmy, ktéra Spi w chacie.

Jezeli druzyna da sie nabrac (jezeli zainicjuja dialog, wykonaj sporne testy
Oszustwa i Intuicji), pierwsza osoba, ktére ponownie otworzy drzwi do chaty,
ryzykuje zatrucie trujacymi wyziewami: musza wykonac¢ rzut obronny na
Kondycje o ST 14, porazka oznacza 2k10 obrazen. W tym momencie Agnes
zaatakuje (nie tracac czasu na odzyskanie prawdziwej postaci, chyba ze
bedzie zmuszona do walki pazurami).

Jezeli Agnes dostrzeze, ze druzyna nie dala si¢ nabrac¢ (co bardzo
prawdopodobne), przeobraza sie w swoja prawdziwg postac potwornej
humanoidki o granatowo-czarnej, pomarszczonej skorze i diabelskich
rogach. W prawdziwej postaci nie sposob ja pomylic¢ z czlowiekiem. Rusza do
ataku.

Sprytna druzyna moze natomiast sprobowac udawac, ze wierza ,,Zorze” (tym
razem to oni testuja Oszustwo przeciwko Intuicji wiedzmy), by rozpoczacé
walke w bardziej dogodnej konfiguracji taktycznej (np. dalej od zombi,
otaczajac wiedzme).

W walce Agnes stara sie utrzymywacé dystans, wykorzystuje wiedze
o bohaterach, ktorg zebrala jako Olga Kanbar, w falszywych podszeptach
nawigzuje do koszmarow BG. Promieni ostabienia stosuje dopiero wtedy, gdy
na placu boju zostaje 1-2 bohaterow, na tego, ktory walczy wrecz opierajac
sie na Sile. Opisz, ze slynny czarny kamien — w istocie wiedZmi kamien serca
— stanowi fokus czarow wiedzmy.

Wspiera ja diablik w postaci duzego czarnego kota, barczysty zombi, a takze
ogromny jadowity waz, ktory wypelza z kotta (stwory wspieraja ja, dopoki nie
kaze im przestac, natomiast jezeli Agnes zostanie zniszczona, diablik ucieka,
ale zombi i waz i walcza do konca). Walka na papierze jest bardzo trudna, ale
to zapewne pierwsze starcie po dlugim odpoczynku - druzyna powinna tez
przygotowac sie na uzywanie najmocniejszych czaréw, mikstur, zwojow.
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Jak nocna wiedzma, ale: bez ograniczen czar
fatszywe podszepty zamiast magicznego pocisku,
nie rzuca sferalnego przeskoku.

Stara Agnes, nocna
wiedZma

Jak diablik, ale: w walce przyjmuje postac kota
Zublo, stuzebny diablik | (szybkos¢ 12 m, wspinaczka 9 m), atak: pazury
zamiast ugryzienia, poza tym bez zmian.

Jak zombi, ale: atak wielka chochla, +3 do

trafienia, k8+1 cietych obrazen.
Zombi
Rozwaz 2 zombie, jezeli Sariel towarzyszy pelnej

druzynie.

Ogromny jadowity waz

Do chaty wiedzmy mozna bezpiecznie wejS¢ po chwili wietrzenia. W srodku
panuje batagan, wszedzie leza przedmioty takie jak suszone ropuchy, sloje
z krwia, kredy do demonologicznych rytuatow. W brudnej, szklanej skrzyni
spoczywa Spiaca Zora.

Warianty zakoficzenia

Jak ulozy sie zakonczenie? Wszystko zalezy od tego, jak druzyna poradzi
sobie w walce — i jakie decyzje podejmie. Glowne scenariusze rozwoju
wypadkow zostaly przedstawione ponizej, ale elastycznie reaguj na
propozycje graczy. Co do zasady, Agnes ,po dobroci” przyjmie tylko
bezwarunkowa kapitulacje bohaterow. Z drugiej strony, jezeli zostanie
pokonana, szczerze leka sie¢ o wlasne zycie, i dochowa obietnic, ztozonych na
imie¢ panow Dziewieciu Piekiel (co nie znaczy, ze pdzniej nie rozpocznie
knowan, aby pomscic te zniewageg).
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Druzyna
przybywa.
Wiedzma

atakuje

BG proszg o
litoS¢.
0S¢ BG walcza.

Na fasce
wiedzmy

Przegrana Wygrana

Zabicie Wypytanie o

alternatywne
rozwigzanie.

EIWE Zaczarowana
dolina

Zmuszenie wiedzmy lub
wiedzmy do zmuszenie jej
wypuszczenia. do zdjecia

BG sie poddaja. Walka do

Na fasce konca.

wiedzmy TPK Wolni

Przebudzenie

Na lasce wiedZmy

Druzyna przegrala walke lub nawet jej nie podjeta, by¢ moze wyczerpana zbyt
dlugim przebywaniem w dolinie, i probuje ulozy¢ sie z wiedzma. Jezeli
wiedZzma uwierzy, ze dalsza walka stanowi dla niej pewne ryzyko (np.
w skutek testu Zastraszania o ST 10, lub gdy tez jest ranna), zgodzi sie
wypusci¢ druzyne wolno — w zamian za przystuge, po ktoéra zglosi sie w swoim
czasie. Obietnica wypala okropne znamie na ramionach kazdej z BG,
a gwarantami spelnienia sa potezne diabty.

Po dobiciu targu, druzyna traci przytomnosc¢, i budzi sie w komnacie
grobowej Eberka, ale droga do doliny jest zasypana, i druzyna nigdy nie
odnajdzie jej z powrotem. Zlosliwa Agnes nie odczynia konsekwencji
dotychczasowego wyczerpania, wiec druzyna musi poszukac¢ Wiekszego
przywrécenia. Co wiecej, okazjonalnie bedzie cierpie¢ na pelne smutku sny,
zsylane przez Zore, wcigz uwieziong w dolinie.

Szczegblnie jezeli nie planujesz kontynuowaé¢ kampanii, zapytaj graczy
o podsumowanie: jak bohaterowie poradza sobie z kleska? Czy przezycia
zlamia ich awanturnicze kariery — a moze zmotywuja do dalszej walki ze
zlem? Czy w jaki§ sposob sprobuja wplynac na los zakletej doliny (Agnes
przez kilka dekad na pewno nikogo nie wpusci, ale potem...)?
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TPK - total party kill

Druzyna, chcac czy nie, walczy do konca — i przegrywa. Agnes sprobuje zabic
wiekszoS¢ bohateréw, a niedobitki uspi¢c za pomoca czaru uspienie,
nastepnie skuc¢ w kajdany i ztamac poprzez nawiedzanie koszmaréw przez
kolejnych kilka dni. To zakonczenie jest bardzo ponure: BG dotaczaja do
Eberka i/lub Zory w koszmarze lub zaswiatach. Bywa i tak! Moze jednak
kiedys doczekaja sie pomsty, a moze nawet wskrzeszenia?

Wolni

Druzyna pokonata Agnes i zazadala jednego: wypuszczenia na wolnosc.
Wiedzma z ledwo skrywana ulga przystaje na to zadanie, moze zlozyc
przysiege na imie dziewieciu wladcow piekla. Druzyna moze z jej
sbltogoslawienstwem” w ciagu doby opusci¢ doline przez tunele pod
kurhanem, odczynia tez wyczerpanie wywotane nawiedzaniem koszmarow.

Oddaj narracje graczom - czy chca jeszcze kogos odwiedzi¢, wiedzac, ze
zostawia osobe w koszmarze? Spojrzec¢ ostatni raz na zaczarowanag doline?
A moze opuszczaja to miejsce jak mnajszybciej, byle tylko zapomniec
o wypadkach? W tym wariancie druzyna moze zazadac takze wypuszczenia
Sariel i Hajli. Agnes nie bedzie knuta przeciwko nim w przysztosci,
zadowolona, ze utrzymala swoja domene. Natomiast co pewien czas we snach
uslyszg skargi pozostawionej Zory.

Przebudzenie

To najbardziej prawdopodobne zakonczenie. Druzyna zmusitla Agnes do
zdjecia uroku - lub nie ogladajac sie na jej skomlenie, zabila piekielna nocna
wiedzme. Potezna klatwa, oparta na pakcie Grigora i Agnes, dobiega konca
(bohaterowie sa tez wyleczeni z ew. wyczerpania, maja tez chwilke na
rzucenie czarow leczacych). Niebo zasuwaja czarne chmury, zanosi sie na
burze, powietrze wibruje i skrzy sie od magii. Nagle wzbiera potezny wicher,
przepedza mgte... i w mgnieniu oka rozwiewa ciata $niacych na proch. Uplyw
czasu po pieciu stuleciach upomina sie o mieszkancow doliny: ich dusze sa
wyzwolone, ale nie wroca do Smiertelnego Zycia.

Jedna z dusz nie zniesie tego dobrze: to potezny duch Zory, ktoéry
zmaterializuje sie nad chata wiedzmy w formie przejrzystej, wysokiej
nastolatki. Druzyna ma jedna szanse, by sprobowaé¢ udobruchaé¢ Zore:
zarzadz test zaleznie od jakosci argumentow. Jezeli druzyna rozmawiala
wczesniej z Zora na zamku w 29 i nawiazano ni¢ sympatii, BG ma utatwienie

52



w tym teScie. Najlepiej sprawdzi sie obietnica wskrzeszenia, o ile gracze
wpadna na taki pomysi2: wtedy ST wynosi 10. Sklonienie spragnionej Zycia
nastolatki do potulnego zaakceptowania przemijania to juz natomiast ST 20.
Jezeli nie uda sie przekonac Zory, oblicze ducha zamieni sie w przerazajaca
maske wscieklosci: druzyna zostanie zaatakowana. Duch walczy do
zniszczenia i bez litosci, w pierwszej rundzie wykorzystuje zawodzenie.

Zora Jak banshee.

Niezaleznie od tego, co sie wydarzylo, pora na epilog. Przekaz graczom
narracje: co bohaterowie robig dalej (o ile przezyli starcie z Zora)? Czy zostanag
na dluzej w niezamieszkanej juz teraz dolinie? A moze jak najszybciej chca
opuscic¢ to miejsce, przechodzac przez tunele lub otwarte na nowo gorskie
trakty? Sariel jest wdzieczna za uwolnienie, aczkolwiek poki co planuje
kontynuowac medytacje w tym miejscu.

Zaczarowana dolina

Jezeli druzyna przemyslata sprawe, poprowadzila rozmowy z Milegisem czy
zadala odpowiednie pytania ksiedze, moze zrozumiec¢, ze zdjecie klatwy
niekoniecznie bedzie mialo jednoznacznie pozytywne skutki.

Agnes zostala pokonana: w odroznieniu od diablow, jej Smier¢ na planie
materialnym bedzie ostateczna, jest wiec przerazona i odpowie na pytania
BG. Wie, ze zdjecie uroku spowoduje Smierc¢ zaczarowanych, ktorych czas
normalnie dawno by juz przeminal (,MysSlicie, Ze moge w ten sposob zmienic
przeznaczenie Smiertelnikow? Ukrylam ich, haha, na kilka stuleci, ale pan
Czas upomni si¢ teraz o swoje”). Czy istnieje alternatywa? Okazuje sie, ze
tak. Agnes moze zdjac klatwe usypiajaca, opusci¢ doline i wypusci¢ BG, ale
utrzymac (i uszczelni¢) bariere, ktora oddziela to miejsce od zewnetrznego
Swiata. Mieszkancy (ci z nich, ktérych ciala nie zostaly zniszczone),
poczatkowo skonfundowani, budza sie beda mogli przezy¢ reszte swojego
zycia, zamknieci w ,bance” doliny (tylko ich dusze beda mogly po Smierci
wyruszyC w zaswiaty). Czy to lepsze wyjscie..? Decyzja nalezy do druzyny.
Jezeli wybiora te opcje, beda mieli trzy doby na opuszczenie doliny.

2 Na potrzeby czaréow, Zora umiera wspotczesnie i nie ze starosci (to nie byta Smierc
naturalna), mozna tez pobra¢ fragment prochu. Potrzebne sa wiec czary:
Reinkarnacja (rzucona w ciagu 10 dni), Zmartwychwstanie lub Prawdziwe
Zmartwychwstanie.
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Co zechca zrobi¢ w tym czasie? Co powiedza Zorze, obudzonej w chatce na
bagnach nastolatce o magicznym talencie, ktora nigdy nie zwiedzi innych
krain, ale przynajmniej przezyje swoje zycie? Co zrobia z Agnes? Co
z Grigorem, ktory tak bardzo zawiodl poddanych? Czy sprobujg sie z kims
pozegnac — a raczej zapoznac, bo inni (poza Melegisem) §piacy nie pamietajg
prawie nic z czasu snu? Czy sprobuja przekonac¢ Sariel, by opuscila to
miejsce wraz z nimi — a moze ktoras z postaci zostanie w dolinie, z dala od
zagrozen zewnetrznego Swiata? Raczej nie rozgrywaj juz tych scen
szczegOlowo i nie wymagaj testow. Niech gracze krotko opiszg swoje ostatnie
chwile w zaczarowanej dolinie, zanim na zawsze zamknie sie ona przed
Swiatem, juz nie jak koszmar, ale jak przemijajacy sen.

54



Kontynuacje

Jezeli chcesz kontynuowac¢ kampanie, mozesz wykorzystac nastepujace
punkty w kolejnych przygodach:

Zora

Jezeli druzyna ztamata klatwe (scenariusz ,Przebudzenie”), a nastepnie
wskrzesila Zore (co samo w sobie moze by¢ celem przygody, potezna magia
wskrzeszajaca nie jest tatwo dostepna), wezmie na siebie odpowiedzialnosc
za te pietnastolatke o poteznym magicznym talencie. Moze beda starali sie
znalez¢ dla niej szkote, ktéora nauczy ja panowania nad czarami? A moze
dziewczyna przylaczy sie do druzyny (moze stac¢ sie BG)? Czy wieki
egzystencji pod wplywem klatwy nie odcisnely ciemnego wplywu na jej
charakterze, lub nie doprowadzily do powstania magicznego sobowtora
(niczym w Czarnoksiezniku z Archipelagu)? Moze tez sie okazac, Zze corka
barona Grigora jako jedyna zyjaca krewna innego wladcy sprzed wiekow jest
prawowita dziedziczka szerokiego majatku, a moze nawet tronu krolestwa,
co moze Sciggnac na nia Smiertelne niebezpieczenstwo.

Wiedzma Agnes II: Ksiega Cieni

Jezeli Agnes przezyla, moze pojawiac sie w kolejnych przygodach. Po
zakonczeniu ,Na lasce wiedzmy”, Agnes na pewno zglosi sie po przystuge w
najmniej spodziewanym momencie. Jezeli wiedzma poczynila jakies
zobowiazania, postara sie je spelnic¢, aczkolwiek chetnie znajdzie sposob, by
cho¢ czesciowo obroci¢ sytuacje na niekorzys¢ druzyny (uwazaj jednak, by
druzyna nie poczula sie ,karana” za swoja decyzje). Jezeli natomiast druzyna
puscila ja wolno, moze nawet stac¢ sie kontaktem druzyny, punktem wyjscia
do handlu czy poszukiwania informacji na piekielnych sferach egzystencji,
cho¢ pokladanie w niej zaufania moze okazac sie koszmarnym bledem.

Zemsta Siostr

Niektorzy twierdza, ze wszystkie wiedzmy znaja si¢ wzajemnie. Cho¢ taczace
je relacje sa pelne wspolzawodnictwa, zdrad i intryg, moga jednoczy¢ sie
przeciwko zewnetrznemu zagrozeniu. Niewykluczone, ze za jakis czas sabat
wiedzm: Cioteczka Margaret, Szczerbata Agata i Kochanienka, przylacza sie
do poteznego czarta, smoka czy licza, by zemsci¢ sie na BG za krzywdy
wyrzadzone Agnes.
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WieloSwiatowa slawa

Uratowanie doliny nie przyniesie druzynie konwencjonalnej slawy: rozwiazali
problem, z ktorego istnienia zewnetrzny Swiat praktycznie nie zdawal sobie
sprawy. Ich opowiesci moga nawet zostac potraktowane jako bajanie czy
oszustwo. Nie znaczy to jednak, ze nikt nie wie o tym sukcesie: potezni
arcymagowie, anioty z niebianskich planéw czy dobre fey maja swoje sposoby
docierania do informacji, i dzieki szlachetnym czynom w dolinie, druzyna
moze w przyszlosci otrzymac wsparcie czy zlecenie z nieoczekiwanej strony.

Czarny kamien

Istnieje spora szansa, ze druzyna zniszczy kamieri serca, lub ze Agnes
zabierze go ze sobg. Przedmiot moze jednak takze trafi¢ w rece BG - to, czy
moga z niego korzystac i w jakim zakresie to juz twoja decyzja. Mozliwy
wariant to np. moc leczenia chorob (3 tadunki, kazdego dnia odzyskuje
k2-1) oraz eterycznos¢ (3 ladunki, wykorzystanie wszystkich powoduje
zniszczenie kamienia).

Nokkog

Jezeli druzyna spotkala i uratowata z doliny starego hobgoblina Nokkoga,
zyska dozgonna wdziecznosc¢ jego klanu.
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Istotne nazwane postacie

Potwory
Stara Agnes — nocna wiedzma, takze jako Olga Kanbar.

Zaf — przywodca satyrow, na zamku w 3.

Dwor barona

Baron Grigor — tkwi na zamku w 25.

Nada, zona Barona — zgineta pokonujac smoka.

Zora, corka Grigora — §pi w chacie wiedzmy, siega przez sny po Smiatkow.
Eberk — martwy, pochowany w kurhanie.

Milegis, mag — Spiw 11.

Katerin Marsk, kasztelanka — uwieziona w 21.

Mieszkancy wioski
Kosef Ungart — krasnoludzki kaptan Dumathoina, nieumarty w kaplicy.

Darija Stonehill — lekko S$pigca krasnoludzka karczmarka, ,Pod Smoczym
Ebem”.

Orel Stonehill — syn Dariji, uczen Kosefa. Nieumarty w kaplicy.

Rem Stursk — czlowiek kupiec w faktorii.

Blekitna Straz

Sariel Liadon - elfka mniszka, zyje w wiosce.

Alston — gnom lowca, zginal w tunelach, jego miecz ma jeden z hobgoblinow.
Ront — potork paladyn, zombi w chacie wiedzmy.

Hejla — krasnoludzka bardka, kultystka w 10 w zamku.

Hobgobliny
Rholvag Lupiezca — oszalaly w tunelach.

Nokkog — koczuje w wiosce.
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