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Las, pioro i Przejscie
Ponizsza przygoda jest stworzona do systemu Dungeons and Dragons 5 edycji.
Umiejscowiona jest w mniej znanym $wiecie Eberronu, §wiecie powszechnej magii,
polaczenia magii z technologig oraz mixu fantastyki z noir. Do rozegrania tej przygody
potrzebne sg podregczniki: Podrgcznik Gracza, Ksiega Potwordéw, Przewodnik Mistrza
Podziemi oraz Eberron Rising from the Last War.

Przygoda jest przewidziana dla liczby graczy miedzy 3 a 5 z postaciami na 3
poziomie doswiadczenia. Na koniec przygody bohaterowie powinni osiggna¢ poziom 4.
Przygoda nie ma przygotowanych pod nig Bohateréw Graczy. BG beda mieli okazje
zwiedzi¢ pdinocng cz¢$¢ Aundair- kraju zboza wina 1 czarodziei. Od ciemnych laséw po
jedno z najwigkszych miast samego panstwa. Co wigcej sami gracze mogg mocno namieszaé
w Aundairskim pot§wiatku lub catkowicie zmieni¢ status quo miedzy stréozami prawa i
przestepcami. To wszystko w celu przywrocenia rownowagi w okolicy i1 zatrzymanie
magicznej katastrofy. Scenariusz jest przygotowany z mysla o graczach, ktdrzy zaczynaja
swoja przygode w tym $wiecie 1 fagodnie chcg przejs¢ z klasycznego fantasy do typowe;j
miejskiej przygody noir w tym $wiecie.

Skrot Przygody

Las, pidro i1 Przejscie, rozpoczyna si¢ od przyjazdu bohaterow graczy do posiadtosci
bogatego szlachcica Gideona ir’Verona. Ten potrzebuje pomocy z obumierajacym zbozem.
Podejrzewa, ze ma to podtoze magiczne i jest powigzane z pobliskim Lasem Zmierzchu.
Podejrzenia okazuja si¢ stuszne, gdy okazuje si¢, ze w glebi lasu znajduje si¢ zrodto
magicznych zaklocen. Podréz w glab Lasu Zmierzchu doprowadzi do uszkodzonego
Planarnego Obserwatorium- konstrukeji faczacej Sfere materialng z Krggiem Siberysa-
zrédtem wszelkiej magii. Do druzyny cze$ciowo dotaczy sie Atti Coinflip, ukryta agentka
Komnaty- organizacji, ktéra zajmuje si¢ Smoczymi Proroctwami, potagczonymi z
Obserwatoriami. Pozostawiony przez szabrownikow przedmiot, doprowadzi bohateréw do
miasta Passage. Tam nawigzg kontakt z przywddca Czarnych Pior- Liguriusem
Blackwingiem, aasimarem, ktory zlecit rabunek Obserwatorium oraz Colinem Chavalietem,
inspektorem strazy, ktory chce zakonczy¢ istnienie gangu czarnych pidr. To doprowadzi BG
do wyboru i starcia z jedng z dwoch stron. Ostatecznie odzyskanie skradzionych cz¢sci
Obserwatorium zakonczy problem magicznej katastrofy. Znaczaco to wzbogaci bohaterow, a
wydarzenia z tej przygody, moga da¢ szanse do dotaczenia do kilku organizacji, prowadzac
do kolejnych emocjonujacych przygod w tym niesamowitym §wiecie.

POSIADLOSC

BG zostaja przewiezieni powozem lub kilkoma zaleznie od tego czy w ogdle i od
jakiego czasu wspotpracuja. Posiadtos¢ Verondéw jest otoczong polami pszenicy i owsa, na
ktérych pracuje kilkunastu chlopéw panszczyznianych z rdznych ras. Willa stoi na wzgorzu
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gorujacym nad polami. Dwupietrowy budynek zbudowany z picknej bielonej cegly oraz
fasadg ozdobiong proporcami z migosplotu (glamerweave) przedstawiajacymi trzy
poruszajace si¢ gtowy behirow - herb rodu ir’Veron. Na dziedzincu przed wejsciem do willi
czeka juz na bohateréw Erion- poélelfi lokaj, ktéry w imieniu lorda Gideona, wita BG i

zaprasza ich do $rodka.

Wprowadza ich do gléwnego holu wskazujac na wiszace na S$cianach obrazy i
mozaikowe posadzki, przedstawiajace przodkéw oraz wielkie wydarzenia zwigzane z rodem.
Lokaj prowadzac ich po marmurowych schodach na pigtro, opowiada czgs¢ historii.

Uwaga! Jest to opcjonalna opowies¢, ale wprowadza lekko graczy w historie $wiata.

Informacje i ciekawostki o rodzie:

Zostal zatozony przez Oliviera Zabojce Behira- przyjaciela i adiutanta Galifara I

Prawie od poczatku byl to r6d doradcoéw 1 szambelanow

Wyjatkami byli np. bracia Tulius i Teodore ir’Veron, ktorzy wstawili si¢ podczas
tlumienia buntu goblinskiego zabijajac w jednej szarzy 4 hobgoblinskich generatow

W czasie Ostatniej Wojny doradzali i walczyli po stronie Aundirskiej galezi rodu
Wynarnéw, co zapewnito ich dzisiejsze wplywy na tych ziemiach.

Pan Gideon jest najwigkszym potentatem pszenicy we wschodnim Aundir

Erion prowadzi graczy do gabinetu lorda, mieszczacym si¢ za inkrustowanymi zlotem

drzwiami. Wyciaga kawalek ztotego drutu i za pomoca zaklgcia wiadomos¢ powiadamia lorda
o przybyciu BG. Drzwi otwierajg si¢ same 1 stysza stanowczy baryton Gideona ir’Verona.
Wchodza do kwadratowego pomieszczenia, ktorego duza cze$¢ zajmuje wrecz tongce w
dokumentach biurko z czarnego drewna. Nad nim znajdujg si¢ dwie wieczne latarnie, ale
najwiecej Swiatla wpuszcza, zajmujace cala, przeciwlegta do drzwi, §ciang okno.

Gideon jest ludzkim mezczyzng w $rednim wieku, o znacznej tuszy, zaslonigtej
poprzez dobrze dobrane ubrania z migosplotu. Lysa czaszka i niewielki wasik takze nie nadaja
mu zbyt niebezpiecznej aparycji. Wyraza si¢ on krotkimi zdaniami, nie wstajac zza biurka. BG
majg wrazenie, ze dluzsze i1 bardziej ztozone zdania bylyby zbyt duzym wysitkiem fizycznym.
Magnat chce zatrudni¢ BG, z polecenia znajomego, wprowadza ich w sytuacje:

ostatnio zboza na jego polach, zaczely obumiera¢ mimo, ze nie bylo warunkow
do tego

podejrzewa, ze jest to zwigzane z jaka$ magia, w koncu sa tylko kilka dni drogi
od Arcanix.

Prosi o znalezienie zrodia “suszy” oraz w miar¢ mozliwos$ci z usunigciem tego
zrodta

Jest w stanie zaplaci¢ 2 000 galifarskich koron (sztuk ztota), za rozwigzanie
problemu, za samo znalezienie zroédta, moze to co najwyzej zaptaci 750 sz.

Jest w stanie doptaci¢ za “ciezkie warunki pracy”, niekoniecznie w postaci
gotowki.

Zalezy mu, zeby zatatwi¢ tg sprawe jak najszybciej 1 nie interesujg go metody.
Liczy si¢ efekt.

Jesli BG zaczng wypytywac chtopow, mozna to rozwigza¢ na dwa sposoby:



- Odgrywajac 1 stopniowo ujawniajgc informacje z listy
- Testem (lub kilkoma) Charyzmy (Perswaz;ji),
- Cztery informacje
- najszybciej zaczety obumiera¢ pola najblizej lasu
- ‘“zaraza” rozprzestrzenia si¢ w bardzo szybkim tempie
- wczoraj $witem wystano 3 “silnych” zeby zorientowali si¢ co si¢ dzieje. Do
teraz nie wrocili
- Co jakis$ czas w polu stycha¢ buczenie, jakby niedzwiedz warczat w jaskini.

Uzycie zaklecia wykrycie magii wskaze, ze w glebi lasu znajduje si¢ potezne zrodto energii
magiczne;j.

Test Inteligencji(Wiedza Tajemna) ST 12, pozwoli na wys$ledzenie $ladu magicznego, a wynik
16 1 wyzej, potwierdzi, ze w okolicy maja miejsce silne wyladowania zwigzane z
niestabilno$cig magiczna.

Slad magiczny prowadzi w strong Lasu Zmierzchu. Na polu sasiadujacym z lasem jesli
Pasywna Madros$¢(Percepcja) wynosi minimum 14 lub gracz wykona test tej umiejetnosci o ST
14, bohater zauwazy $lady 3 lub 4 0s6b prowadzace wiasnie w strong lasu.

Jesli BG moze posiada¢ wiedze na temat Lasu Zmierzchu moze wykonac test
Inteligencji(Natura) ST 10 1 w ten sposob dowiedzie¢ sig, ze:
- bliskos¢ jeziora Galifara i rzeki Wynarn sprawil, ze duzg czegs$¢ lasu zajmuja bagna.
- Podobno gdzie§ w podinocnej czgsci lasu, pod koniec Wojny doszto do rzezi
niewielkiego kregu druidow.
- Jest to najmniej odkryty teren w Aundair.

LAS

Jesli BG odkryli $lady, to prowadza one $ciezka na poludniowy zachdd, w strong jeziora.
Pozostate dwie, duzo stabiej wydeptane Sciezki prowadza na poinoc i na pdétnocny zachod w
stron¢ centrum.

Jesli zdecyduja sie na kroczenie $Sciezka po $ladach, to po okoto godzinie, dojda do
opuszczonego obozowiska, z ogniskiem. Test Inteligencji(sztuka przetrwania) ST 10, pozwoli
powiedzie¢, ze zostalo opuszczone kilka godzin temu. Jesli wczesniej $lady nie zostaty
znalezione to teraz Pasywna Madro$¢ Percepcja rowna 12 lub test tej umiejetnosci o ST 12,
pozwoli zobaczy¢ §lady 3 0sob i jeden row przypominajace ciagnieta belke lub beczke. Jak BG
ruszg $ladami to niedaleko od wejscia do lasu wejdg na bagna. Niedtugo po wejsciu znajda
porzucone narzgdzia tj. widly i grabie. A w bagnie kryje si¢ Gnilec, ktory zaatakuje BG kiedy
tylko zbliza si¢ do porzuconych narzgdzi. Jesli Pasywna Madrosé(Percepcja) jest mniejsza niz
12 to BG zostaja zaskoczeni. Jesli uda im si¢ pokona¢ Zgnilca okaze si¢, ze jeden z chlopow,
uwigzionych wewnatrz potwora wcigz zyje. Pat opowie im o wydarzeniach na plazy i Smierci
towarzyszy. Odprowadzenie go do z powrotem do posiadtosci ucieszy wszystkich, a rodzina
Pata, zaproponuje BG w ramach wdzieczno$ci trzy mikstury leczenia.



Sciezka na potoc prowadzi do wyijscia z Lasu Zmierzchu prowadzi przez rzadziej
zalesiong cze$¢ puszczy do wioski Windshire. Przerzedzenie wynika z faktu, ze duza czes¢
drzew w tej czgdci zostata posadzona przez ludzi, bo oryginalny las zostat wyciety dawno temu
na potrzeby budowy miasta Fairhaven - stolicy Aundair. Mimo, Ze jest to las sztuczny, wciaz
bohaterowie czuja delikatny niepokdj z nieznanych im przyczyn. BG o pasywnej Inteligencji
(Wiedza Tajemna) rownej min. 14, dos¢ mocno wyczuwa zawirowania magiczne, z nieznanych
mu przyczyn. Jesli bohaterowie dojda do Windshire, moga w ramach rozméw z mieszkancami
dowiedzie¢ si¢:

- w glebi lasu znajduja si¢ jakie§ zabudowania, ale zaden z mieszkancow nie zna
ich pochodzenia, ani przeznaczenia, rzadko kto$ si¢ zapuszcza w te rejony
- Ostatnio co$ si¢ dzieje niedobrego, wiele drapieznikow tj. wilki czy lisy
podchodzg blizej do wioski niz przez ostatnie 15 lat
- Adhen, jeden z le$niczych ostatnio zostat ranny na polowaniu. Jego rany nie
zostaly zadane przez zadne normalne zwierze
- Jesli BG zdecyduja si¢ go przepyta¢ i obejrzeé rany( test Madrosci(Medycyna)
ST 10) dowiedza si¢ ze rana zostata wypalona przez “trzyglowego weza
stworzonego z ognia” i ze doszlo do tego w samym centrum lasu w okolicach
“ruin”
- Jesli wzbudzg zaufanie Adhena, moze im powiedzie¢ takze o §wiezych
humanoidalnych i konskich §ladach prowadzacych do samych ruin.
- Z wioski prowadzi bardzo waska ukryta $ciezka prowadzaca prosto do
samych “ruin”, od strony p6inocne;j,

Sciezka na potocny zachéd prowadzi prosto w gigb lasu. Im glebiej bohaterowie

wchodzg tym puszcza wydaje si¢ bardziej niepokojaca, a odczucie zaktocen magicznych staje
si¢ mocniejsze. MG moze to przedstawia¢ w postaci ponizszej zasady opcjonalne;.
ZASADA OPCJONALNA: Jesli BG jest w stanie rzuca¢ czary, za kazdym razem gdy rzuci
zaklecie (w tym sztuczke) Mistrz Gry rzuca k20. Jesli na kosci wypadnie wynik 1, to MG rzuca
na efekt w tabeli: Przyptyw Dzikiej Magii (str. 119 Podrecznik Gracza edycja polska) ignorujac
efekt 99-00.

Na $ciezce co jaki$ czas pojawiajg sie takze przeblyski swiatet w réznych kolorach, a
im bardziej gracze zblizaja si¢ do “ruin” tym czeSciej si¢ pojawiaja. BG o pasywnej
Madrosci(Percepcja) rownej min. 13, zauwazaja martwe zwierzeta, bez widocznych ran lub
przepalonych na wylot. Po okoto péttorej godziny marszu BG zauwazaja polang na ktorej stoja
zabudowania z zewnatrz przypominajace ruiny jakiego§ wigkszego budynku. Tuz przed
wejéciem na ta polang dwa konstrukty w postaci Zywego wypalajacego promienia i Zywego
promienia zatrucia, bawig si¢ zabitym przez siebie jeleniem. Zblizenie si¢ do nich wywola
agresje, a same zywe zaklecia, nie rozumiejg ludzkiego jezyka. Zniszczenie obu konstruktow
otworzy droge do Planarnego Obserwatorium (mapa 4,2 strona 194 Eberron Rising from the
Last War).

Jesli gracze doszli do ruin od strony gtéwnej $ciezki zauwazajg, ze drewniane drzwi
wejsciowe, zostaly wylamane, a wokot wejscia zobaczg S$lady butow 1 kopyt. Test
inteligencji(natura) ST10, pozwoli okresli¢, Zze sa to Slady koni i wotu, natomiast test



Madrosci(Sztuka przetrwania) o ST16, pozwoli okreslic, ze sg to slady 5 ludzi,
prawdopodobnie tej samej ilosci koni i wota. Wszystkie §lady prowadza w strong lasu.

Jesli jednak zdecydowali si¢ na podroz Sciezka wskazang przez Adhena, to do
Obserwatorium dojda od gléwnego wejscia. Podwojne wrota glownego wejscia nie zostaly w
zaden sposob uszkodzone. Dopiero po obejsciu obiektu zauwazg zniszczenia dokonane przez
szabrownikow. Podczas obej$cia BG z pasywna Madroscig(percepcja) rowng min. 14, moga
zauwazy¢, ze $lady szabrownikéw prowadza z pdinocnego zachodu. BG urodzeni w Aundair
beda wiedzieli, ze w tamtym kierunku znajduje si¢ graniczne miasto Varna.

Po wejsciu do obserwatorium BG zauwaza, duzy batagan, porozrzucane ksigzki,
metalowe prety, czy kawatki kolorowego szkta. Poza tym zauwaza, ze pozostate dwa wejscia
nie zostaly uszkodzone, natomiast rozerwano tancuch blokujacy drzwi do oddzielnego
pomieszczenia. Na Srodku gtownej sali znajdg wielki Smoczy odtamek, otoczony mniejszymi.
Test Inteligencji ($ledztwa) o ST 10 pozwoli okresli¢, ze kilku odtamkéw brakuje, natomiast
jesli wynik przekroczy 15, to BG posiada wiedze¢, ze mniejsze odtamki to Odlamki Siberysa
(Siberys Dragonshard). Test Madrosci(percepcji) o ST 10 pozwoli zauwazy¢, ze co$ zostato
wyrwane z posadzki, przy wschodniej $cianie. Dodatkowo, na przeciwleglej $cianie znajduje
si¢ uszkodzona konstrukcja. Test Inteligencji (Wiedzy tajemnej) o ST 10 lub Inteligencji
(Historii) o ST 15, pozwoli okresli¢, ze jest to tellurium- planarny model wszechswiata. BG
dochodzg takze do wniosku, ze w potnocno zachodnim pomieszczeniu musiato znajdowac si¢
jakies$ dzieto sztuki. Test Inteligencji ($§ledztwa) o ST 10, doprowadzi do wniosku, ze dzieto
miato by¢ wyniesiony w jednym kawatku, ale resztki tego dzieta mozna zobaczy¢ w okolicy w
postaci szklanych odlamkow. Uzycie czaru wykrycie magii w tym miejscu, wskaze tak potezne
zawirowania magiczne, ze wrgcz przytltaczajg rzucajacego. Nieudany rzut obronny na
Kondycje o ST 12 sprawi, ze zaklecie jest przerywane, a rzucajacy pada na ziemig, tracac na
chwile przytomnos$¢. Na wejsciu do biblioteki, lezy srebrna bransoleta, z kruczymi pidrami.
Czar identyfikacja pozwoli powiedzie¢, Ze jest to krucza bransoleta.

W trakcie przeszukiwania lub podczas uktadania wnioskow do Obserwatorium wchodzi
Atti Coinflip- pételfka (lub khorovarka), w lekkim pancerzu i z wyciagnietg r6zdzka. Atti chce
si¢ dowiedzie¢, kim BG s3 1 co tu robig. Jesli gracze, tez nie beda przejawiali ztych intencji Atti
wytlumaczy im gdzie si¢ znajduja, oraz powod zaktocen.

- BG znajduja si¢ w planarnym obserwatorium, ktére monitoruje ruchy planéw i
Kregu Siberysa

- Obserwatorium stuzy takze do odczytywania Smoczych Proroctw (Draconic
Prophecy)

- To obserwatorium zostalo zdewastowane a mechanizmy taczace Eberron z
Kregiem Siberysa

- Uszkodzenia prowadza do silnych zawirowan magicznych. W niektorych
miejscach magii praktycznie nie ma, a tutaj jest jej wrecz za duzo

- Jedynym sposobem na zakonczenie chaosu jest naprawa Obserwatorium i
odnowienie potaczenia z Kregiem

- Do tego potrzeba odzyska¢ ukradzione tellurium i smocze odtamki.

- Przyszta z Varny za $ladami grupy ludzi

Atti potrafi naprawi¢ pozostate czesci, ale nie potrafi odtworzy¢ zaginionych.
Khorovarka jest Obserwatorka organizacji Komnata (Chamber Observer), czego nie bedzie



zdradza¢, bez dobrego powodu, a na pytania dotyczace zrddla jej wiedzy, bedzie zastaniaé sig
ksigzkami i1 uczelnia w Korranbergu. Test Madro$ci(percepcja) o ST 17 pozwoli zauwazy¢
niewielki symbol smoka z roztozonymi skrzydlami, wytatuowany na jej szyi. Jesli BG
powiedza jej o znalezionej bransolecie, ta zasugeruje zasiggnigcie jezyka w Varnie, lub w
Passage, poniewaz sama symbolu nie rozpoznaje. Na koniec rozmowy, zaprosi BG do jej
mieszkania w dzielnicy portowej w Passage, kiedy beda potrzebowali pomocy w naprawach
lub w odnalezieniu si¢ w miescie.

Miasta

BG moga zdecydowac si¢ na podréoz w dwoch kierunkach. Do przygranicznej Varny,
oraz gtownej siedziby Wielkiego Domu Orien - Passage. Oba te miast zostaty postawione przy
Jeziorze Galifara. Do tego pierwszego BG moga si¢ uda¢ by uzyskaé wiecej informacji na
temat znalezionej bransolety, bez zwracania na siebie zbednej uwagi. Jednak to w Passage
rozegra si¢ czes¢ zwigzana juz bezposrednio z proba odzyskania skradzionych czesci. Podréz
do Varny jest w pelni opcjonalna, ktora ma na celu uzyskanie wigkszej ilosci informacji na
temat szabrownikow oraz wprowadzenie do §wiadomosci postaci Liguriusa Blackwinga. Jest
to takze mozliwe w Passage, ale bedzie wigzalo si¢ to z wigkszym ryzykiem konfrontacji BG z
ludzmi watazki

VARNA

Varna jest znacznie mniejszym miastem niz Passage. Jednak wciagz pozostaje waznym
punktem handlowym ze wzgledu na bliskie stosunki varnefiskich rajcow z kupcami z rubiezy
Eldeen. Dodatkowo wage miasta podnosi bliskos¢ siedziby Wielkiego Domu Vadalis,
sprawiajac, ze Varna jest najwickszym osrodkiem handlu magicznymi zwierzgtami w
potnocnej czesci Khorvaire. Miasto jest zbudowane na planie trojkata, gdzie najdtuzszy bok
biegnie wzdluz rzeki Wynarn. BG jadac od strony Aundair zobacza ogrom portu rzecznego,
ktéry zajmuje znaczng czgs¢ miejscowosci. Do samej Varny prowadzi zwodzony most na rzece
Wynarn. Miasto mozna podzieli¢ na trzy gldwne dzielnice:

- Portowa- ktora taczy funkcje dzielnicy kupieckiej, rzemieslniczej 1 portowej,
ktore sg oddzielne w innych miastach.

- Urzedowa- w niej znajduje si¢ ratusz, urzedy celne, areszt i koszary strazy, czy
enklawa domu Vadalis

- Swiatynna- jedyne miejsce na granicy Aundair i Rubiezy Eldeen gdzie obok
siebie znajduje si¢ gaj druidzki, otoczony $wigtyniami Gromady Absolutu i
kaplicg Srebrnego Plomienia.

W miescie mieszka wiele osob, ktore potrafig rozpozna¢ symbol i wythumaczy¢ do
jakiej organizacji nalezy. Nie wszystkie jednak beda chcialy wspotpracowa¢ z BG i
opowiedzie¢ na temat organizacji przestgpczej Blackwinga. MG ma pelna dowolno$¢
tworzenia postaci posiadajace takie informacje, mniej lub bardziej szczegdétowe. Tutaj mozna
znalez¢ kilka przyktadowych postaci razem z ich lokalizacjami:



Madame Laroux (La-ru)- Tajemnicza jasnowidzka mieszkajaca w kolorowym, wrecz
“cyganskim” namiocie, w glebi dzielnicy portowej, niedaleko dzielnicy §wiatynnej. Wielu
mieszkancoOw ja zna i przychodzi do niej z problemami. Jest to rudowlosa eltka, ktora na
pierwszy rzut oka wydaje si¢ §lepa, jednak widzi wigcej niz normalna osoba. Na przyktad, jesli
jeden z BG jest dopplerem (changeling), Madame begdzie znala jego prawdziwe imi¢ i
tozsamo$¢ pomimo uzycia persony. W zamian za zaptate 15 sztuk ztota, wykona rytuat czaru
Wizja (Scrying) 1 korzystajac z bransolety, opisze aktualne miejsce przebywania jej wiasciciela.
W tym momencie BG dowiedza lub upewnia si¢, ze wlascicielem bransolety i jednym z
szabrownikéw jest minotaur. Dodatkowo Madame opisze miejsce przebywania oraz postaé
Liguriusa, ktory rozmawia z minotaurem Hariosem, na temat jego ‘“znaleziska”. Imi¢
Liguriusa nie padnie, a Harios zwraca si¢ do niego “szefie”. Madame po zakonczonej wizji,
powie BG, zZe to co widziata znajduje si¢ w Passage, ale nie wie do konca gdzie.

Grundi Killhorn- Wtasciciel karczmy “Lot gryfa”, jednego z wigkszych przybytkow w
dzielnicy portowej. Krasnolud z Twierdz Mroru, ktory od wielu lat prowadzi interes w Varnie.
Przyjaznie nastawiony do ludzi, chociaz bardziej niz za barem, pracuje w biurze zajmujac si¢
finansami. Mial do czynienia z ludzmi Liguriusa i nie ma z nimi dobrych wspomnien. Nie
bedzie mial problemu, z bruzdzeniem watazce. Barman, pracujacy dla Grundiego po
zobaczeniu symbolu na bransolecie posle po niego. Ten najpierw moze zareagowac
agresywnie, biorgc ich za ludzi Aasimara. Uspokoi si¢ od razu gdy zrozumie, ze BG nie naleza
do organizacji Blackwinga. Zabierze BG do swojego biura i tam opowie co wie:

- Krucze Bransolety sg rozdawane wszystkim cztonkom gangu

- Blackwing zajmuje si¢ najrozniejszymi rzeczami, od handlu magicznymi przedmiotami,
przez kontrole wielu tawern w Passage 1 okolicy, az do udzielania pozyczek nawet
politykom.

- Swoja siedzibe¢ ma w Passage w dzielnicy kupieckiej w okolicach dworca Kolei
Blyskawic.

- Poda im gazete “Kurier Passage”, gdzie pierwszg stron¢ zajmuje wywiad z inspektorem
Colinem Chavalietem (Sza-va-let-em), ktory oficjalnie wydal wojng Blackwing’ owi,
jako jeden z najlepszych strozy prawa w Aundair

- Opowie, ze jednym z jego statych klientéw jest Zbrojny(Warforged) Knuckle, ktory
kiedy$ pracowat dla Blackwinga i moze wiedzie¢ cos$ jeszcze

Knuckle- Aktualnie prosty cie$la okretowy, a jeszcze kilka miesigecy reketer pracujacy dla
Liguriusa. Mieszka 1 pracuje w dzielnicy portowej, a popotudnia spedza w Locie gryfa, razem z
nowymi towarzyszami. Bedzie unikal BG, dopoki nie pokaza, ze sami nie nalezg do gangu,
albo nie podejda do niego z kim§ zaufanym np. Grundim czy innym cie$lag. Knuckle wie, Ze:
- Co dwa tygodnie odbywa si¢ targ czarnego rynku, gdzie sprzedawane s3 magiczne
przedmioty nieznanego pochodzenia
- Ligurius jest bardzo przewrazliwiony na swoj temat
- Musiat ucieka¢, bo wydat kuzyna Liguriusa w zamian za wolnos$¢, teraz si¢ ukrywa
- Dom Liguriusa, znajduje si¢ w dzielnicy kupieckiej, w miejscu dawnej kamienicy rodu
ir’Folion, ktérg Knuckle osobiscie pomagat remontowac



- W piwnicy kamienicy Blackwinga jest dziura prowadzaca do tunelu, konczacego sie
gdzie$ w dzielnicy portowe;.

- Nikt nie moze si¢ dowiedzie¢, ze jest w tym miejscu i co robi. Wie, ze Hairos- jeden z
porucznikéw Blackwinga poluje na niego, a wie jak konczy si¢ zdrada Liguriusa.

Droga ostatecznie prowadzi BG do Passage, drugiego pod wzglgdem wielkosci miasta w
Aundair. Sg trzy gldwne sposoby, na dotarcie z Varny do Passage. Droga na pieszo moze zajac
prawie tydzien, konno 2-3 dni, a statkiem zajmie 1,5 dnia.

PASSAGE

Miasto nazywane potocznie miastem trzech “k”- kurieréw, kupcéw i kolei. Potezne
miasto handlowe mieszczace si¢ na wschodnim brzegu jeziora Galifara. Miasto podzielone na
dwie czgsci, ktore oddziela pierwsza i1 najwigksza stacja Kolei Blyskawic (Lightning rail).
Czes$¢ wschodnia, potozona blizej brzegu jest centrum miejskiego handlu i zycia kupcow. W
niej zyja takze osoby, bezposrednio zwigzane z zeglugg 1 handlem np. magazynierzy,
wlasciciele tawern, szkutnicy czy nawet urzednicy celni. Oczywiscie wigkszos¢ z tych profesji
posiada wtasng odrebng dzielnice. W potnocnej dzielnicy nazywanej Northend znajduje sie¢
gléwny posterunek strazy oraz miejski ratusz. W zachodniej stronie miasta znajduje si¢
enklawa Wielkiego Domu Orien nazywana Domem Podrézy (Journey’s Home), najwigkszy
osrodek pocztowy na kontynencie. Ponad ulicami mieszcza si¢ mosty laczace dachy
budynkow, utatwiajace poruszanie si¢ kurierom, bez ryzyka potracenia przez woz czy utraty
wiadomosci w tlumie. W tej czeSci znajduje si¢ tez dzielnica rzemie$lnikow oraz dzielnica
Wynarnéw, gdzie znajduje si¢ letni palac krolowej Aurali ir’Wynarn oraz kilka mniejszych
posiadiosci jej dworzan.

Jesli gracze nie zdecydowali si¢ pojecha¢ do Varny i tam szukaé informacji na temat
szabrownikow, beda musieli dziata¢ w Passage, bez wigkszego planu. Oczywiscie wigcej ludzi
bedzie wiedzialo co§ na temat wiascicieli bransolety, jednak poszukiwania BG beda powoli
zwracaly uwage Liguriusa. Moze doprowadzi¢ to do szybkiej konfrontacji.

Informacje, ktére moga uzyska¢ bohaterowie na ulicach i tawernach Passage:
- Bransolety takie jak ta znaleziona, przez BG jest rozdawana wszystkim czlonkom
gangu Blackwinga- Czarnym Pidérom
- Bardzo wielu handlarzy i mieszkancéw wschodniej dzielnicy placi daning Liguriusowi

w zamian za “ochrong”

- Nowy inspektor, przystany z Fairhaven, przysiagl, ze pozbedzie si¢ “plagi Czarnych

Pi6r”, ale od tygodnia nic si¢ nie dziato, wszyscy zaczynajg traci¢ nadzieje

- Jest plotka, ze Czarne Pidra staraja si¢ zwigkszy¢ swoje wptywy poza Passage

- Poza dzielnica kupiecka moga dosta¢ radg, zeby w tamtej dzielnicy nie pytac i si¢ nie
obnosi¢ z poszukiwaniami, bo moze si¢ to zle skonczy¢

- Dom Blackwinga znajduje si¢ w dzielnicy kupieckiej blisko stacji kolejowej, w dawne;j
kamienicy rodu ir’Folion

- Podobno sam Blackwing nie jest cztowiekiem, cho¢ na takiego wyglada.



- Porucznikami Pior we wschodniej cze$ci miasta sg minotaur Hairos i niziotek Rami
Swiftleg, obaj niezwykle niebezpieczni

Jesli BG zdecyduja si¢ spotka¢ z Atti Coinflip w jej domu, upewni ich w przekonaniu, ze
tellurium 1 Smocze Odtamki sg w posiadaniu przywodcy Czarnych Pior. Dodatkowo Atti moze
poda¢ 1 lub 2 informacje, ktdre nie sg jeszcze znane BG, w tym na przyktad informacje ktére
mogli zdoby¢ w Varnie, ale w jaki$ sposob jej nie otrzymali.

Zasada opcjonalna: Poziom uwagi.

Za kazdym razem, gdy BG zdobywaja jakas$ informacj¢ dotyczaca Czarnych Pior lub samego
Blackwinga, MG rzuca k6 i dodaje wynik do puli. Kiedy suma wynikow przekroczy 6,
Blackwing wysle oddziat k4+2 Zbirow Czarnych Pior, by pozby¢ si¢ BG. Kiedy suma
wynikow przekroczy 12, Ligurius Blackwing zaprosi BG do swojego domu w dzielnicy
kupieckie;j.

Oczywis$cie rezygnacja z uzycia powyzszej zasady opcjonalnej nie wyklucza catkowicie
wydarzen w niej zawartych. Nadal moze wydarzy¢ si¢ wspomniany w niej atak lub zaproszenie
ze strony watazki. Warto zaznaczy¢ trzy sposoby na odzyskanie skradzionych czesci
Obserwatorium:

- Dzialanie na wtlasng reke 1 proba odzyskania kamieni i tellurium, poprzez
wkradniecie si¢ do domu Blackwinga. Przydatna moze by¢ informacja na temat
wyjs$cia ewakuacyjnego z posiadiosci.

- Dotaczenie do Colina Chavalieta, w jego krucjacie. Informacja na temat
regularnych nielegalnych targéw magicznymi, bedzie kluczowa w rozpoczgciu
petnej akcji

- Zawarcie umowy z Liguriusem Blackwing’em, ktory bedzie chciat jednej z
dwoch rzeczy: Smierci Chavalieta lub wyciggnigcia jego kuzyna Yrdena, z
aresztu na komisariacie w Northend. W zamian odda wszystko co zebrat Hairos.

Proba odnalezienia tajnego przejScia na wlasna re¢ke, bedzie wymagalo zwycieskiego
Wyzwania Umiejetnosci: BG moga wykorzystywac¢ rézne swoje umiejetnosci, do znalezienia
wejscia do tajnego tunelu Blackwinga. Gracze musza uzyskac 4 sukcesy w testach umiejetnosci
zanim osiagng 4 porazki. Podstawowym ST dla testu umiejetnosci w tym wyzwaniu jest 10.
Kazde ponowne uzycie danej umiejetnosci zwigksza ST o 5. Przyktadowe uzycie umiejetnosci:
“Uzywam Percepcji by odnalez¢ luki i tunele w nabrzezu.”

KAMIENICA BLACKWINGA

Kamienica sktada si¢ z trzech poziomow:

1. Piwnica, ktora jest jednym duzym prostokatnym pomieszczeniem wypelionym
skrzyniami. Jesli BG zdecyduja si¢ na przeszukiwanie skrzyn znajda
najrézniejsze przedmioty od zywnos$ci, wystarczajacej do przetrwania miesigca
okoto 20 osobom, po tarcze +1, zwdj Ostrza Cienia (Shadow Blade), czy 250
sztuk ztota w kamieniach szlachetnych i1 bizuterii. W $cianie naprzeciwko



schodéw prowadzacych do wejscia, znajduje si¢ wejscie do tunelu, zakryte
iluzja. Iluzja moze by¢ wykryta za pomoca zaklgcia wykrycie magii lub
podchodzac do niej 1 wykonujac test Inteligencji ($ledztwa) o ST 13.

2. Pierwsze pigtro sktadajace si¢ z kilku mniejszych pomieszczen, w tym salonu,
kuchni, fazienki, czy sypialni dla go$ci. Schody na wyzsze pigtro znajduja si¢ na
korytarzu. Po pomieszczeniach krazy 2 Zbiréw, 1 Rézdzkowiec (Wandslinger)
1 2 Zmiennoksztaltnych(Shifter). W salonie stoi dlugi stot jadalny otoczony
krzestami, a na jego $rodku znajduje si¢ popiersie Galifara I, warte 100 sztuk
ztota. Obok znajduje si¢ biblioteczka z cennymi, czgsto kradzionymi
woluminami. Pozostate pomieszczenia nie zawieraja w sobie nic co zwrdcitoby,
szczegolng uwage BG, oprocz ogodlnego wrazenia przepychu.

3. Drugie pietro sktada si¢ z trzech duzych pomieszczen. Sali obrad, sypialni 1
gabinetu Blackwinga. Sypialnia jest schludna, tadnie urzadzona i pelna
symboliki kruka. Na stoliku obok duzego toza lezy Ksigga dowodztwa i
wplywow(Tome of Leadership and Influence). Sala obrad jest prostokatnym
pomieszczeniem o$wietlanym przez $wiatlo wpadajace przez niewielkie okno
po prawej stronie od wejscia. Wiekszo$¢ Swiatta pada na okragly stot przy,
ktorym siedzi minotaur Hairos i Ligurius Blackwing. To w tym miejscu
miatoby odby¢ si¢ spotkanie po zaproszeniu przywodcy Czarnych Pior. Gabinet
Blackwinga jest ascetycznie urzadzonym pomieszczeniem sktadajacym si¢ ze
skorzanej sofy, prostego debowego biurka 1 trzech mato zdobionych, ale
wygodnych krzesel. Podobne znajduja si¢ w sali obrad. Na biurku lezy ksiega
rachunkowa, ktora zawiera wszystkie informacje na temat dziatalnosci
Czarnych Pior, a takze skradzione tellurium 1 Smocze Odfamki.

Ligurius Blackwing

Aasimar, robi bardzo dobre pierwsze wrazenie. Jest niezwykle uprzejmy, zapyta o
imiona, wpierw przedstawiajac siebie i swojego towarzysza. Jest Swietnym manipulatorem i
do$¢ szybko bedzie chciat przejs¢ do konkretow. Najpierw bedzie chciat wyciagna¢ od BG
czemu wypytuja o niego i jego ludzi. Pézniej sprobuje si¢ dowiedzie¢ czym sg przedmioty,
ktére BG interesuja. Bedzie chcial wiedzie¢ ile one sg warte szukajac w tym swojego interesu.
Jesli BG powiedza, jakie sg skutki uszkodzenia Obserwatorium, to Ligurius wyrazi chedé
zwrotu czgéci. Jednak bedzie chcial w zamian przystugi. W zamian BG mieliby rozwigzaé
jeden z jego probleméw. Gléwnymi problemami sa obecno$¢ jego kuzyna Yrdena, w areszcie
oraz inspektor, ktory “uwziat si¢” na niego i ogranicza mu mozliwos$ci dziatania.

KOMISARIAT

Komisariat jest jednopietrowym budynkiem na planie prostokata. Nad drzwiami wej$ciowymi
wiszg dwa symbole: Czarny smoczy jastrzab- herb Aundair oraz biegnacy jednorozec- herb
Passage. Sam komisariat jest podzielony na dwie cze$ci, oddzielone przedsionkiem przed
gléwnym wejsciem: areszt oraz cze¢s¢ oficjalng. Na calym komisariacie znajduje si¢ okoto 20



straznikow, ktorzy gldwnie pracuja w biurach lub odpoczywaja w czasie przerwy na stuzbie.
W czgéci oficjalnej znajduja si¢ wszystkie biura, oficerow w tym biuro inspektora Chavalieta.
BG nie zostang do niego wpuszczeni, o ile nie podadza dobrej przyczyny. Przez procedury
bezpieczenstwa, ewentualne spotkanie BG z inspektorem, bedzie odbywac si¢ w obecnosci 2
straznikow. Wnetrze biur jest bardzo proste drewniane, zdobione materialami w barwach
czerni i granatu- barw Aundair. Duzy kontrast, do czg¢$ci biurowej stanowi areszt. Jest to blok z
bielonej wapnem cegly, wypetniony celami dla wi¢znidéw oraz jednego pomieszczenia dla
straznikow, gdzie znajduja si¢ klucze do cel. Pomieszczenie jest znacznie lepiej i wygodniej
urzadzone niz wigkszo$¢ biur, nie méwigc juz o samym areszcie. Areszt jest pilnowany przez
6 straznikéw. W ostatniej celi po lewej stronie znajduje si¢ cela Yrdena Jenkinsa- kuzyna
Liguriusa Blackwinga.

Colin Chavaliet

Czlowiek, okoto trzydziestoletni, o bardzo przenikliwym spojrzeniu, surowej twarzy i
jasnych wiosach zwiagzanych z tylu. Wypowiada si¢ krotko i zwigzle, praktycznie od razu
przechodzac do sedna sprawy. Czarne Piora staly si¢ wrecz jego obsesja i bedzie chcial jak
najwiece] informacji dotyczacych gangu, jego struktur, planéw czy budynkdéw. Potrzebuje
tylko pretekstu do ruszenia z ludzmi na posiadtosci watazki. Potrzebuje takze informacji na
temat potozenia samej posiadiosci, gdyz sam Blackwing staral si¢ by¢ jak najbardziej
nieuchwytny. Najbardziej zainteresowatyby go informacje o tajnym tunelu, targach co dwa
tygodnie, czy o zleceniu zabdjstwa jego osoby.

Jesli BG zdecyduja si¢ wspotpracowaé z Chavaliet’em, ten dotaczy do nich razem z 4 swoimi
ludZzmi i zacznie planowac szturm na posiadtos¢ przywodcy Czarnych Pior. Jesli BG przekaza
ewentualng wiedz¢ na temat tajnego tunelu, to ludzie inspektora sami rozpoczng poszukiwania,
a wyzej wymienione Wyzwanie Umiejetno$ci, nie bedzie konieczne, a ale bohaterowie moga
pomdce funkcjonariuszom, w poszukiwaniach. W tym celu niech kazdy z BG, ktoérzy wyrazili
che¢ pomocy wykona test Madro$ci(percepcja) o ST 10. Jesli przynajmniej potowie graczy si¢
uda, to w ciggu dwoéch godzin znajduja przejscie. Jesli nie, tunel zostanie znaleziony dopiero
p6Zna nocy.

Nastepnie mozna przejs¢ do szturmu, czy to uzywajac tajnego przejscia, czy to
wchodzac frontowymi drzwiami. Jes§li zdecyduja si¢ na skorzystanie z tunelu jako sposobu
wejscia, bedac w piwnicy BG wykonuja test Zrgcznosci(Skradania si¢) o ST 11. Jesli
przynajmniej potowie postaci si¢ powiedzie, wrogowie na pierwszym pigtrze rozpoczynaja
walke ze statusem zaskoczony.

Przypis autora

Mimo, ze zostaly podane teoretycznie trzy Sciezki, nic nie staje na przeszkodzie, by
skorzysta¢ po czesci z kazdej z nich? Gracze moga np. najpierw sami znalez¢ przejscie, potem
spotka¢ si¢ z Blackwingiem i1 zawrze¢ z nim umowe, a na koniec dogada¢ si¢ z Chavalietem,
konczac panowanie przestepcy. Moze gracze wpadng na swoje wilasne rozwigzanie? Moze



skorzystaja z zamknigtego kuzyna watazki? Moze sprobuja sami wejs$¢ z ogniem 1 mieczem do
posiadtosci Blackwinga? Nie boj si¢ tego 1 daj im wolnos¢.

ZAKONCZENIE

Po odebraniu skradzionych przedmiotéw, jesli BG zawarli umowe z Atti, powinni si¢ z
nig spotka¢, aby naprawi¢ uszkodzone Obserwatorium. Jesli nie, kolejnym problemem bedzie
znalezienie kogos, kto jest w stanie to wykonac.

Jesli BG doprowadzili do $mierci lub aresztowania Liguriusa Blackwinga, potelfka moze
zaproponowac im dotaczenie do Komnaty- organizacji zrzeszajacej smoki i cywilizowane rasy,
by odczytywac i doprowadza¢ do spetnienia si¢ Smoczych Proroctw.

Jesli BG wspotpracowali z watazka, Atti nie zdecyduje si¢ na ten ruch i bedzie do$¢ niechetnie
zwraca¢ si¢ do BG. Chciataby wtedy zerwa¢ umowe, ale oznacza to przedluzony chaos w
okolicach Lasu zmierzchu.

Zaprowadzenie Atti z powrotem do Planarnego Obserwatorium i1 ewentualna pomoc, w
naprawach, zakonczy zawirowania magiczne w okolicy. Jest to jednoznaczne, z wykonaniem
przez BG swojej czesci umowy zawartej z Gideonem ir’Veronem. Szlachcic, widzac efekty
dziatan, nie bedzie probowal wymigac¢ sie¢ od zaptaty umoéwionych 2 000 sztuk zlota.

Co wigcej, jesli BG opowiedza cala swoja histori¢ 1 porusza temat komplikacji, a nastgpnie
negocjator zda test Charyzmy(perswazja) o ST 12, BG otrzymaja dodatkowg zaptate w postaci
przedmiotu magicznego:

Rzut k4 Wynik
1 Kos$¢ Mocy(Cube of Force)
2 Sktadana £.6dz(Folding boat)
3 Torba przechowywania(Bag of Holding) i 10 mikstur leczenia
4 Pier$cien Czaro-Przechowywania(Ring of Spell Storing)
Podsumowanie

Po zakonczeniu przygody BG powinni osiagnag¢ poziom 4. Jesli MG korzysta ze
standardowego nagradzania punktami do§wiadczenia, to BG za zakonczenie przygody powinni
uzyskac tyle punktow by ich suma wynosita 2700 PD.

Co Bohaterowie planuja dalej? Czy przyjma ewentualng propozycje Atti? A moze
zaczng wspotprace z Aundairskim potswiatkiem lub strézami prawa? Decyzja nalezy juz do
Graczy i Mistrza Gry. Swiat Eberronu pozwala na wiele przygdd i wprowadzenie roéznych
klimatow.



BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Odniesienia do podrgcznikdw: Gnilec (Ksiega potworéw str. 104), Zbir (Ksiega
Potworow, str. 350), Straznik (Ksiega Potworow str. 348), Zmiennoksztaltny (Shifter, Eberron
Rising from the Last War str. 319)

Atti Coinflip- Obserwatorka Komnaty

Sredni Humanoid (Khorovar/potelf), praworzadny dobry

KP 14 (Cwiekowana zbroja skorzana) PZ 36

Szybkos¢: 9m

SIL 10(+0) ZRC 15(+2) KON 10(+0) INT 16(+3) MDR 12(+1) CHA 14(+2)
Umiejetnosci: intuicja +3, oszustwo +4, percepcja +5, perswazja +4, skradanie si¢ +4, §le-
dztwo +5, zwinne dtonie +4

Zmysty: Pasywna percepcja; 15

Jezyki: wspolny, elfi, smoczy

Stopien wyzwania: 1(200 PD)

Rzucanie czarow: Atti potrafi rzuca¢ zaklecia, a jej cecha bazowa jest Inteligencja (Rzut
obronny 13, modyfikator +5 do ataku) Atti potrafi korzysta¢ z podanych czardéw:

Sztuczki: Pomniejsza Iluzja, Magiczna Dton, Kuglarstwo

I poziom (4 komorki): Wykrycie magii, Ohydny $miech Tashy, Milczacy Obraz

II poziom (2 komorki): Zmiana siebie, Niewidzialnos¢, Ostrze Cienia*

Akcje
Sztylet: Atak bronig wregez lub dystansowy +4 do trafienia, zasieg 1,5m lub 6/18m: jeden cel;
trafienie: 4 (1k4+2) obrazen cigtych.

Colin Chavaliet

Sredni Humanoid (cztowiek) praworzadny neutralny

KP 14 (pierscien ochrony), PZ 49

Szybkos¢ 9m

SIL 10(+0) ZRC 16(+3) KON 11(+0) INT 14(+2) MDR 16(+3) CHA 12(+1)
Umiejetnosci: Akrobatyka +5, Intuicja +7, §ledztwo +4, Percepcja +7
Zmysty: Pasywna Percepcja 17

Jezyki: wspdlny, elfi

Stopien wyzwania 3(700 PD)

Ucho do ktamstw: Colin jest niezwykle wyczulony na ktamstwa. Kazdy rzut k20 w teScie
umiejetnosci Madros¢ (intuicja) mniejszy lub réwny 7 jest liczony jako 8



Atak ukradkowy: Raz na tur¢ Colin zadaje dodatkowe 7 (2k6) obrazen, gdy trafi bronig z
ulatwieniem w te$cie ataku albo gdy w obrgbie 1,5m od celu ataku znajduje si¢ sojusznik
Colina, ktory nie jest obezwladniony, a Colin nie ma utrudnienia w tescie ataku.

Akcje
Atak wielokrotny Colin wykonuje jeden atak krotkim mieczem i jeden kusza r¢czng

Miecz krotki: Atak bronig wrecz +5 do trafienia, strefa ataku: 1,5m; jeden cel trafienie: 6
(1k6+3) obrazen cietych.

Kusza rgczna: Atak dystansowy bronig; +5 do trafienia strefa ataku 9/36m; jeden cel, trafienie:
6 (1k6+3) obrazen cigtych.

Hairos

Duza potworno$¢(minotaur), neutralny zty

KP 14(naturalny pancerz) PZ 66

Szybkos$¢ 12m

SIL 18(+4) ZRC 10(+0) KON 16(+3) INT 8(-1) MDR 14(+2) CHA 9(-1)
Umiejetnosci: Percepcja +5

Zmysty: Widzenie w ciemno$ci 18m, Pasywna Percepcja 15

Jezyki: wspolny

Stopien wyzwania: 3 (700)

Brawura: Na poczatku swojej tury Hairos moze otrzymac ulatwienie w tescie ataku wrecz
bronig wykonanego do konca tury. Do poczatku jego nastepnej tury wszystkie ataki przeciw
niemu s3 wykonywane z utatwieniem.

Szarza: Jezeli Hairos w tej samej turze poruszy si¢ przynajmniej 3m w linii prostej w kierunku
celu, a nastepnie trafi ubodzeniem, to cel otrzymuje dodatkowe 9 (2k8) obrazen ktutych. Jesli
cel jest istotg, to musi wykona¢ rzut obronny na Site o ST 14. W przypadku niepowodzenia
zostaje odepchniety do 3 metrow 1 powalony

Akcje
Miecz dwureczny: Atak bronig wrgez +6 do trafienia, strefa ataku: 1,5m; jeden cel trafienie: 13
(3k6+4) obrazen cietych.

Ubodzenie: Atak bronig wrgcz +6 do trafienia, strefa ataku: 1,5m; jeden cel trafienie: 13

(2k8+4) obrazen ktutych.

Ligurius Blackwing
Sredni humanoid (Upadty Aasimar) neutralny zty



KP 15(¢wiekowana zbroja skorzana) PZ 55

Szybkos¢: 9m

SIL 16(+3) ZRC 16(+3) KON 14(+2) INT 14(+2) MDR 11(+0) CHA 16(+3)
Rzuty obronne: Sit +5, ZRC +5, MDR +2

Umiejetnosci: Atletyka +5, Oszustwo +5

Odpornos$ci: Obrazenia nekrotyczne i od $wiatlo$ci

Zmysly: Widzenie w ciemnosci 18m, Pasywna Percepcja 10

Jezyki: wspolny, niebianski

Stopien Wyzwania 3 (700 PD)

Nekrotyczny catun

Uzywajac akcji, moze na 1 minute wyzwoli¢ swoja niebianska czastkg. Pojawiajg sig
zniszczone szkieletowe skrzydta nie pozwalajace na lot. Istoty w odleglos$ci 3 metrow musza
zda¢ rzut obronny na Charyzme¢ o ST réwnym 13. Podczas trwania Catunu moze raz na ture
zada¢ dodatkowe 3 obrazenia nekrotyczne, po trafieniu atakiem.

Akcje
Atak wielokrotny: Ligurius wykonuje dwa ataki wrecz: jeden dlugim mieczem, drugi
sztyletem.

Miecz dilugi: Atak bronig wrecz +5 do trafienia, strefa ataku: 1,5m; jeden cel trafienie: 8
(1k8+3) obrazen cietych.

Sztylet: Atak bronig wregez lub dystansowy +4 do trafienia, zasigg 1,5m lub 6/18m: jeden cel;
trafienie: 5 (1k4+3) obrazen cigtych.

Rézdzkowiec (Wandslinger)

Sredni Humanoid(dowolny) dowolny charakter

KP 12 (15 ze Zbroja Maga) PZ 35 (7k8)

Szybkos¢ 9m

SIL 10(+0) ZRC 15(+2) KON 10(+0) INT 12(+1) MDR 14(+2) CHA 16(+3)
Umiejetnosci: Atletyka +2, Akrobatyka +4, Wiedza tajemna +3

Zmysly: Pasywna percepcja; 10

Jezyki: wspolny, dwa dowolne

Stopien wyzwania: 1(200 PD)

Rzucanie czarow: Rézdzkowiec potrafi rzuca¢ zaklecia, a jego cechg bazowg jest Charyzma
(Rzut obronny 13, modyfikator +5 do ataku) Rézdzkowiec potrafi korzysta¢ z podanych
czarow:

Sztuczki: Ognisty Pocisk, Kuglarstwo, Wiadomos$¢

I poziom (4 komorki): Ptongce dionie, Magiczny pocisk, Zbroja magia, Tarcza

II poziom (2 komorki): Wypalajacy promien, Magiczna bron



Akcje

Miecz krotki: Atak bronig wrgcz +5 do trafienia, strefa ataku: 1,5m; jeden cel trafienie: 6
(1k6+3) obrazen cietych.

Zywy wypalajacy promief

Sredni konstrukt, charakter nieokreslony

KP 15 (naturalny pancerz) PZ 15 (2k8+6)

Szybkos¢ 7,5m lot 7,5m

SIL 10(+0) ZRC 12(+1) KON 16(+3) INT 3(-4) MDR 6(-2) CHA 6(-2)
Odpornos$ci: Obrazenia klute, cigte i obuchowe od niemagicznych atakow
Niepodatno$¢ na obrazenia: ogien

Niepodatno$¢ na stany: o$lepiony, zauroczony, ghuchy, zmeczony, przerazony, pochwycony,
zatruty, powalony

Zmysty: Widzenie w ciemnos$ci 18m, Pasywna Percepcja 10

Jezyki:-

Stopien wyzwania: 1(200)

Bezksztattny: Zywy czar, moze przechodzi¢ przez szczeliny majace najmniej 2,5 centymetra
szeroko$ci bez przeciskania sig.

Odpornos$é na magic: Zywy czar ma ulatwienie we wszystkich rzutach obronnych przeciwko
czarom i innym magicznym efektom.

Akcje
Magiczne uderzenie: Atak wrecz czarem, +5 do trafienia, strefa ataku 1,5m, jeden cel,
trafienie: 6 (1k6+3) obrazen od ognia.

Kopia czaru: Zywy czar uwalnia 3 ogniste promienie, wykonaj 3 ataki czarem +5 do trafienia,
strefa ataku 36 m trafienie: 7 (2k6) obrazen od ognia.

Zywy promien zatrucia

Sredni konstrukt, charakter nicokreslony

KP 15 (naturalny pancerz) PZ 15 (2k8+6)

Szybkos$¢ 7,5m lot 7,5m

SIL 10(+0) ZRC 12(+1) KON 16(+3) INT 3(-4) MDR 6(-2) CHA 6(-2)

Odpornosci: Obrazenia ktute, cigte i obuchowe od niemagicznych atakow

Niepodatno$¢ na obrazenia: od trucizny

Niepodatno$¢ na stany: o$lepiony, zauroczony, ghuchy, zmeczony, przerazony, pochwycony,
zatruty, powalony

Zmysly: Widzenie w ciemno$ci 18m, Pasywna Percepcja 10



Jezyki:-
Stopien wyzwania: 1(200)

Bezksztattny: Zywy czar, moze przechodzi¢ przez szczeliny majace najmniej 2,5 centymetra
szerokosci bez przeciskania sig.

Odpornos$é na magie: Zywy czar ma ulatwienie we wszystkich rzutach obronnych przeciwko
czarom i innym magicznym efektom.

Akcje
Magiczne uderzenie: Atak wrecz czarem, +5 do trafienia, strefa ataku 1,5m, jeden cel,
trafienie: 6 (1k6+3) obrazen od trucizny.

Kopia czaru: Zywy czar uwalnia promiefi chorobliwie zielonej energii, wykonaj atak czarem
+5 do trafienia, strefa ataku 18 m trafienie: 9 (2k8) obrazen od trucizny. Dodatkowo cel po
trafieniu musi wykona¢ rzut obronny na Kondycje¢. Niepowodzenie oznacza, ze cel jest zatruty
do konca nastepnej tury Zywego czaru.

MAGICZNY PRZEDMIOT

Krucza bransoleta: Zelazna bransoleta, z dotaczonymi pidrami czarnego ptaka. Posiada 3
fadunki. Posiadacz, uzywajac jednego tadunku moze rzuci¢ Pidrkospadanie na 1 poziomie.
Zuzyte tadunki odnawiajg si¢ o §wicie.



