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BOSKIE POTYCZKI

Kampania jest opracowana dla druzyny 4-6 graczy na 3-5 poziomie doswiadczenia. Profesje
czlonkow druzyny powinny by¢ zroéznicowane, najlepiej ze wszystkich kast. Nieodzowna moze sie
okaza¢ obecno$¢ bohaterow z kasty zolnierskiej i kaplanskiej. W znacznym stopniu ukonczenie
scenariusza ulatwi obecno$¢ profesji zlodzieja i alchemika.

Scenariusz laczy watek detektywistyczny i mistyczny, przeplatany dynamicznymi walkami.

Miejsce przygody jest zlokalizowane na poludniu pélwyspu Get-war-garskiego. W niewielkim
krolestwie Borowir w mieScie Rotgan-kir lezacym u ujscia rzeki Senil. W kampanii zostaly
wykorzystane materialy autorskie znajdujace sie na http://www.krysztalyczasu.pl.
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1. Tlo wydarzen.

Motywem przewodnim scenariusza bedzie starcie dwoch bostw, a BG znajda sie na ich polu walki.
Niniejszy scenariusz ma unaoczni¢ konflikt jaki powstaje miedzy prawami ziemskimi a boskimi.
Mimo, ze prawo katanskie rownouprawnia wszystkie religie to bogowie o przeciwnych etosach,
pozostaja w permanentnym stanie wojny. Wojny, ktorej polem bitwy jest Orchia.

Centrum przygody stanowi niewielkie miasto Rotgan-kir, wyrosle, podobnie jak stolica krélestwa
Borowiru Boro-kir, na ruinach pradawnego miasta reptilionow Tsissus.

Borowir to krolestwo podlegle imperium katanskiemu. Rzeczywiste rzady sprawuje rada krolewska,
ktorej glowa jest krol. Glownym doradcg kroéla i czlonkiem rady jest emisariusz katanski. W ten
sposob w krolestwie blokowane sg wszelkie decyzje sprzeczne z interesami imperium.

Podstarzaly burmistrz Rotgan-kir, pélork el Kroto Albagor, zostal wplatany w konflikt religijny.
Zarzewiem konfliktu byly, stojace przy placu targowym, dwie Swiatynie. Jedna z nic byla
poswiecona Morghlithowi, druga natomiast Ariannie. Jak mozna sie domys$la¢ skrajnie rozny
etos bostw i ich wyznawcoéw doprowadzal do czestych utarczek slownych, jak i rekoczynow.
Postepki te byl z cala surowos$cia karane przez straz miejska, glownie z powodu naciskow
emisariusza katanskiego. Atmosfera wymuszonego porzadku utrzymywala sie od wielu lat, a
wszelkie jej zaburzenia byly natychmiast pacyfikowane. Do czasu, az burmistrz dostal sie pod
wplywy jednego z czlonkéw rady miejskiej, kaplana Arianny - el Hirmina Arusa. Za jego namowa
burmistrz zakazal ,,odsprzedawania", wiezniow z wyrokiem $mierci, do $wigtyni Morghlitha. Mimo
gwaltownego sprzeciwu kaplanéw Czarnego Pana i poszukiwania poparcia, u reprezentujacego
imperium czlonka rady miejskiej, setnika tana Garduga Mocarngo, zakaz nie zostal cofniety.
Tan Gurdag wolal wysyla¢ owych wiezniéw na katanskie galery.

Od tego czasu straz miejska odnotowala wzrost zaginie¢ najbiedniejszych mieszkancow Ratgan-
kir. Gdy problem zaczal sie nasila¢ Kroto, naciskany przez kaplana Arianny, postanowil sprawa
zbada¢ gruntownie i definitywnie ja zalatwi¢. Krotkie Sledztwo potwierdzilo, to co od razu
podejrzewano. Porwania byly sprawka kaplanow i wyznawcow Morghlitha.

Burmistrz dlugo zastanawial sie jak rozwigza¢ nasilajacy sie problem. W gruncie rzeczy byt
czlowiekiem dobrym i poczciwym. Sam wychowal sie w biednej rybackiej rodzinie. Ciezka pracg i
przemyslnoscia doszedl do swojej obecnej pozycji. W koncu postanowil doprowadzi¢ do upadku
Swigtyni Morghlitha. Za pomoca najbardziej pokrzywdzonych. Wyslal zaufanych podzegaczy,
ktorzy rozniesli po calym miesécie wieS¢ o porwaniach mieszkancow na ohltarz ofiarny Czarnego
Pana. Niedlugo potem rozpoczely sie szykanowania wyznawcow Morghlitha, co wywolalo
zamierzony skutek spadku zainteresowania wyznawaniem tego kultu.

Jednakze cala sprawa wymknela sie spod kontroli gdy jednej nocy zaginal stawny i tubiany bard
Yorik Zlotousty. Prawda jest, ze Yorli zalal sie w trupa i noc spedzil w jednym z ciemnych
zaulkow. Pech jednak chcial, Ze jego znikniecie powiazano z wizyta w tej samej karczmie co bard,
nowicjuszy $wiatyni Morghlitha. Nowicjusz zostal ujety i powieszony na pobliskim drzewie.
Rozjuszony tlum ruszyl na $wiatynie Czaszkoglowego. Burmistrz obserwowal cale zaj$cie z okna
swego domu, postanowil jednak zwleka¢ z wezwaniem strazy miejskiej, a nawet interwencje
spowolni¢. Wrota $wiatyni zostaly wywazone, kaptani pochwyceni i wywiezieni na wozkach do
obornik za bramy miasta. Straz miejska pojawila sie w sprofanowanej §wiatyni i odnalazla jedynie
zabarykadowanego w kuchni gléwnego kaplana. Nie wiadomo do konica dlaczego doszlo do pozaru,
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czy to na skutek opacznie zrozumianego rozkazu burmistrza czy zwyklego wypadku. Pozar wybucht
niespodziewanie i z sila nieujarzmionego zywiolu pochlonal Swiatynie.

Szybka interwencja mieszkancow i strazy miejskiej pozwolila na ugaszenie pozaru, zanim ogien
przeniodst sie na inne domostwa. Stal sie jednak co$ dziwnego. W zgliszczach zalegl sie mrok. Jadro
ciemnoSci powodowalo, ze nawet za dnia w zgliszczach panowala pélmrok. CiemnoSci towarzyszyla
groza. Kazdy kto zblizal sie do ruin lub na nie patrzal, czul przemozny strach i zimne ciarki na
grzbiecie. Od tego czasu pozostalo$ci po §wiatyni zostaly ogrodzone, a przy ogrodzeniu postawiono
straze.

Wyrzuceni kaplani nie powrdcili do Rotgan-kiru tylko udali sie do garnizonu orkéw katanskich —
Kartak - szukajac sprawiedliwo$ci. Orki nakazaly odnalezienie winowajcow zamieszek, i ich
stracenie. Juz nastepnego dnia na szubienicach zawislo dziesieciu uczestnikow zamieszek, gdzie
wiszg po dzi$ dzien.

Nastepnego dnia po zajéciu, przez mieszkancéow zwanym ,,Noca Sprawiedliwosci", burmistrz
zaslabl. Zaczela dreczy¢ go nieznana, szybko postepujaca choroba. Wérdd goraczki, potdw i utraty
$wiadomo$ci, stan burmistrz pogarsza sie z dnia na dzien.

Wraz z choroba burmistrza zaczely dzia¢ sie rzeczy dziwne i niezrozumiale. Pogoda oszalala,
stoneczne poranki zamienialy sie w gwaltowne burze poprzedzone gradobiciem, by po chwili
zmienié sie w cieple deszcze ozdobione teczom. Po chwili ni stad ni z owad zaczynal pada¢ $nieg.
Takich anomalii pogodowych bylo kilka w ciggu dnia.

Po drugie, przez miasto przechodza plagi gryzoni i owadéw. W portowych skladach namnozyly sie
ogromne iloSci szczurdw, uszkadzajacych i zanieczyszczajacych zapasy zywno$ci oraz inne towary.

Po trzecie, ludzie cierpia na nagle ataki szalu, S$lepiec odzyskuje wzrok, w wiosce rodza sie
dziesiecioraczki, pole agawy daje plon w jeden dzien od sadzenie.

Po czwarte, do miasta $ciggaja dziwne persony. Paladyni, czarni rycerze, czarnoksieznicy, zabijacy i
maruderzy. W budynkach zaczyna straszy¢. Pojawiaja sie duchy i zmory. W poblizu miasta
widziano statek o pirackie banderze. Pojedynki miedzy rycerzami toczg sie po kilka razy dziennie. Z
laséw przychodza druidzi, mamroczac co$ o zachwianiach réownowagi sil. Na cmentarzu pojawily
sie martwaki, a w okolicy miasta widziano jednorozca.

W powietrzu ciezka elektryzujaca atmosfera napiecia i zdenerwowania. Mieszkancy sa spieci i
nerwowi, pod§wiadomie wyczuwajac niebezpieczenstwo.

Wszystkie zjawiska spowodowane sa $cieraniem sie dwoch poteg. Sily Arianny i Morghlitha.
Spowodowane to jest czeSciowo przezornoScia burmistrza, a po czesci zemsta glownego kaplana
Swigtyni Morghlitha - tan Seriona.

Popierajacy Arianitow Kroto, w podziece za swoja przychylno$¢ zostal obdarzony wzgledami
Arianny. Jej kaplan nie szczedzil mu blogostawienstw i czaréw chroniacych przed zlem. Z drugiej
jednak strony glowny kapltan Morghlitha dokonal rytualnego samobojstwa sprowadzajacego na
burmistrza klagtwe. Obie te moce skupily sie na osobie burmistrza. Dwie boskie potegi walcza ze
soba przeciagajac szale zwyciestwom to na jedna to na druga strone. Zmaganie boskich sit wywoluje
wyzej wymienione zjawiskami i plagi. Gdy sily zla uzyskuja przewage, miasto nawiedzaja plagi i
niekorzystne zjawiska pogodowe, gdy sily dobra, zdarzaja sie cudowne uzdrowienia, a pogoda
sprzyja mieszkancom. Tymczasem Kroto popadl w maligne, a jego zycie zlozono na szali losu.
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2. Streszczenie scenariusza.

Lokalna piekno$¢, corka burmistrza el Gariella, przerazona nagla choroba ojca postanawia szuka¢
pomocy, u oséb postronnych. Boi sie ryzykowaé wynajmujac ludzie pochodzace z Rotgan —kir, aby
choroba jej ojca nie wyszla na jaw. Szuka wiec obcych nie wmieszanych w sprawy miasta. Wybor
pada na naszych BG. Najlepiej jest przeprowadzi¢ na poczatku mini przygode, dla zapoznania
postaci graczy ze sobg oraz aby pokazali sie w mieScie. Gariella przedstawi sie jaki Senil, corka
bogatego kupca, ktérego imie musi pozosta¢ tajemnicg, dla ulatwienia porozumiewania sie
nazywajmy go Brag.

Zwerbowana za niemale pieniadze (100 SZ/ na glowe) grupa zostanie zapoznana z minionymi
zajSciami w mieScie oraz poproszona o obejrzenie obloznie chorego. Gariella podejrzewa, ze niemoc
ojca moze by¢ zwigzana z nerwami jakie przezywal w ostatnich dniach. Za spalenie $§wiatyni kaplani
Morghlitha, za posrednictwem katanczykow, zadaja ogromnej rekompensaty i ukarania mieszczan.
Uczestnicy zamieszek i ich rodziny maja trafic na oltarz ofiarny, w nowo wybudowanej, za
pieniagdze miasta $wigtyni. Z drugiej strony pozostali radni miejscy obwiniaja za wszystko
burmistrza i kaplana Ariadny (tez czlonka rady miejskiej) zadajac aby to oni pokryli wszelkie koszty
budowy $wiatyni.

To jednak nie koniec zadan. Morghlithianie zadaja uznanie ich wyznanie za dominujgce w Rotgan-
kir i wprowadzenia do rady miejskiej jej kaplana.

W wyniku swoich postanowien i zbyt p6znego podjecia §rodkéw majacych na celu stlumienie
zamieszek, burmistrz narobitl sobie wielu wrogéw, ktorzy pragna jego $mierci i mogli go otrué. W
gre wchodzi takze egzotyczna choroba przywleczona przez krasnoludy z zelaznego statku lub
klatwa.

Te wszystkie watki powinny by¢ przez BG sprawdzone. W zgliszczach $wigtyni BG odnajda cialo
Seriona, z wbitym w serce mithrilowym sztyletem. Po jego usunieciu cialo rozpadnie sie w proch.
Proceder tan spowolni transformacje kaptana w wampirca, a BG wmieszaja sie w konflikt bogow.

Podczas najblizszej nocy jeden z BG o dobrym etosie (ew. kaptan) bedzie mial objawienie z ktérego
dowie sie, ze rozwigzaniem ich problemow jest eliksir Elissy. Aby dowiedzie¢ sie czym jest ten
eliksir beda musieli przeczytac¢ ,,Wiedze wszechstronng o eliksirach wszelakich", ktoéra obecnie jest
w posiadaniu kaplanéw katana i w miejscowego alchemik. W ksiedze znajduje sie wymys$lna
receptura oraz krétka historia tworczyni eliksiru. Gromadzenie skladnikow oraz wykonanie eliksiru
zostanie kilkukrotnie przerywana walkami z silami zla oraz scenkami poglebiajacego sie w miescie
chaosu.

Do zakonczenia produkeji niezbedny jest pewien unikatowy puchar, ktéry ostatni raz byl widziany
u Elissy. Na szczeScie mieszkala ona blisko Rotgan-kir. Na miejscu z pewnymi trudno$ciami-BG
dowiedza sie, ze puchar prawdopodobnie przebywa w miejscu ostatniego spoczynku Elissy, miejsca
cieszacego sie bardzo zlg slawa. Slawe te zapewnia nawiedzanie miejsca przez likantropa - Elissa
wlasnie. Po uporaniu sie z tym problemem i spenetrowaniu podziemi §wigtyni Seta, BG wejda w
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posiadanie wielu cennych rzeczy z pucharem Dreamona na czele. Powr6t do miasta tez zostanie
poddany komplikacjom.

Na miejscu dojdzie do dokonczania eliksiru, kulminacyjnej walki oraz ,uleczenia burmistrza". Na
koniec jednak bedzie malg niespodzianka. Eliksir nie leczy polimorfii, a jedynie przenosi ja na inng
osobe .

1. Poczatek.

Kampania wymaga zeby rozpoczely, go osoby w miare do$wiadczone. Ogranicznik czasowy
spowoduje, ze podnoszenie poziomu i szkolenia w tracie kampanii nie bedzie mozliwe. Pierwszym
zadaniem BG bedzie dyskretne ustalenie przyczyn ,choroby" Braga (burmistrza). Z racji wyzej
wymienionych powodéw w scenariuszu nie powinni bra¢ kaplani lub wyznawcy Morghlitha i
Katana. Propozycje postaci sq nastepujace.

1. Dla oséb pragnacy gra¢ profesja zlodziejska. Wiezien zabdjca lub zlodziej - znawca
trucizn z amnestia w zamian za pomoc.

2 Alchemik - potrafigcy dokladnie ustali¢ czy nie doszlo do otrucia.

o Kaplan dobrego boga - wykrycie i potwierdzenie klatwy

4. Rycerz - osoba honorowa i nieustraszona potrafiagca zachowaé dyskrecje i dbajaca aby
inni tez ja zachowali

5. Druid - jako przedstawiciel os6b dazacych do przywrocenia zaburzonej rownowagi sil.

Osoby te musza pochodzi¢ spoza miasta, bedac w Rotgan -kir jedynie przejazdem. Po wykonaniu
zadania i odebraniu zaplaty, za premie zobowigza sie czym predzej opusci¢ miasto.

Dyskrecja jest stowem kluczowym. Nie tylko pozycja ale i zycie burmistrza jest zagrozona. Poza
kaplanem Ariadny nikt nie wie co dzieje sie z burmistrzem. Gdyby jego niemoc wyszla na jaw,
wladze w mieScie przejmie jeden z cztonkow rady miejskiej. Najprawdopodobniej przedstawiciel sit
katanskich rajca tan Garduga Mocarny. Gardug jest znany ze swojej bezwzglednosci i
skrupulatno$ci. Przeprowadzone przez niego Sledztwo ujawni prawdziwych prowodyrow zajsé w
Rotgan - kir. A przeciez gléwnymi sprawcami jest burmistrz i el Hirmin Arus. Stracenie tak
znacznych person, a szczego6lnoSci kaptana Ariadny na ottarzu Morghlitha jest ogromnym triumfem
zla. Miejsce po Hirminie i Kroto zostang zajete przez kaplanéw Morghlitha. Woéwczas miasto
splynie krwig w tryumfie wyznawcéw zla. Rotgan-kir zostanie zdominowane przez Pana
Nieumartych i ulegnie takim przeksztalceniom, o ktorych nawet strach mysleé.

2. Prolog.

Glowny watek scenariusza dobrze jest poprzedzi¢ kilkoma mini przygodami. Niech BG zapoznaja
sie ze sobg, o ile nie mieli na to okazji wcze$niej, poznaja troche mieszkancow i dowiedza sie o
zajSciach w mies$cie i otrg o dziwne wydarzenia zachodzace w Rotgan-kir. MG powinien postarac sie
wplata¢ w te wydarzenia MG mozliwie jak najmocniej. Niech oprocz pieniedzy pojawia sie kwestie
osobiste. Np. duch straszacy w karczmie moze byé¢ dziadkiem jednego z graczy lub osoba ktéra
zginela w mieScie bedzie czlonkiem rodziny, znajomym, ukochang itp.

Jak propozycje mini przygod polecam watki z nieumartymi, w konicu w Rotgan-kir oddzialywane ta
zlowroga sila:
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a) Nawiedzona karczma
Przemierzajac zatloczone Rotgan-kir, gdzie karczmy pekaja w szwach i nawet zaulki sa
zajete przez koczujacych pielgrzyméw Sharami, BG trafiajg na karczme w ktoérej panuje
wzgledny luz. Jest tylko kilku goS$ci, ktorzy szybko jedza i opuszczaja karczme. Karczme
prowadzi zazywny czlowiek Munri Kerro o ogorzalej od zeglugi skorze. Zajmuje sie BG z
ogromna serdecznosci, ceny sg przystepne, a jedzenie smaczne. Gdzie jest haczyk? Karczma
jest nawiedzona. Kazdego wieczora tuz po zmroku powietrze staje sie lodowate a karczme
przemierza przezroczyste zielonkawe widmo krasnoluda. W nocy kiedy splonela §wigtynia
Morghlitha w karczmie zmarl zszedl na zawal serca stary jak Swiat krasnolud. Apopleksji
dostal ze wzburzenia, ze spdznia sie jego kolacja, co bylo spowodowane ucieczka gléwnego
dania — rengina (wielka stonoga). Po kilku dniach od jego $mierci widmo powraca.
Karczmarz wydal sporo gotéwki na ludzi ktorzy mieli sie go pozby¢. Na prézno. Niezaleznie
od tego w jaki sposéb zabito widmo (bronia, magia, zdolno$ciami kaptanskimi) ono zawsze
powraca. Karczma zmykala zla slawe i teraz grozi jej bankructwo. Karczmarz dwoi sie i troi
ale go$ci unikajg tego miejsca.
Munri podpyta BG czy nie szukaja jakiejs pracy. Jezeli ci wyraza zainteresowanie opowie o
swoim problemie. Jezeli nie to przemilczy sprawe. Za usuniecie z karczmy widma karczmarz
jest sklonny zaoferowaé¢ darmowy pobyt i wyzywienie na czas ich wizyty w mieécie (tak do
miesigca). Z pieniedzmi u niego krucho.
Jezeli BG przystana na warunki zostawi ich na noc w karczmie zyczac powodzenia. Moga
chodzi¢ po calej karczmie, jedyne miejsce do jakiego nie moga wchodzi¢ to piwnica. Klapa
do niej znajduje sie w kuchni i jest zamknieta na klodke.
Piwnica to ogromne pomieszczenie, ciggnie sie pod karczmg i sgsiednimi budynkami. Sufit
wspiera sie na kolumnach w postaci reptilionskich arystokratéw. To pomieszczenie to
pamiatka po starozytnym Tissus. W calym Rotgan- kir mozna znaleZ¢ takie pamiatki. Czesto
w postaci wmurowanych w obecne domy fragmentow figur, fontann i rzezb. Trzewia Rotga-
kir sg jednym wielkim labiryntem podziemi.
Pomieszczenie jest zagospodarowane tylko bezposrednio w okolicy klapy. Stoja tu beczki
trunkoéw, skrzynie i worki zywno$ci. Z sufitow zwisaja polacie miesa i wedlin. Jest tutaj
takze niebezpieczna niespodzianka. Karczmarz trzyma w piwnicy pume. Jej zadanie to
polowanie na renginy, ktore zalegly sie tutaj od czasu jak uciekla z kuchni jedna samica, w
pamietng noc gdy umart krasnolud. Teraz jest ich tu calkiem sporo. Zyja w podziemiach i od
czasu do czasu wyjadaja zapasy karczmy. Przemieszczajg sie tylko sobie znanym drogami,
peknieciami, szczurzymi norami itp.
Widmo przemierza co noc karczme. Pojawia sie w jednym z pokoi na pietrze (tam gdzie
mieszkal staruszek), a nastepnie schodzi na doél i siada przy stole. Caly czas, jak mantre,
powtarza te same slowa. Aby je zrozumie¢ nalezy zna¢ jezyk krasnoludzki. Krasnolud moéwi
» Gdzie mdj rengin, podajcie mi mojego rengina”.
Podanie widmu rengina jest jedynym skutecznym sposobem pozbycia sie widma. Inne
metody powoduja jedynie znikniecie widma, ale wrdéci ono nastepnej nocy. Widmo
zaatakuje jedynie sprowokowane.

Aby zdoby¢ rengina, trzeba go upolowaé¢ w podziemiach (np. w piwnicy), lub pofatygowaé
sie do krasnoludzkiej kopalni soli lezacej nieopodal Rotgan-kir. Krasnoludy moga odda¢
jednego rengina jezeli poznaja powod po co jest on potrzeby. Zdobycie Rengina to dopiero
polowa sukcesu, bo trzeba go jeszcze odpowiednio upichcié. To natomiast jest jedna z wielu
tajemnic synow Gotam-gora. Moze to zrobi¢ BG, ktory jest krasnoludem lub inny krasnolud
np. wynajety przez BG. Przygotowane rengina polega na jego przestraszeniu. Wystraszony
robal zwija sie w pierscien. Teraz trzeba go zywcem wrzuci¢ do wrzatku i nasluchiwaé. Danie
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jest gotowe gdy rozlegnie sie popiskiwanie koagulowanych w skorupie bialek. Ten proces
jest niezbedny bo dopiero teraz $cina sie wybitnie toksyczna trzustko-watroba. Zbyt dlugie
przytrzymanie we wrzatku $ci$nie pancerzyk, ktéry bedzie trudny do $ciagniecia. Dobrze
przygotowany rengin jest nietrujacy (nie rozlewa sie toksyczny gruczol) oraz co ciekawe
stukniety lyzka otwiera sie (dolna cze$¢ pancerza zwija sie w rulon) a jadalna tres¢ jest
gotowa do spozycia.

Jezeli BG zdobig wszystko dobrze. Widm rozwieje sie wraz para buchajaca z trzewi rengina.

Karczmarz bedzie szalal z radoSci. Rozpowie wszystkim wszem i wobec jak to BG pozbyli sie
widma. Do karczmy zaczna $ciggac goscie.

b) Bezsennos$é

BG zyskaja pewien rozglos po uwolnieniu karczmy z widma. Zglosi sie do nich krasnoludzki
kupiec Fraki Asada. Fraki cierpi na bezsenno$¢. Od kilki dni co$ strasznie halasuje po nocy.
Fraki podejrzewa sasiada koala ale nie moze przylapaé go na goracym uczynku. Wynajmie
BG za kilka-kilkanaécie sztuk zlota aby rozwigzali t zagadke. Sledztwo wykaze, ze za halasy
(jednostajny tomot i szuranie) nie jest odpowiedzialny kowal. Dochodza one z piwnicy z za
ukrytych drzwi. Halas powodujg trzy szkielety starajace sie wywazy¢ drzwi. Pracuja one nad
tym dzien i noc, ale tylko w nocnej ciszy stychac te halasy. Po otwarciu drzwi nieumarli
postaraja sie zaatakowa¢ BG. Przej$cie prowadzi do grobowca w ktorym stoi sarkofag.
Pozostawiam do decyzji MG czy beda oni chcieli dalej rozwijaé ten watek, czy go
definitywnie zakonczy¢.

c¢) W promieniach slawy:
Po tych dwoch zadaniach stawa BG zacznie sie rozchodzi¢. Pojawia sie takze nowi klienci.

- Jeden z gospodarzy mieszkajgcych na podgrodzi poprosi aby BG odkryli jak jego
sasiad wyhodowal agawe od sadzonki do dorosltych roélin w jednga noc. Rolnik
bedzie prosil jedynie o to zeby BG sprawdzili kapliczke sasiada. Obawia sie on, ze
tamten wyznaje jakich$ strasznych bogow i ze co$§ zagraza jego rodzinie. Kapliczka
okaze sie poSwiecona Ariannie.

- Rybak ktéoremu zona urodzila dwunastoraczki poprosi o zidentyfikowanie dziwnej
zywicznej substancji jaka znalazl pod siennikiem. Okaze sie to ,lza Arianny”
afrodyzjak sprzedawany w §wiatyni Arianny.

- Od MG zalezy czy chce juz zaczaé gtowny scenariusz czy wymysli jeszcze kilka mini
przygod pokazujacych przejawy mocy Morghlitha lub Arianny.

3. Zaczynamy.
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Siedzac spokojnie w karczmie, najlepiej niedlugo po wykonaniu mini przygody wstepnej BG
otrzymaja zalakowany list. List przyniesie brudne orcze dziecko. Po wreczeniu listu dziecko ucieka.
Jezeli BG wpadna na pomyst pogonienia za ulicznikiem, MG moze odegra¢ scenke poscigu.
Dogonienie dziecka nie powinno przyj$¢ im zbyt latwo. Ulicznik zna wszystkie zakamarki miasta i
skroty niedostepne dla dorostych. (Kilka rzutéw na akt. SZ i akt. ZR i dynamiczny opis powinno
zalatwi¢ sprawe). Jezeli BG dogonig ulicznika jedyne co sie od niego dowiedzg to to, ze list wreczyt
mu ubrany w zbroje potork albo brzydki czlowiek. Pétork kazal zanieé¢ list BG i dal mu w srebrnika
(w rzeczywistoSci 5s). List jest zwiniety w rulon i opatrzony pieczecia. Na pieczeci nie ma zadnego
znaku rozpoznawczego. List pisany jest ladnym charakterem pisma w jezyku wspolnym. W lidcie
znajduje sie propozycja pracy. Jezeli BG sa zainteresowani zarobieniem kilku sakiewek zlota niech
wieczorem stawig sie do ,Zielonej Przystani". Pismo jest podpisane Szukajaca Pomocy. Po dotarciu
do karczmy ,Zielona Przystan", przybyli BG zastana niemal pelng karczme. Zapytany o list
karczmarz, stary chudy ork, wskaze powykrzywianym paluchem kotare w rogu sali. Za kotara
znajduje sie loza. Na stole stoi gasior wina i liczba puchar6w réwna ilo$ci BG plus jeden. Dopiero po
chwili do lozy wchodzi mloda kobieta o przepieknych ksztaltach. Jej twarz zakrywa woalka spod
ktorej sa widoczne (po rzucie na akt SZ - odpowiednik spostrzegawczo$ci) przekrwione i opuchniete
od placzu oczy.

Dama (el Gariella przedstawi sie jako el Senil corka majetnego kupca Braga z Wyspy Mew).
Proszac o dyskrecje, zawrze takze w slowach grozbe dla tych, ktorzy by jej poskapili. W krétkich
stowach stresci historie minionych dni, po czym przejdzie do konkretow. Wazne aby MG
wspomnial o ciemno$ci jaka zalegla sie w zgliszczach $wiatyni Morghlitha. Jej ojca dreczy
postepujaca niemoc. Zadna magia lecznicza nie odniosta skutku. Jest rozpalony, zroszony potem,
strasznie blady, bredzi i ma ataki szatu. Nikt z postronnych oséb nie moze dowiedziec¢ o jego stanie,
bo mogloby to niekorzystnie wplyna¢ na jego interesy.

Senil podejrzewa nietypowa chorobe, probe otrucia, wplyw sil czarnoksieskich lub klatwe. Za
pomoc w ustaleniu przyczyn niemocy ojca oraz jej wyleczenie oferuje gigantyczna zaplate w
wielko$ci sto sztuk zlota na glowe, (dla ewentualnego zlodzieja/zabdjcy takze amnestie).
Targowaniem mozna podbié cene do stu pieédziesieciu monet. Senil zobowigzuje sie rowniez do
pokrycia czesci kosztow tj. nocleg, wyzywienie i innych racjonalnych oplat.

Jezeli BG podejma sie sprawy corka burmistrza, poprosi ich o zalozenie opasek na oczy i
zaprowadzi, tajnym podziemnym przejSciem, ukrytym za beczkami w piwnicy karczmy do kryjowki
w ktorej spoczywa chory Kroto.

Burmistrz spoczywa w podziemnej pomieszczeniu strzezonym przez gwardzistow. W
pomieszczeniu kotary zaslaniaja wilgotne piwniczne Sciany. W panujacym polmroku w centralnie
ustawionym lozu z baldachimem lezy chora posta¢ z glowa przykryta lekkim materialem.

O to co mozna ustali¢ badajac burmistrza:

Ilo$¢ zauwazonych szczegblow zalezy od profesji i rzutu na 1/2 akt. SZ (traktuje ten parametr jako
spostrzegawczo$¢) + 1/2 inteligencji. Ro6znica miedzy wynikiem rzutu, a wielko$ciga sumy ww.
parametrow $wiadczy o wielkosci sukcesu testu. Mozna uznaé¢, ze na kazde 10 pkt. dostaje sie
kolejng wskazowke.

- Osobnik na lozu $pi lub jest nieprzytomny, jest chorobliwie blady, a skoéra jest pozoélkla i
watrobowymi plamami;

- Oddech jest przys$pieszony, wypieki na piersiach Swiadcza o trawigcej go goraczce;
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- Co kilka minut cialem wstrzasaja drgawki;

- Rece i nogi chorego sa przywigzane do l6zka;

- Wokol wiezow widaé sifice i otarcia - co $§wiadezy o szarpaniu sie i prébach uwolnienia;
- Na ciele brak jakichkolwiek innych ran;

- W powietrzu czu¢ zwiewny zapach kostnicy - trupa - z domieszka kwasno- czosnkowa - (w
alchemikach i osobach znajacych sie na truciznach moze wzbudzi¢ to podejrzenia otrucia);

- Pod l6zkiem stoi wiadro z wymiocinami - ( moga zosta¢ przebadane w celu wykrycia
trucizny);

- Palce stop chorego sa zsiniale, niemal fioletowe, a ich koncoéwki sa wrecz zaczerniale,
paznokcie dlugie i przypominajace szpony,

Przypadlo$é trwa pie¢ dni (dwa dni po tym jak splonela Swiatynia) i wciaz sie poglebia. Proby
leczeni magia rozpoczeto w pierwszym i drugim dniu trwania choroby, prowadzil je czlonek rady
miejskiej kaplan Ariadny Hirmin Arus. Od niemal dwéch dni mimo wezwan nie przychodzi.

Corka w miare swojej wiedzy odpowie na pytania BG.

Postacie zostang odprowadzeni do karczmy w taki sam sposé6b. Senil poinformuje, ze jezeli beda
chcieli sie z nig spotkaé, majg to zrobié przez karczmarza, ktéry umoéwi ich na spotkanie.

5. Sledztwo.
Watki:

BG po wieczornym spotkani u cérki burmistrza powinni ustali¢ co tak wlasciwie dzieje sie z Kroto.
Mozliwoéci jest kilka.

e Choroba

Ten watek nie powinien zaprzata¢ uwagi BG zbyt dlugo. Fakt, ze podejmowano préby leczenia
magia, powinien wystarczy¢ do odrzucenia tej mozliwosci.

BG moga sproébowac swoimi sposobami leczy¢ przypadlosc-ziola, eliksiry, magia, ale jest to skazana
na niepowodzenie. Mogg tez skorzysta¢ z pomocy kaplana, lecz kaplan Ariadny odméwi spotkania,
wiec pozostaje do wyboru jedynie kaplan Sharami lub Katana. Gariella stanowczo odmowi tej

Ppropozycji.

Jezeli MG chce dalej pociagnaé ten watek, to corka burmistrza poinformuje BG, ze tydzien temu
Braga (Krota) odwiedzit krasnoludzki kapitan, ktory przyplynal z Tabadanu lub Osmundu na
dziwacznym, okutym zelazem statku i mial zielonkawy odcien skory. Po ich przybyciu, podczas
wieczornego ,Pozegnania Matki Wod”, wszyscy zostali pokluci przez jezowce. Wyznawcy El
Amarny wsciekli sie i wymusili opuszczenie przez krasnoludzki statek portu. By¢ moze
cudzoziemiec przywlekl jaka$ chorobe.

BG moga zechcie¢ odwiedzi¢ Hirmina Arusa, czyli kaplana Arianny, ktéry podejmowal préby
leczenia burmistrza. Kaplan niechetnie przyjmie BG w swojej §wiatyni. Jest blady jak $ciana, ma
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cienie pod oczyma i chodzi z wyraznym trudem. Co chwile ma ataki kaszlu. Pytany o leczenie
odpowie, ze nie moze rozmawia¢ o leczeniu innych, bo jest objety tajemnica kaplanska. Moze
jedyne powiedzie¢, ze zrobil dla chorego wszystko co mogl, ale jatrzace miasto jadro zla mocno go
oslabilo. Jezeli domysli sie, ze mowa jest o burmistrzu, stanowczo wyprosi wypytujacych. Jest to
punkt zaczepienia motywujacy BG do zglebienia tajemnicy zgliszczy §wiatyni Morghlitha.

e Trucizna

To rozwiazanie jest bardziej prawdopodobne, biorac pod uwage, ze kupiec mogl narobié sobie
wrogéw. Jednak objawy nie sugeruja zatrucia. Proby magicznego i naturalnego leczenia zatrué, tez
nie odniosg skutku.

Krotkie $ledztwo wykaze, ze Brag jada i pija tylko w domu. Potrawy przygotowuje jego osobista
kucharka z produktow, ktore sama zakupila. Przygotowane jedzenie spozywaja wszyscy
domownicy, a nikt inny nie zachorowal. Nie bylo tez zadnych prezentow tj. wino czy lakocie. Nikt
nowy nie zostal zatrudniony w ostatnim czasie. Dodatkowo dla potwierdzenie mozna przebadaé
wymiociny Braga. Poslugujac sie magia lub zdolnoScia profesjonalna. Nie wykaza one jednak
obecnosci trucizny. Istnieje jeszcze mozliwo$¢ dzialania zawodowca zabdjcy, ktory tylko w znany
mu sposoéb podal trucizne. Drazac ten watek BG moga zapragnaé zaciagnacé jezyka u czlonkow gildii
zlodziei i zabdjcow. W miescie dziala tylko jedne, a jej czlonkowie zwg sie Mrocznymi, ich szefem
byl Serion. Mrocznie s3 nieliczni i niezle zakonspirowani. Trudno sie z nimi skontaktowana jeszcze
trudniej cos$ od jej czlonkow wyciagnac.

To do$¢ niebezpieczna $lepa uliczka. Jak mocno ma by¢ drazona? Wszystko zalezy od upodoban BG
i MG.

e Klatwa

Jest jedyng prawdziwa przyczyng niemocy burmistrza. To bardzo potezng klatwa rzucona dzieki
»Oddaniu Bogu” zdolnosci nr 18 kaplana. Jej efekt powinien byé natychmiastowy lecz Kroto byt
pod wplywem czar6w ochronnych rzuconych przez kaplana Arianny (Ochrona przed
negatywnym planem - ktéry chroni przed wysysaniem energii zyciowej, ktére wlasnie
nastepuje). W wyniku czego dwie potegi boskie walcza o zycie Krota. Walka odbywa sie na zasadach
znanych tylko Bogom, a jej reguly sa zawile i niepojete dla $miertelnikéw. Dla potrzeb scenariusza
powinni$émy wyobrazi¢ sobie calg sytuacje jako dwa promienie mocy padajace na Krota. Kazda moc
ma wywola¢ odmienny efekt. Kaplani sa czym$ na ksztalt przekaznikow tych promieni. Pech
chcial, ze kaplan Arianny jest stabszym przekaznikiem i o wiele gorzej znosi zmagania Bogow.
Kaplan Morghlitha, ktory obecnie ulega metamorfozie w martwiaka (wampirca) jest silniejszym
przekaznikiem dlatego rzucona przez niego klatwa stopniowo postepuje.

Klatwa ma na celu doprowadzi¢ do przemiany burmistrza w strzyga. Potwdr ten bedzie odczuwal
konieczno$¢ wymordowania wszystkich mieszkancow miasta. W ten sposéb przewrotna zemsta
Serlina ma uczyni¢ z obroncy mieszkancoéw Rotgan-kir, przyczyne ich $émierci.

Potwierdzenie wystapienia klatwy bedzie doé¢ trudne. Wykorzystanie w leczeniu klgtwy magii jak i
zdolno$ci profesjonalnych nie bedzie skutkowalo. Dzieje sie tak dla dobra scenariusza, ale mozna to
tez thumaczy¢ tym, ze klatwa, jako taka jeszcze nie wywarla efektu, ktéry mozna by bylo usunaé.
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Potwierdzenie zaistnienia klatwy mozne byé przeprowadzone za pomoca eliminacji innych watkow
oraz na skutek penetracji zgliszcz Swiatyni Morghlitha.

6. Penetracja swiatyni Morghlitha

Predzej czy pdzniej BG powinni wpas¢ na pomyst aby zbadaé ,przeklete miejsce". Na ten trop
powinna naprowadzi¢ BG Senil, Hirmin Arus, ciekawo$¢, ew. MG za pomoca dobrze platnego
zlecenia. Zlecenie takie moze wyj$¢ od kupca sasiadujacego ze zgliszczami, przez ktore traci on
klientow. W koncu S$wiatynia Morghlitha po ,Nocy Sprawiedliwos$ci” stala sie miejscem
nawiedzonym. Gromadzi w sobie mrok oraz wzbudza nieuzasadniony lek. Burmistrz nakazal
otoczenie jej wysokim plotem i ustawienie strazy. W dzien i w nocy od frontu i od tylu pilnuja jej
dwaj straznicy. Nie przykladaja sie zbytnio do swej pracy, poniewaz sami odczuwaja lek i nie
podejrzewaja, ze kto$ o zdrowych zmyslach chcialby tam wej$¢. Obawiaja sie natomiast, ze co$
moze stamtad wyjs$¢. Z reszta strach ttumia ukradkiem popijanym winem. Ominiecie strazy bedzie
latwe bo ci czesto zbieraja sie w grupe na glebszego. Same podejScie z zgliszczy prostym juz nie
bedzie, wymaga udanego rzutu na odporno$¢ nr 2, testowanego co runde z rosnacymi
modyfikatorami. Im blizej tym trudniej (max. -30).

Przydatni okazg sie rycerze z ,odpornos$ci na strach” jak i inne sposoby zwiekszenia tej odpornos$ci
(np. upicie sie). Przeszukiwanie utrudnia¢ bedzie nienaturalna ciemnos$é, ktéra rozproszy¢ moze
tylko swiatlo magiczne (ale istnieje ryzyko, ze spostrzega je straznicy). Na zewnatrz budynku tworzy
ona polmrok w miare posuwania gestnieje, a przy ottarzu ofiarnym tworzy strefe calkowitego
mroku. Owe centrum zlokalizowane jest w gldwnej sali wokot ottarza. Na oltarzu spoczywa cialo
glownego kaptana Morghlitha, aby mu sie przyjrze¢ nalezy roz§wietli¢ ciemnosci magia albo znalez¢
je po omacku i wyciggna¢. Mimo, ze $mieré nastagpila okolo sze$¢ dni temu cialo nie wykazuje
zadnych oznak rozkladu. Kaptan byl elfem (ew. polelfem), mezczyzna w trudnym do ustalenia
wieku. Jest nagi do pasa, a jego piers znacza rytualne symbole wypisane krwig oraz pie¢ ciemnych
blizny o ksztalcie zblizonym do czaszek. Ze $rodka piersi sterczy mithrilowy rytualny sztylet z
glownia w ksztalcie czaszki, ktorej oczy stanowia rubiny. Sztylet az po rekojes¢ wbite jest w serce. O
dziwo ostrze, o czym BG mogg sie przekona¢ dopiero po wyciagnieciu sztyletu, wykonane jest z
krzemienia wprawionego w mithril.

Kaplan jest martwy i ulega przemianie w wampirca. Przemiana jeszcze nie ulegla zakonczeniu.
Jakiekolwiek uszkodzenia ciala, proby jego wyniesieni ze zgliszczy S$wiatyni, mocne Swiatto
magiczne lub wyjecie sztyletu, zaowocuja rozpadowi trupa w proch.

Martwiak w postaci eterycznej ukryje sie w zawalonych katakumbach $wigtyni. Jako istota nocy
bedzie spa¢ za dnia, reszte czasu poswiecajac krzyzowaniu planéw BG i odzywiajac sie
mieszkancami miasta.

Wraz ze zniknieciem ciala zniknie takze mrok i aura strachu dotad emanujacy w $wigtyni. Jednak
nie wyplynie to w znaczny sposéb na stan burmistrza. W momencie przerwania transformacji
kaplana w wampirca, BG wkrocza na arene Boskich Porachunkow.
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7 Ingerencja sil wyzszych

Aby nada¢ calemu scenariuszowi smaczku wprowadzimy troche mistycyzmu. BG powinni wiedzie¢
o tym, zZe wystepuja na arenie walki bogow.

Jeden z bohateréw, najlepiej kaplan Arianny, lub inna osoba o dobrym charakterze bedzie mie¢
proroczy sen. Gdy takiej osoby brak nalezy wybraé¢ inng losowo. Sily dobra zdaja sobie sprawe, ze z
wolna przegrywaja bitwe z silami zla kaplan Arianny slabnie z godziny na godzine i niedlugo nie
bedzie w stanie przeciwdziala¢ klgtwie. Z tych powodow zdecyduja sie na bezposrednia ingerencje.

Dokladnie rzecz bioragc BG w snach odwiedzi demon Arianny (wizja bogdw w KC zaklada, ze kazdy z
nich ma demonicznych shugi, dobre, zle lub neutralne w zaleznosSci od charakteru boga).
Demoniczny stuga bogini pod postacia kobiety w zwiewnych szatach, ukaze mu przyszlo$¢ miasta
jaka nastapi po przemianie burmistrza w strzyga. Szalejaca bestia, dominacja kaplanéw Morglihta,
zbroczony krwig niewinnych oltarz ofiarny, placzace dzieci i czarne procesje przemierzajace ulice
miasta, tron na stosie kos$ci ci$nietych do miejskiej fontanny na ktérym zasiada wampir a przy jego
nodze strzyg obgryzajacy koSci ofiar. Niech MG postara przedstawi sen jak zajawke horroru z
krotkich acz drastyczne sceny. Wizja ukazuje przedsmak mrocznej przyszlo$ci miasta jezeli
burmistrz ulegnie przemianie a miasto przejma morghlithianie. Objawienie bedzie nioslto
ostrzezenie przed poteznym stugom Morghlitha, ktéry narodzil sie w miescie i dazy do przemiany
»chorego" i zabicia jego stronnikéw. Piekna demonica szepnie mu do ucha tylko dwa stowa -
eliksir Elissy. Osoba po obudzeniu powinna by¢ §wiadoma donioslo$ci calego wydarzenia, ale nie
pamietaé szczego6low. Jedyna rzecz ktora dokladnie zapamieta bedzie nazwa eliksiru - eliksir Elissy
oraz, ze stanie sie co$ strasznego jezeli zawiedzie. Jest to specyfik ktory moze zdolaé zatrzymaé
przemiane Kroto. Demonica nie wspomni ani stdowkiem o ubocznych efektach eliksiru. No ale c6z,
Smier¢ BG to przeciez mniejsze zlo niz ludobdjstwo i terror w calym Rotgan-kir.

Wedlug boskich regul, manifestacja sil Arianny pociggnie za soba ro6wnowazng manifestacje sit
Morghlitha. Podczas takiej manifestacji demon Pana Nieumarlych poinformuje wampirca o
pojawieniu sie wystannikdw Arianny czyli naszych BG i wyznaczy mu zadanie - pokrzyzowa¢ plany
wyleczenia burmistrza. Serion takze dowie sie o eliksirze Elissy.

8. Eliksir ELISSY

e Czym jest eliksir Elissy?

Pierwszym zadaniem BG jest dowiedzie¢ sie czym w zasadzie jest ten specyfik. Zaden z BG nigdy o
nim nie slyszal. Informacje o tym eliksirze mozna pozyska¢ od miejscowego gnomiego alchemika
Gromera Asulfargtera.

W tym miejscu przygody pojawia sie pierwsze trudno$ci. Ostrzezony wampirzec sprobuje usunac
gnoma, posiadajacego potencjalng wiedze o eliksirze Elissy. Jeszcze tej samej nocy dokona napadu
na jego dom. Wykorzystujac swoja nadludzka site wdarl sie do domu, jednak alchemika nie bylo.
Tak sie zlozylo, ze Gromer za bawil, dluzej niz zwykle, w karczmie. Zawiedziony wampirzec
wyladuje swoja zlo§¢ demolujgc dom gnoma, skradnie karty z receptura eliksiru Elissy oraz zbieg}
zanim pojawia sie straze (ci akurat nie zostali nawet wezwani, bo gnom czesto halasuje po nocy i
zaden z sgsiadow nie wpadl na ten pomyst).

Po powrocie Gromer jest tak pijany, ze nawet sie nie zorientuje sie, co stalo sie w jego domu.
Wtoczyt sie do sypialni i padnie w poblizu 16zka.
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Gdy BG przyjda do domu alchemika zauwaza, ze drzwi zostaly wywazone do $rodka, a wiekszos¢
mebli jest wywrdcona i uszkodzona. Z czeéci piwnicznej gdzie zlokalizowane jest laboratorium,
wydobywa sie zielonkawy, kwasny dym.

Alchemik lezy na gorze kolo wywrdéconego tozka. Jest zywy do czego mozna dojs$¢ slyszac jego
glosne chrapanie. Dos¢é trudno go dobudzi¢, ale jego zyciu nic, poza marsko$cia watroby, nie
zagraza. Gromer nie bedzie skory do rozmowy dopoki nie zaciggnie sie bialawym proszkiem -
szrinkiem, z malej sakiewki noszonej przy pasie. Ow specyfik to krystalizat pewnej egzotycznej
ros§liny. Dziala on wyostrzajaco na zmysly i przyspiesza procesy mys$lowe, ma jednak jeden powazny
skutek uboczny, jest silnie uzalezniajacy. Alchemik nie potrafi bez niego funkcjonowaé. Gdy
wreszcie dotrze do niego, o co chodzi BG, odpowie, ze slyszal kiedy§ o tym eliksirze. Ma go
dokladniej opisanego w ksiedze ,,Wiedza wszechstronna o eliksirach wszelakich". Gdy
rozejrzy sie po swoim domostwie bedzie nieco zdumiony. Zapyta czy to BG narobili tego balaganu.
Nie pamieta nic z wczorajszej nocy. Alchemik ma do$é ociezaly umyst ¢puna (chyba, ze akurat
jedzie na szrinku, wtedy mow strasznie szybko przeskakujac z tematu na temat i stosujg duze skroty
mys$lowe. Strasznie sie irytuje, jezeli zostanie zmuszony do powtérnego lopatologicznego swoich
wypowiedzi). Nie bedzie sie zbytnio rozwodzil nad demolka, bo w jego mniemaniu musieli to zrobi¢
ludzie od ktorych pozyczal pieniadze (gildia zlodziei - Mroczni). Ksiega lezy w laboratorium w
kaluzy kwasu. Dolna jej cze$¢ zostala rozpuszczona. Jednak co dziwne karty zwigzane z eliksirem
Ellisy zostaly wyrwane. Gromer przypomni sobie, ze pozyczal kiedy$ te ksiege, zainteresowanemu
zielarstwem i alchemia kaplanowi Katana. Bodajze Serngegowi Gertarowi. Kaplan ten mial
przepisa¢ ksiege i dolaczy¢ ja do zbioréw biblioteki Swigtynne;.

Gnom zawola dzieciaka sasiadki i kaze mu sprowadzié¢ straze i poprosi BG aby pozostali do ich
przybycia, aby zdac¢ relacje co zastali przybywajac do jego domu.

BG powinni by¢ $wiadomi, ze zycie Gromera jako jedynego alchemika w mieScie moze by¢
zagrozone. Jezeli pozostawig go bez opieki na noc, wampirzec zadba o to aby nie przezyl on do
kolejnego dnia.

9. Zdobycie receptury.

Sernega Gertar sporzadzil kopie ksiegi ,,Wiedza wszechstronna o eliksirach wszelakich",
a dokladniej rzecz ujmujac zlecit to akolicie. Obecnie kopia znajduje sie w ksiegozbiorze
Swigtynnym.

BG moga posiasc¢ recepture na kilka sposobow. Oto kilka propozycji.

a) Zaplacenie za skorzystanie z ksiegozbioru (po udanym rzucie na CH), bo kaplani niechetnie
pozwalaja na korzystanie z zasobow Swigtynnych.
- za oplata 1 sz — opcja dla wyznawcy Katana z widocznym symbolem tego Boga
- za oplata 5 sz- innowiercy
- sporzadzenie kopii 10 sz tylko wyznawcy Katana (Cze$¢ kosztow moze pokryé corka
burmistrza)
b) Przekupienie akolity -2 SZ( z szansa powodzenia 70%)
¢) Swietokradztwo- zorganizowanie i wykonanie wlamania z kradzieza
d) Inne pomysly BG

W ksiedze znajduje sie krétka historia Elissy. Byla ona aichemiczka elfka, mieszkajaca w
starozytnej elfiej wiezy Akal-mar. Zajmowal sie leczeniem polimorfii. Historia glosi, ze jej maz stal
sie wilkolakiem, a Elissa od tamtego czasu szukala remedium leczacego likantropie. Po jego
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opracowaniu, wyruszyla na poszukiwanie swojego meza, aby poda¢ mu eliksir. Nigdy jednak nie
wrocila.

Tekst receptury zostal pozostawiony w oryginalnym jezyku jego tworczyni, aby unikngé¢ przektaman
podczas tlumaczenia. Wiec o ile BG nie postuguja sie jezykiem elfow beda musieli poszukac
tlumacza.

Etap1

~Wez cztery liScie Rustan, zebranego podczas pekni ksiezyca. Wysusz je i zmiel w platynowym
mozdzierzu.

Sporzadz wywar z krwi ofiary likantropii, pobranej z zyt lewej reki
Zmieszaj zmielony Rustan z wywarem, dosypujac proszek szczyptami wymawiajac stowa:
»Niechaj klgtwa krew opusci*
Niech uwolni jq z czelusci .
Zwiqzana swiatlem miesigca
Rustan moc jej wytrqca”
Dodajac proszek zamieszaj wywar krysztalowa lyzka,
Czterokrotnie, w strone przeciwna niz krazy Eon.

Ostudzony wywar musi zmieni¢ kolor na czarny"

Etap 2
Zmiel $wiezy ogon lemeona z luska czerwonego weza.
Proszek wsyp do sakiewki ze skory krasnoluda i zakop ja na dwie noce,
w ziemi po$wieconej przez druidoéw, pod gwiezdzistym krzewem.

Proszek nabierze barwe mlodych kaczencow.
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Etap 3
Podgrzej wywar na plongcym winie Pana Przemian,
Dosypuj pyt z sakiewki w takt bicia serca smoka (raz na ok 20 s)
Wymawiajac stowa:
,»Co czarne niech stanie sie czerwone
Stra¢ moc, stabnij w noc"”

Jezeli wszystko zostalo zrobione poprawnie wywar zmieni kolor na czerwony

Etap 4
Wywar przedestyluj. Destylat umie$¢é w pucharze Draemona z £z3 Arianny.
Na czas niezbednym na odS$piewani ,,Hymnu Poranka" wznie$ puchar w strone
wschodzgcego stonca.
Eliksir zyska barwe zywego srebra. Jest juz gotowy.

Pozostaw go w pucharze inaczej bedzie trujacy.

Etap 5

Eliksir nanie$¢ na skronie osoby podajacej eliksir. Skrop twarz oraz przemyj oczy osoby chore;j.
Podaj lyk eliksiru ze swych ust w usta likantropa, jednocze$nie wydychajac w jego pysk, swoje
powietrze. Likantrop zostanie uleczony ty natomiast musisz...

W tym miejscy jest informacja od osoby przepisujacej, ze krawedz strony zostal uszkodzony i
brakuje czesci tekstu.

Brakujacy tekst mowil o konicznosci spluniecia do pucharu Draemona gdzie klatwa powinna
pozosta¢ na wieki. Nie dokonanie tej czynnosci skutkuje tym, ze klagtwa zagniezdzi sie w osobie
podajacej eliksir, o ile nie wyjdzie mu rzut na ¥2 odpornos$ci nr 10 -20pkt. Przy udanym rzucie
klatwa przeniesie sie na osobe najblizej stojaca (rzut na odp. Nr 10) itd. Podobnie stalo sie z Elissg.
Po podaniu eliksiru klatwa zadzialala tak gwaltownie, ze zanim zdazyta dokonczy¢ rytual i splunaé
do kielicha, przemienila sie w wilkotaka.
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10. Szpiedzy

W trakcie proroczego snu BG, Serion zostal nawiedzony przez demona Morglihta. Donioslos¢ tej
chwili i pewno$¢ poparci swego boskiego patrona zadzialala na niego jak zastrzyk adrenaliny.
Podczas objawienia dowiedziat sie, ze ,sily dobra" zwerbowaly grupe awanturnikéw, ktéra bedzie
starala sie przeciwstawi¢ rzuconej przez niego klatwie. Moga oni tego dokona¢ za pomoca Eliksiru
Elissy. Serion zadzialal blyskawicznie, cho¢ w do$¢ nie przemyslany sposéb. Chcac pokrzyzowac
plany BG zaatakowal dom miejskiego alchemika. Widzial on w nim potencjalne zagrozenie, jako
osoby, ktéra moze przygotowa¢ rzeczony eliksir. Wdart sie do jego pracowni, nie dowiadujac sie
wczesniej czy jest on w domu i go nie zastal. Udalo mu sie jednak odnalez¢ ksiege zawierajaca
recepture eliksiru Elissy. Ten czeSciowy sukces troche go pokrzepil. Serion wydarl strony z
receptura eliksiru, zdemolowat pracownie i zbiegl. Chcac zapoznaé sie z treScia receptury kaptan
Morglihta natrafil na nieoczekiwane trudnoéci. Jako osoba pogardzajaca swoimi elfickimi
korzeniami stabo znal ich jezyk. Z receptury nie zrozumial zbyt wiele, a obawiajac sie pokazywac jej
tre$¢ osobom postronnym, aby niebezpieczna wiedza wydostala sie na zewnatrz. Wie jednak czym
jest ziele Rustan, co w przyszloéci pozwoli mu przygotowaé zasadzke na BG. Brak mozliwo$ci
poruszania w dzien utrudnial mu dzialanie. Cheac chociaz cze$ciowo rozwigzaé ten problem ruszyl,
szukaé sprzymierzencow. Wszyscy kaplani opuscili miasto a wyznawcy sa zbyt slabi, lecz zostali
jeszcze jego podwladni - ,,Mroczni”. Mroczni to miejscowa organizacja przestepcza zajmujaca
sie kradziezami, wymuszeniami, porwaniami i morderstwami. Skontaktowat sie z nimi i zmusil do
wspoOlpracy. Od rana dom alchemika bedzie pod obserwacja Gromka. Sprawny zlodziej/iluzjonista
ma za zadanie odnalezienie i rozpoznanie sil przeciwnikow. Od momentu gdy BG przyjda sie do
alchemika beda calymi dniami pod obserwacja Mrocznych. Zmiennikami Gromka bedzie Roguer
czlowiek, Drugor poélork i polelf Hamis. Zadaniem szpiegow bedzie wybadaé liczebnos¢ i sily BG
oraz utrudnianie im zycia na kazdym kroku. Po porazce z zasadzka kolo cmentarza beda unikac
konfrontacji i skupia sie na probie przeciagniecia BG na wlasng strone szantazu, sabotazu,
pulapkach. Po6zniej stana sie bardziej zdesperowani i zastraszeni przez wampirca, beda sie imaé
prob otrucia, ustrzelania z daleka oraz zasadzki. MG musi by¢ czujny i wtykaé te szpile w zadki BG
przy nadazajacych sie okazjach. Niech BG zyja w wiecznym strachu, trzeba pograé na strunach i
paranoi, ale bez przesady, zeby gracze nie pomysleli, ze cokolwiek by nie zrobili zostanie to skazane
na porazke. Dzialania ,Mrocznych” musza by¢ logiczne i mozliwe do realizacji. Mrocznych wcale
nie jest duzo, zaledwie kilkunastu wiec trzeba braé¢ pod uwage ich mozliwoSci.

11. Zbieranie komponentow

To glowna cze$¢ scenariusza. W jej trakcie MG powinien przemyca¢ informacje na temat
nienaturalnych zjawiski wystepujacych w miescie, anomalii pogodowych, ttuméw sharamitéw
Sciggajacych na S$wieto Powietrznego Tanca, karczemne plotki, pojedynki rycerzy itp. Bez
pospiechu niech BG pociagna wlasne watki niech wezuja sie w atmosfere Rotgan-kir. Karczemne
plotki powinny takze dotyczy¢ aktualnych dokonan BG. Niech fakty i osoby beda nieco
poprzeinaczane, historie wyolbrzymione. BG powinni byé milo polechtani po préznosci lub
skarceni za swoje czyny. W historiach moga wystepowac jako osoby anonimowe (Hej chiopy a
styszeliscie ze kto$ wczorajszej nocy... ) lub rozpoznawalne w zaleznosci co jest lepsze dla
scenariusza. Kolejno$¢ zdobywania komponentéw jest dowolna, choé zaczynajac od pierwszych
skladnikow wzrasta szybkos§¢ ukonczenia poszczegolnych etapow produkeji eliksiru, MG powinien
przypomina¢ BG o czynniku czasowym, sklaniajacym do pos$piechu. MG nie powinien narzucaé
sposobow ich zdobycia, niech gracze rusza mézgownicami. Nich da popisa¢ sie im kreatywnosci i
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nagrodzi ja sowicie PD. Wiekszo§¢ komponentéw mozna zdoby¢ na kilka sposobdw, ktore zaklada
scenariusz i ew.BG moga wymysla¢ wlasne.

Stan Braga jest ciezki i szybko postepuje. BG moga to ustali¢ poréownujgc jego stan z pierwszej
wizyty z tym jaki on bedzie przy pobieraniu krwi.

Zeby zrobi¢ eliksir przydatny bedzie alchemik. Byé moze bedzie nim ktéryé z BG, jezeli takiego
niema mozna sprobowaé wspoélpracy z Gromerem. Przy sporzadzaniu eliksiru, w czterech
pierwszych etapach— nalezy testowa¢ S$redniag warto$¢ umiejetno$¢ alchemika nr 14 i 18
spreparowanie mikstur" i ,preparowanie wywaréw". Jezeli BG podejma probe samodzielnego
sporzadzenia eliksiru, bez powyzszej umiejetnosci nalezy wykonywaé rzuty na 1/5 MD i 1/5 NT.
Rzuty te powinny by¢ traktowane z przymruzeniem oka. Wynik negatywny nie powinien wystapi¢ w
tych etapach gdzie pojawiajac sie skltadniki unikatowe.

a) Ziele Rustan

Dobrze byloby aby MG juz na poczatku scenariusza zaznaczyl w opisie, ze ksiezycowi do pelni
brakuje kilka dni. Pd6zniej BG nie bedg z u$miechem komentowaé zbiegu okolicznosci, ze
sprzypadkiem” jest pdinoc gdy musza zbieraé ziele.

Ziele Rustan to ro$lina zielna o dlugich, miesistych i lancetowatych liSciach. Jej jasnoniebieskie
kwiaty maja dzwoneczkowaty ksztalt, z silnie rozro$nietym twardym, paleczkowatym precikiem.
Poruszajacy dzwoneczkami wiatr powoduje, ze precik uderza o silnie napieta ptatki/wywolujac
dzwieki przypominajace delikatne dzwonienie.

Wedlug wierzen prostego ludu dzwonienie kwiatébw Rustan dziala odstraszajaco na duchy i innych
martwiaki. Ta unikatowa cecha i wprowadzajace w nostalgiczny nastr6j podzwanianie
spowodowalo, zZe ziele Rustan jest czesto sadzone na cmentarzach.

W okolicach Rotgan-kir jedynym miejscem wystepowania ziela Rustan jest lezacy na wzgorzu kolo
Rotgan —ltir ecmentarz. Taka informuje BG moga zdoby¢ od niemal kazdego mieszkanca, chociaz
potocznie roslina nazywana jest ,niebianskimi dzwoneczkami” lub ,,dzyndzyncami”.

Cmentarz Rotgan-kir znajduje sie dwie godziny marszu do miasta w strone zachodnia. Lezy na
wzgorzu o lagodnych zboczach, otoczonym przez dwumetrowy mur. Na cmentarz prowadzi
metalowa brama, przy ktorej stoja dwa budynki. Jeden z nich, nizszy i pozbawiony okien, jest
miejscem w ktorym spoczywaja zwloki przed ich pogrzebaniem. Wiekszy pietrowy dom
zamieszkuje reptilionski dozorca i grabarz w jednej osobie, wraz z rodzing. Ze wzgledy na fakt, ze w
ostatnich dniach w okolicy cmentarza pojawily sie trupojady, do pilnowania cmentarza
przeznaczono pieciu straznikow miejskich. Odwiedzanie cmentarz po zmroku jest surowo
zakazane, chyba, ze taka osoba nie poskapi kilku zlotych monet.

Cmentarne wzgorze pamieta jeszcze czasy panowania reptilionéw. To zaledwie maly wycinek
niegdysiejszego pieknego ogrodu jaki udalo sie ocali¢ po przejeciu wladz przez orki. Dokonano tego
przeksztalcajac go w cmentarz, ale prowadza go potomkowie ogrodnikow, ktorzy zajmowali sie nim
przed setkami lat. Reptiliony bardzo powaznie podchodza do swojej spusScizny i zrobig wszystko aby
ocali¢ cmentarz przed zniszczeniem. Jest ich czterech. Grabarz wraz zona oraz dwojka dorostych
juz synow.

Wzgbrze cmentarne podzielone jest alejkami na sektory i ozdobione starozytnymi rzezbami i
figurami. Wszystko to otoczone pieknie przystrzyzonymi zywoplotami i egzotycznymi roslinami.
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Glowna alejka wspina sie spiralnie po zboczu wzgorza konczac sie na jego szczycie, gdzie znajduje
sie otoczony zywoplotem plac z centralnie rosngcym drzewem i taweczkami. To wla$nie tam rosnie
ziele Rustan.

Szpiedzy Wampirca widzac, ze BG wymykajac sie w nocy z miasta i kieruja sie na cmentarz,
przygotuja pulapke, Wampirzec korzystajac ze swoich nowych zdolno$ci, powola trupy do
powtornego zycia. Do najSwiezszego trupa lezacego jeszcze w kaplicy zajmie sie w sposob
szczegOlny, robiac z niego przerazliwe skaczace jak zaba stworzenie. Ponadto w jasng noc pieé
zombie i siedem szkieletow wypelznie z grobow i ruszy na szczyt wzgobrza, aby zamordowac i pozreé
BG.

Sam Wampiry zaczai sie za kaplica, aby wypusci¢ swojego zabiéra w najlepszej ku temu chwili.
Postara sie ustali¢c mocne i slabe strony wyslannikow dobra zwracajac szczegdlng uwage na
uzywanie magii i zdolnoéci profesjonalnych. Jezeli stwierdzi obecno$é kaptana, to ta postaé uzna za
najgrozniejszego przeciwnika, ktérego nalezy pozby¢ sie jak najszybciej. Od tego momentu wszyscy
nastani przez Seriona wrogowie, beda z zacieklo$cig dazy¢ do jego Smierci.

Odgtosy walki najprawdopodobniej zwabia straznikdéw i grabarzy. Decyzja MG.
Wampirzec nie wezmie udzialu w walce, chce tylko wybadacé i oslabic¢ sily przeciwnika.

Prawdziwa zasadzka bedzie miala miejsce w lasku, podczas powrotu BG do miasta. W miejscu
zasadzki rosng krzewy bzu, w ktorych ukryja sie napastnicy. Zaatakuja bez ostrzezenia, uzywajac
broni miotanej. Wrogami jest szostka zaczajonych Mrocznych (4 polorkéow i 2 pélolbrzymédw). To
zwykli rabusie, zastraszeni wykonuja rozkazy wampirca. Jezeli walka zacznie obracac sie na ich
niekorzy$¢, zaczna uciekac.

Tym razem Serion tez nie dolaczy do walki, chyba, ze stan BG bedzie tragiczny. Oslabiony
wampirzec ma TR, OB, OBR i UM zmniejszone do 1/3, zwykla bron bedzie zadawala mu normalne
obrazenia. Jednak po przekroczeniu Zyw, nie zginie, a jedynie zamieni sie w mgle. Jezeli, ktorys z
Mrocznych zacznie uciekaé, Serion zadba, aby nie pozyt zbyt dlugo.

Na rekach napastnikow BG moga znaleZ¢ wytatuowane czarne M. Jest to symbol przynaleznosci do
Mrocznych.

Ziele Rustan suszone lub zebrane o innej porze zmniejsza szanse powodzenia testu przygotowania
eliksiru o 30 pkt.

b) Platynowy mozdzierz

Platynowy mozdzierz to bardzo kosztowna rzecz. Krasnoludzki kupiec Fraki Asada moze go
sprowadzi¢ z Boro-kiru w ciggu trzech dni. Bedzie on kosztowal 250 SZ. Jest jednak tanszy
sposob jego zdobycia. Fraki ma takze mozdzierz pokryty platyna za 30 SZ ( przy jego uzyciu BG
zyskuja ujemny modyfikator -10 przy produkcji eliksiru). Jezeli BG nie zgadzaja sie na potsrodki,
ale nie sta¢ ich na zakup platynowego mozdzierza to pozostaje wyjscie trzecie. Platynowy mozdzierz
byl w posiadaniu alchemika Gromera, czym gnom nie omieszka sie pochwali¢. Byla to pamiatka
rodzinna przekazywana z ojca na syna. Gromer niedlugo po tym jak popadl w uzaleznienie
szrinkiem i zaczal wydawaé na jego produkcje wszystkie pieniadze jakie posiadal, a nawet takie,
ktorych nie posiadal, przezornie ukryl rodowa pamiatke. Ukryl go gdzieS w domu i zazyl dekokt
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zapomnienia. Od tamtej pory byl juz kilka razy na granicy bankructwa i przeszukiwal dom, ale
mozdzierza nigdy nie odnalazl.

Zaproponuje on BG uklad, jezeli pomoga mu odnalezé mozdzierz pozwoli im go wykorzystac.
Platynowy mozdzierz jest ukryty w sekretnej szufladzie ozdobnego biurka stojacego w
laboratorium. Skrytka znajduje sie za prawa gorna szuflada. Jej drzwiczki posiadaja kotkowaty
uchwyt. Sekretne drzwiczki s3 zabezpieczone pulapka, zatrutg igly, ktéra wysuwa sie przy
nieodpowiednim ich otwieraniu. Trucizna, po nieudanym rzucie na odp. nr 7 powoduje ogo6lny
paraliz na k 10 h, udany paraliz reki na k 10 godzin. Aby pulapka nie zostala uruchomiona, uchwyt
nalezy przekreci¢ w prawo. W skrytce znajduje sie:

- W skorzanej tubie cztery pergaminy alchemiczne pokryte magicznymi runami z czarem
zraca plama,

- Pergamin zawierajacy alchemiczny czar-konserwacja

- Mala skorzana sakiewka bialym proszkiem - 10 porcji szrinku

- Maly zloty kluczyk z ozdobna litera C i numerem 125 — symboliczny klucz do skrytki w
krasnoludzkim banku Hurbara Rubenbrasha mieszczacy sie w Boro-kir. (Wystarczy
pokaza¢ kluczyk, a obsluga zaprowadzi jego posiadacza do malego pokoju i przyniesie
szkatule, ktora zawiera( 300SZ, shuriken powrotu, akt wlasnos$ci szebeki ,,wilgotna bryza"
(obecnie spoczywajacego na dnie morza)).

- Platynowy mozdzierz

Wyjscie czwarte zaklada uzycie zwyktego mozdzierza (modyfikator — 20 pkt.)
¢) Krew ofiary przemiany

Jest nig oczywiscie krew burmistrza. Aby ja zdoby¢ nalezy skontaktowa¢ sie z karczmarzem
»Zielonej Przystani". On za pomocg kuchcika umoéwi spotkanie z Senil na wieczér. Corka
burmistrza przystanie na prosbe BG i z zaslonietymi oczyma zaprowadzi ich do ,sypialni
burmistrza". Wizyta ma u$wiadomi¢ BG szybko$¢ postepowania przemiany. Nogi burmistrza beda
zsiniale juz do kostek. Stopy ulegly deformacji. Przypominaja pazurzasta stope potwora.

d) Krysztalowa lyzka

Z tym elementem nie bedzie wiekszego problemu. Po udanym przeszukiwaniu mozna odnalez¢ ja w
pracowni alchemicznej Gromera lub kupi¢ u kupca Fraki Asada za 5 SZ. Mozna takze dosta¢ ja od
Garielli. Zaprzatnieta problemami wreczy BG lyzke z namalowany znakiem rybackiej todzi i
wypchanej sakiewki. Taka pieczecig poshuguje sie burmistrz. Znak burmistrza kojarzy duza liczba
mieszkancoOw miasta. Taki sam znak wyrzezbiony jest na drzwiach domu burmistrza.

e) Eon

Na Orchii wiedza astrologiczna jest dobrze rozwinieta, ale zastrzezona tylko dla klasy wybrancow -
astrologow.

Poglady kosmologiczne sa zréznicowane i stanowi kwestie sporng miedzy kilkoma najwiekszymi
bractwami astrologicznymi. Na gwiezdzistym niebie Orchii astrolodzy odnalezli kilkana$cie
gwiazdozbioréw i duza iloé¢ cial niebieskich, ktore nazwali imieniem bogow. To wlasnie dlatego
astrologowie zaliczani sa do klasy kleryczne;.

Eon jest ksiezycem krazacym wokol jednej z najblizszych planety nazwanej Arianng. Do$wiadczeni
Astrologowie zaopatrzeni w lunet potrafia go dostrzec.
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Szczatkowa wiedze na ten temat Eona jako ksiezyca moga posiada¢ kaplani innych bogoéw. Po
udanym rzucie na religioznawstwo, przypomna sobie, ze Eon jest uwazany za nowonarodzonego
syna Arianny. Wieksza wiedze na ten temat posiadaja kaplani Arianny.

Sledztwo zaprowadzi BG do Hirmina Arusa, co moglo sie tak staé¢ juz w poczatkowych czesciach
scenariusza. Stan kaplana nie poprawit sie jednak, a wrecz przeciwni, pogorszyl. BG beda musieli
dlugo dobijaé¢ sie do $wiatynie zanim podejdzie do drzwi. Nie otworzy ich jednak. Na pytania
odpowie zbywajaco slabym i przerywanym napadami kaszlu glosem. Jezeli chca dowiedzieé sie jak
krazy Eon, niech ida do Akroniona Fubara, miejscowego astrologa i wrozbity.

Akronion przyjmie BG zyczliwie oraz ochoczo udzieli im odpowiedzi wraz z pokazem. Jest to osoba
lubigca popisywac sie swojg wiedzg. W swojej pracownie ma konstrukcje przedstawiajacego uklad
planet. Orchia jest plaska i plywa na bezmiarze oceanéw. Wokot niej kraza bogowie w postaci
posazkéw. Bogowie dobra, neutralnosci i zka w osobnych grupach. Eon to noworodek raczkujacy
wokol swojej matki Arianny. Raczkuje on zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

f) Ogon Lemeona

Lemeon to jaszczurka wielkoSci duzego psa. Jej pysk zaopatrzony jest w dwa szeregi ostrych zebow.
Glowe zdobia wyrostki rogowe, széstka lap zakoniczona jest pazurzastymi palcami, miedzy ktérymi
znajduje sie blona plawna.

Lemeony s3 ziemni-wodnymi drapieznikami. Poluja gléwnie na ryby, cho¢ nie pogardza takze
mniejszymi od siebie ssakami czy ptakami.

Cecha, ktora zapewnila im zlowieszcza stawe jest zdolnoé¢ do zmiany ubarwienia skory. Zdolnosé ta
wykorzystuja tak w dzialaniach obronnych, jak i ofensywnych. Zamieszkuja wody przybrzezne
morz i oceanow.

BG moga zdoby¢ informacje na temat lemeonéw od alchemika lub rybakéw. Alchemik Gromer
czesto korzystat z ogona Lemmona przy produkcji eliksirow, ale akurat mu sie skonczyly. Zakupuje
je od Asady ten jednak takze ich niema. Moze sprowadzi¢ za tydzien.

Wypytujac o Lemeony BG moga dowiedzieé sie, ze tresowanego Lemeona posiada tan Gardug
Mocarny, ork Uruk-hai setnik z garnizonu katanskiego i czlonek rady miejskiej. Zwierze zostalo
wytresowane do polowan na ryby.

Ponadto rybacy widzieli dorodnego Lemeona w okolicach Grzebowiska Smokéw. Grzebowisko
Smokéw to oddalony od miasta (trzy godziny rejsu lub pie¢ godziny marszu) perforowany
jaskiniami klif. Jego nazwa pochodzi od tego, ze formacja skalna tworzy ksztalt czaszki smoka.
Wystajace z wody skaly ,.zeby" powoduja, Ze sa to wody unikane przez rybakéw, chociaz w okolicy
zdarzaja sie duze lawice Sledzi. Klif ma wysokos§¢ ponad o$émiu metrow, a w jego zaglebieniach
odpowiadajacym pyskowi i oczodotom czaszki znajduja sie wejécia do jaskin. Mozna do nich wejs¢
tylko podczas odplywu, przyplyw je zlewa.

Lemeon widziany na grzebowisku smokéw jest samica, zamieszkujaca tamtejszy kompleks jaskin.
W zimniejsze wody przyciagnela ja duza baza pokarmowa, ktéra umozliwia jej odchowanie czworki
mlodych. W przeciwienstwie od innych gadow Lemeony opiekuja sie mtodymi, poki te nie stang sie
samodzielne.

Samica za wszelka cene bedzie starala sie unikna¢ walki i odciggnaé¢ napastnikéw od mlodych.
Znajac dobrze jaskinie i wykorzystujac maskowanie bedzie bawila sie z nim w kotka i myszke.
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Sprébuje takze weiagnac ich w pulapke. W jednej z zalanych jaskin zamieszkal maly kraken. Dopoki
jest odplyw jego pole dzialania jest ograniczone, ale po przyplywie ochoczo ruszy za ofiarami.

Jaskinie sg niskie I waskie w wielu miejscach majac metr wysoko$ci. Wija sie, " rozgaleziaja i tacza
na trzech poziomach. Sciany pokryte s3 wodorostami, malzami, gdzieniegdzie w kaluzy widaé ryby,
a w zalomach ukryte oS§miornice. Nawet podczas odplywu cze$é¢ kanalow jest zalana catkowicie lub
czesciowo.

W Kklifie znajduja sie trzy wejscia do jaskin odpowiadajace otworom czaszki. Dwa przez wysoko
polozone oczodoly i jedno w miejscu paszczy. Zaglebienie w wysunietej polce szezeki imitujace
nozdrze, nie jest wejSciem tylko Slepa niecka. Znajduje sie tu jednak niespodzianka. Na dnie niecki
spoczywa szkielet reptilliona powleczony resztkami tuskowatej skory. Sa to zwloki nieszczes$nika,
ktory ranny skryl sie tutaj przed posScigiem orkow i skonal. Przy jego boku znajduje sie niepokryty
rdza, 1$nigcy toporomiecz (magiczny, + 10 TR,0B,0BR) i pelna sakiewka zlota.

Jezeli szpiedzy nadal nie zostali wykryci i powybijani, a wejscie nie bedzie pilnowane to ,Mroczni”
przeprowadza akcje sabotazowa (obetna liny do wspinaczki na klif lub ukradng t6dke itp.). MG
moze takze zadecydowac, ze dysponuja wystarczajaca sila, aby zawali¢ wejScie, ktorym BG weszli do
jaskin. Wtedy BG moga utonaé wraz z przyplywem lub poszukaé innego wyjscia.

g) Luski czerwonego weza

Wymienione w recepturze luski czerwonego weza to nie zwykla luski pochodzace od weza o
czerwonej barwie. Wiedze co to jest tuska czerwonego weza posiadaja jedynie nieliczni. Jest to
Swiety artefakt sharamitéw, dlatego dokladne informacje na ich temat mozna pozyska¢ od nich.
Nalezy jednak pamietaé o tym, ze raczej niechetnie bedg o tym opowiadac innowiercom.

Istnieje takze szansa, ze kaplani innych wyznan tez wiedza co$§ na ten temat (udany rzut na
religioznawstwo).

Czerwone weze to mistyczne, czczone przez wyznawcow Sharami drzewa.

Legendy mowia, ze w zamierzchlych czasach arcykaplan Bogro Trigo uciekla wraz z resztka
wyznawcow, ze spowodowanej przez sharany, wojennej zawieruchy. Gdy on i jego ludzie zostali
okrazeni przez pajakoludzi, w obliczu nieuchronnej $§mierci kaplan padl na ziemie wznoszac modly
do Sharami. Niebo nagle zachmurzylo sie, a z czarnych chmur splynely na ziemie czerwone
blyskawice. Z blyskawic narodzily sie skrzydlate plonace weze. Weze niczym ogniste bicze w mig
spalily cate zastepy wroga. Po bitwie eskortowaly kaptana podczas calej drogi ucieczki, az juz dotarli
w bezpiecznych stronach. Weze z dnia na dzien robily sie mniej ruchliwe, ogien w nich przygasal. W
koncu przysiadly na skalistych wybrzezach gdzie powiewy wiatru podsycaly gasngce ognie, az
wreszcie usnely i przemienily sie w drzewa. Pono¢, mogg sie one obudzi¢ jezeli kult Sharami bedzie
zagrozony.

Czerwone weze to drzewa o charakterystycznej przypominajaca czerwone tuski korze. Te bardzo
rzadko spotykane ro$liny rosng na kamienistych nabrzezach morz i oceanéw. Gdy tylko zostang
odnalezione kaplani Sharami buduja w ich poblizu klasztor lub pustelnie.

Ich dlugie i grube korzenie pelzna po skalach w kierunku wody. Woda morska powoduje, ze
odkladajaca sie na korze s6l nadajac tuskom szklisty polysk.
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Pienn drzewa ma tendencje do obwijania sie niczym pnacze wokot skal lub innych konstrukeji.
Konary sa tylko dwa, ale zawsze mocno rozgalezione, przypominajace skrzydla. Liscie sa
ciemnozielone i sztywne.

Co rok pdzna wiosna zakwitaja duze, gesto usiane, biale kwiaty. Z kwiatow powstaja puszyste kule
przypominajace struktura dmuchawce mniszka lekarskiego. Dmuchawce nadaja konarom
spierzastoSci". Powiewy wiatru rozprzestrzeniaja latajace nasiona. Okres ,dmuchawcow" jest dla
sharamitow waznym wydarzeniem religijnym. W tym czasie organizowane jest $wieto noszace
nazwe ,powietrznego tanca".

W Rotgan-kir znajduje sie klasztor wybudowana wlaénie ze wzgledu na rosnacego na skalistej
wysepce Czerwonego Weza. Klasztor zwany przez 16d ,,Okiem Sharami”, znajduje sie nieopodal
miasta na szczycie stromego klifu i odgrywa znaczaca role w funkcjonowaniu miasta, poniewaz
pelni funkcje latarni morskiej. Z klifu dobrze wida¢, rosnacego na wysepce ognistego weza.

Klasztor jest zaopatrzony w wysoka wieze, na ktorej szczycie znajduje sie palenisko Swietego ognia.
Jego Swiatlo, wzmocnione wypolerowanym miedzianym lustrem wskazuje noca droge statkom.
Marynarze wielce sobie cenig ta $§wiatynie.

Jest kilka sposobéw na zdobycie tuski czerwonego weza. Oto kilka propozycji.

e Kradziez luski z drzewa - BG moga sprobowaé¢ ukrasé luske
bezposrednio z drzewa

Na wyspie w malym kamiennym domku zyje dwoch kaptan6w Sharami i nowicjusz.
Domek ten ma na dachu wielka zelazng mise, ktorej w czasie $wiat rozpala sie ogien.
Przebywajacy na wyspie kaplani przygotowuja sie duchowo do zblizajacego sie
Swieta ,powietrznego tanca", zwiazanego z rozsiewaniem nasion wezowego drzewa.
W zwigzku z przygotowaniami co noc w misie plonie ogien.

Przy domku znajduje sie mala kladka do ktorej przywigzana jest todka.
Nikt poza wybranymi kaplanami Sharami niema wstepu na wyspe.

Jezeli BG wkrocza na wyspe i wyjdzie im rzut na ZW, zostang oblozeni klatwa
zsylajaca ulomnos$¢, a na morzu rozpeta sie trwajacy tydzien sztorm.

¢ Kradziez luski od wyznawcy

Luska czerwonego smoka jest rodzajem nagrody dla najwierniejszych i najbardziej
zastuzonych wyznawcow. Luska obdarza ,przychylnoscia bogini" - wiatry sprzyjaja,
polowy sa obfite, pozary nie wybuchaja, oparzenia goja sie o wiele szybciej, potrawy
sie nie przypalaja, ogien mozna zapali¢ przy najwiekszej wilgoci, niektorzy z czasem
ucza sie lat¢ itp.

W Rotgan-kir tylko jedna osoba posiada przywilej noszenia tuski Czerwonego weza,
Biedny rybak, potorki Aghor dostal ja za uratowanie tonacego kaptana Sharami. Od
tamtego czasu stal sie majetnym wlaScicielem trzech lodzi rybackich. Jego
nieodlgczne szczescie wzbudzajacym zazdro$é i zawisé innych rybakéw. Aghor zdaje
sobie sprawe, ze powodzenie zawdziecza tusce i nie sprzeda jej za zadne skarby.
Ponadto boi sie gniewu bogini.
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BG moga, za kilka srebrnikéw, dowiedzie¢ sie od rybakéw o tym, ze Aghoro posiada
luskeczerwonego weza. Kradziez tuski Aghora moze wywola¢ takie same
konsekwencje jak kradziez tuski z wyspy.

Obdarowanie przez Sharami

Opcja dostepna tylko dla Sharamitow. Luske Czerwonego Weza mozna zdoby¢ w
trakcie Powietrznego Tanca. W kulminacyjnym momencie rytualu w poblizu pnia
drzewa pali sie ognisko, aby wytworzy¢ gorace pradu ulatwiajace wznoszenie sie
nasion. Od czasu do czasu wysoka temperatura powoduje, ze od pnie, w strumieniu
pary” wystrzeliwuje fragmenty kory — czyli wladnie Luska Czerwonego Weza. Jezeli
taka luske zlapie, ktorys z wyznawcow to oznacza, ze zostal obdarzony taska Sharami
i luska nalezy do niego. Jezeli luska spadnie na ziemie nie zlapana przez nikogo
nalezy do kaplanow.

MG moze zalozy¢, ze Sharamia sprzyja Ariannie i obdarzy jednego z BG ltuska, aby
pokrzyzowa¢é plany Czaszkoglowego.

Zashuzenie sie dla kultu Sharami

Jest jeszcze jedna opcja, ale dostepna jedyni dla sharamitow. Kaptani Sharami
borykaja sie z powaznym problemem. Jezeli BG go rozwigza w zamian za przystuge
dostang tuske Czerwonego weza. W zwigzku ze zblizajacym sie Swietem
spowietrznego tanca", kaplani poprosza BG o zatrzymanie ,kradnacej” oddech
Sharami heretyckiej maszyny. Nie musi by¢ to niszczenie owej maszyny, ale musi
ona stangé przynajmniej na okres trwania $wieta. Nieopodal Rotgan-kir lezy
niewielka osada krasnoludow Wrumbo, a wlasciwie zaledwie posterunek
wydobywezy. W kopalni wydobywana jest s6l. Wraz z krasnoludami osade
zamieszkuje kilka rodzin hobbickich. W zamian za ochrone odstepuja krasnoludom
czeS¢ wyprodukowanej zywnos$ci. Wspolpraca odbywa sie na tyle owocnie, ze
krasnoludy wybudowaly hobbitom wiatrak. Ta prosta budowla okazala sie
zarzewiem konfliktu z kaptanami Sharami. Kaplani uznali, ze maszyna kradnie boski
oddech bogini. Krasnoludy zignorowaly zarzuty, mowiac, ze wiatrak to wiatrak i nic
nikomu nie kradnie. Sharamici wygtosili kilka plomiennych kazan, ale na tym sie
skonczylo. Jednak w obliczu zblizajacego sie Swieta ,powietrznego tanca", sprawa
odzyla na nowo. Kaplani Sharami obawiaja sie, ze nasiona $wietego drzewa
pozbawione skradzionego oddechu bogini nie odlecg w $wiat tylko wpadna do wody.

Osada Wrumbo znajduje sie p6él dnia drogi od miasta w strone poéinocna. Pod
jednym wzgoérzem znajduje sie kopalnia soli otoczonym walem i palisada wejScie.
Okotlo kilometra na wschdd od kopali w drugim wzgérzu znajduja sie norki trzech
hobbickich rodzin. Na szczycie ich wzgorza stoi niewielki przysadzisty kamienny
mlyn. Wokol wzgorza znajduja sie malownicze pola uprawne i pastwiska dla bydla,
koz i owiec. Zbocze wzgdrza porasta chmiel i winorosle.

Jezeli BG przystang na propozycje, sposéb zalatwienie sprawy z wiatrakiem bedzie
nalezal do nich. Swieto ma rozpoczaé sie za dwa dni i potrwa kolejne trzy dni.
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h) Sakiewka z krasnoludzkiej skory

Jest to przedmiot unikalny, nie da sie go kupi¢. Taka sakiewke nalezy zrobi¢ samemu, lub to komus$
to zleci¢. Ponizej znajduje sie kilka sposobow zdobycia skory krasnoluda

e Zombie

Podczas starcia na cmentarnym wzgdrzu w(o ile juz rozegrala) $réd zombie byt w miare
Swiezy krasnolud. Jego skora jest w dobrym stanie. Jezeli BG zapomnieli to zrobi¢ ale
przypomna skobie o krasnoludzkim zombie pdzniej, to beda musieli szuka¢ zwlok w
~Przekletej szczelinie".

Przekleta szczelina to uskok tektoniczny znajdujacy sie nieopodal cmentarza. Jest to miejsce
gdzie grabarz zrzuca cial samobojcow, zbrodniarzy, ciala najbiedniejszych mieszkancow
miasta oraz zabite potwory, w tym martwaki. Szczelina jest tak stroma i gleboka, ze nawet
jezeli na jej dnie co$ sie zalegnie ,to i tak nie wylezie na gore. BG aby dostac sie na jej dno
musze pokonac 20 metrow wsrdd wielokrotnie zazebiajacych sie wystepow i polek skalnych.
Wystepy te sa na tyle pochyle, ze ciala staczaja sie na samo dno.

Na dnie szczeliny panuje pélmrok i okropny smrod gnijacych cial. Obfite opady deszczu
spowodowaly, ze na dnie szczeliny jest metr wody, w ktorej plywaja opuchniete ciala, szlam,
zgazowane jelit, galezie itp.

W szczelinie zadomowily sie $cierwojady - ghule. Znalazly tu S$wietng baze pokarmowa. Jest
ich trzy lub inna liczba jezeli tak zdecyduje MG. Ghule zjadaja truchlo, ale nie odmoéwia
sobie $wiezego mieska. (Walka w trudnych warunkach !).

Odnalezienie ciala krasnoluda bedzie czasochlonnym i brudnym zajeciem.
¢ Hieny cmentarne

Na cmentarzu w sektorze krasnoludzkim ( na tylach tuz pod murem), znajduje sie Swiezo
usypany grob. Tabliczka glosi, ze zawiera on zwloki niejakiego Krunera Rutgardara czyli
zjawy straszacej w karczmie. Pogrzeb odbyl sie okolo tygodnia temu, wiec cialo powinno
by¢ jeszcze w dobrym stanie. Nalezy pamieta¢, ze cmentarz jest pilnowany przez straze i
grabarzy.

¢ Polowanie na krasnoluda
BG oczywiscie moga wpas¢ na pomyst pozyskania skory z zywego krasnoluda. MG
powinien kontrolowaé¢ charakter postaci aby zapewni¢ dobrym postacia wyrzuty
sumienia i kary do PD.

i) Druidzii gwiezdzisty krzew

Borowir slynie z boréw, bagien, i leénych matecznikow. Wérod tych lesnych ostepéw zyje duza
liczba druidéw, stanowigca liczaca sie sile tego malego krélestwa. Nie raz i nie dwa razy zdarzalo
sie, ze druidzi wychodzili z lasow, aby odwie§¢ mieszkancéw od dzialan wiazacych sie z niszczeniem
natury. Jest to istotny hamulec rozwoju rolnictwa i ,przemystu”. Jednak ogromny szacunek w
stosunku do druidéw wroést w kulture tych okolic. Sa oni postrzegani jako postacie na wpol
mistyczne. Rozmawia sie o niech z trwoga i powaga. Czesto zdarza sie, ze druidzi udzielaja pomocy
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mieszkancom. Pomagaja ukry¢ sie w borach w czasach wojennej zawieruchy, pomagaja kobieta w
pologu, przygarniaja sieroty.

Hram druidéw znajduje sie dzien marszu w gore rzeki Senil. Spora cze$¢ drogi prowadzi przez
bezdroza puszczy. Druidzi mieszkaja na bagnach wéréd Wierzbowego Gaju. Obecnie jest ich trzech,
wszyscy z kregu zycia, reszta z nich wyruszyla do Rotgan-kir zbadaé¢ przyczyne zaburzenia
rownowagi sil.

Pozostalym w hramie towarzysza trzy ogromne oswojone niedzwiedzie. Druidzi sa pokojowo
nastawieni do przybyszoéw. Zaprosza ich pod dach i udziela odpowiedzi na wszelkie nurtujace BG
odpowiedzi o gwiezdzistym krzewie. Gwiezdzisty krzew jest roéling, ale w znaczeni metafizycznym.
Druidzi wierzg, ze kazda istota posiada swoja gwiazde, ktéra okresla jego przeznaczenie. Kazdej
gwiezdzie przypisana jest jedna ro$lina, poprzez ktéra emanuje jej gwiezdzista moc. Gdy $wiatlo
gwiazdy pada na ,krzew" odpowiednio przygotowana osoba moze rozpozna¢ przypisang mu rosline.
Bedzie ona widoczna jako palajaca nieziemskim réznokolorowym blaskiem (co$ na ksztalt zorzy
polarnej).

Druidzi zgodza sie przygotowaé jednego z BG do rytual ,Gwiazdy Przeznaczenia", po ktorym
odnajdzie on swdj gwiezdzisty krzew. Jednak w zamian chca, aby BG zrobili dla nich pewng

przyshuge.

Druidzi kilka dni temu zauwazyli, Ze w rzece zamieraja ryby. Plyna brzuchami do goéry, calymi
setkami. Duze i male - sumy, wegorze, leszcze, plocie - wszystkie. Tymczasem wiekszo$§é druidow
poszla sprawdzi¢ z czego wynikaja wielkie fluktuacje rownowagi sil na potudniu. Pozostali druidzi
nie moga opusci¢ hramu. Dlatego wystali mtodego nowicjusza, dla ktorego rozwigzanie problemu
wynikajgcego z zamieraniem ryb, mial by¢ proba koncowa jego nauk. Jednak ten nie wraca on juz
od dwoch dni. Dodatkowo odwieczne reguly zakazuja starszym pomaga¢ nowicjuszom w rytuale
przejécia. Druidzi poprosza, aby BG sprawdzili co sie stalo z mtodym druidem i sprowadzili go do
hramu.

Przyczyna pomoru ryb jest goblin - alchemik amator. Zamieszkujacy Poludniowe Bory, goblinski
szczep Krzywych Klow, dokonal Smiatego ataku na przeplywajaca rzeka barke. Nie spodziewajaca
sie ataku nieliczna zaloga ulegla gobliniej napasci. W wyniku tego wydarzenia Krzywe Kly weszly w
posiadanie barki przewozacej egzotyczne towary z Orkusa Wschodniego, miedzy innymi zi6t i
alchemiczne ekstraktow.

Zbiegli czlonkowie zalogi barki ,Nocnej Burzy" dotarli do Boro-kir i wraz z wojskiem ruszyli
odzyska¢ swa wlasno$¢. ,Nocna Burza" szybko zostala odbita, a uciekajace gobliny zapadly w dzicz.
Jednak plemienny szaman zdazyl wyladowaé z barki kilka skrzyn z aparatura i odczynnikami
alchemicznymi. Szczeg6lnie przypadla mu do gustu skrzynia zawierajaca jady zmij I wiwernow.

Lup zostal przetransportowany do jego kryjowki, gdzie z wielkim upodobaniem zajmuje sie on
alchemia. Nieudane efekty jego pracy trafiaja do rzeki. Zawarte w niech toksyny, nawet w malych
stezeniach sa zabodjcze dla miejscowej fauny.

Rim Tim, druidzki nowicjusz, szybko wys$ledzil kryjowke goblina. Jednak w trakcie jej penetracji
zostal pojmany. Teraz lezy w norze, zwigzany jak prosie, jako obiekt eksperymentalny
wytworzonych przez szamana eliksirow.
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Kryjowka goblina znajduje sie w starej sprochnialej wierzbie i wykopanych pod nig norach.
Wierzba roénie przy brzegu niewielkiego doplywu Senil. Woda w rzeczce ma nienaturalny rdzawy
kolor, a na jej powierzchni ptywaja martwe rybki.

¢ Przygotowania do rytualu ,,Gwiazdy przeznaczenia"

Osoba, ktdra pragnie odnalez¢ swoja gwiazde i emanujaca jej moca krzew, musi odpowiednio sie do
tego przygotowac. Wazne jest zarowno przygotowanie cial jak i ducha.

Oczyszczanie ciala sklada sie z:

- dobowej glodowki,

- 5 milowego biegu,

- kapieli w zimnym strumieniu,

Oczyszczanie duszy z:

-wielogodzinnej samotnej medytacja w szalasie pelnym pary.

Rytual rozpoczyna sie wraz z zapadnieciem nocy. Polega na odSpiewaniu dlugiej i monotonnej
pie$ni, w takt rytmicznej melodii, wybijanej na bebnach. Podczas pie$ni, osoba dla ktorej
przeprowadzany jest rytual, wypija halucynogenny wywar z grzybow. Nastepnie rusza do Swietego
gaju poszukujac swojego ,,gwiezdzistego krzewu". Po wypiciu eliksiru percepcja BG wyostrza sie, a
kolory staja mocno jaskrawe. Gwiezdzisty krzew, moze by¢ drzewo, krzak, roslina zielna, w zasadzie
kazda inna roSlina. MG powinien wybra¢ roéline podobna pod jakim$§ wzgledem do BG.
Odnalezienie swojego gwiezdzistego krzewu ma dodatkowe zalety. Taki BG zyskuje na state + 20 do
jednego z atrybutow, w jakis$ sposéb powiazanego z rosling. Np. dab -sila, trawa - zrecznos¢, roslina
trujaca - odpornos¢ na trucizny, roslina lecznicza - zywotno$¢ itp.

j) Wino mszalne Pana Przemian
Czas na pierwsza (ew. druga) konfrontacje z glownym przeciwnikiem BG.

Pan Przemian to jedno z licznych mian Morghlitha. Jedyne wino mszalne Morghlitha w Rotgan-
kirze mozna znalez¢ w zgliszczach jego $wiatyni. Niemal, kazda $wigtynia, posiada zapasy wina
mszalnego przechowywanego w loszku. Tak, tez bylo i w przypadku §wigtyni w Rotgan - kir. Udane
przeczesywanie zgliszczy uwidoczni zachowanga w podlodze drewniang klape. Niestety jest ona
przywalona ciezka kolumna. Aby ja usuna¢ potrzebna jest co najmniej 300 SF i udany test na sile
wszystkich przesuwajacych kolumne osob.

Loszek pod podloga zachowal sie bardzo dobrze. Znajduje sie w nim dwa pomieszczenia. Jedno z
nich to mala i pusta cela. Drugi to skladzik. W skladziku na dlugiej drewnianej lawie spedza dnie
wampirzec. Wampirzec wyczuje obcych w jego kryjowcee i obudzi sie. Przed walka bedzie gadatliwy
- stara sie zastraszy¢ i przerazi¢ swoich przeciwnikow. Podczas tej rozmowy BG moga sie
dowiedzie¢, ze ich klientem jest burmistrz, ze zostal on przeklety i ulega przemianie w strzyga.
Strzyg ma za zadanie wymordowa¢ mieszkancow miasta. Seroin bedzie podawal sie za
niepokonanego wampira, z ktorym BG nie maja szans. Serion ma dwa asy w rekawie — w skladziku
przechowuje urne z sercem Ertinhee i bylego kaplana. W obronie uzyje czar6w — Pokora i
Choral.(dokladne informacje w artykule na stronie KC). Jezeli BG beda mieli mithrilowy ofiarny
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sztylet, to bedzie bardziej ostrozny i w obliczu bezposredniego zagrozenia ataku ta bronia szybko
przemieni sie w mgle i ucieknie. Jego nowa kryjowka beda podziemia §wigtyni Katana.

Jezeli dojdzie do walki, wampirzec wykaze cze$ciowa odporno$é na bron niemagiczna (odniesie od
niej tylko 50% obrazen). W walce bedzie postugiwal sie magia i bronia biala. Jesli jego ZYW
spadnie do zera (pamietajac, ze Zyw martwakow liczy sie podwojnie bo nie maja one stanu agonii),
przemieni sie w mgle.

W schowku stoi w potowie pelna beczka wina mszalnego. Jest to metny, krwisto czerwony nap6j, o
duzej zawartos$ci alkoholu. Po powoduje on agresje i halucynacje.

k) Takt bicia serca smoka

To typowy alchemiczny spos6b odmierzania czasu. Zna go kazdy alchemik. Pie¢ uderzen serca
czlowieka, to jeden takt serca smoka. Wiedza tez jest zawarta w ksiegach alchemicznych.

D Destylacja

Przeprowadzenie destylacji wymaga sprzetu i umiejetno$ci. Sprzet alchemiczny do destylacji mozna
znalez¢ u Gromera, lub u krasnoludzkich bimbrownikéw. Przeprowadzenie destylacji jest w miare
proste, od alchemika wymaga rzutu na MD. Osoby wykonujace destylacje wg instrukeji z ksiag
alchemicznych musza wykonac test na 1/5 MD i 1/5 INT.

m) Lza Arianny

Jest to specyfik przypominajacy krople zastyglej zywicy. Kaplani Arianny robig je z wod plodowych
rodzacych kobiet i pierwszych kropel matczynego mleka. Ich produkcja odbywa sie przed
najwazniejszymi Swietami kiedy to s3 podawane do spozycia wiernym, aby ci zostali wypelnieni
laska bogini. Wierni mogg je takze kupié¢ poza $wietami, za sztuke zlota, dla innowiercoéw cena jest
dziesieciokrotnie wieksza.

Lzy Arianny sa niezastgpionym afrodyzjakiem stosowanym przez kobiety i mezczyzn w przypadku
problemoéw z poczeciem potomka. Rolnicy natomiast zakopuja Eze Arianny przed pierwszymi
zasiewami, aby poblogostawié¢ role i zwiekszy¢ przyszle plony.

Zdobycie bzy Arianny bedz latwe w poczatkowych etapach scenariusza. Jednak poézniej gdy
pogorszajace sie zdrowie kaplana spowoduje zamkniecie §wigtyni bedzie nieco trudniej. W takim
przypadku najprawdopodobniejsze s3 dwa rozwigzania. Wdarcie sie sila do $wiatyni lub
odnalezienie w mieScie kogo$ kto posiada L.ze Arianny.

BG moga dowiedzie¢ sie plotek na temat kilku z mieszkancow miasta, ktorzy nie moga doczekacé sie
potomstwa iu prawdopodobnie korzystali z Lez. Sa to jednak falszywe tropy.

Kilka os6b pamieta, ze jednymi z najgorliwszych wyznawcow Arianny sa hobbici zamieszkujacy
Wrumbo. Hobbici czesto kupuja tzy Arianny, dla zwiekszenia plonéw. Hobbit Lutipold
Gugentoth, glowa klanu Gugentothéw, posiada kilka takich Lez Arianny. Jest sklonny
odsprzedac jedng za 15 SZ. Chyba, ze w BG uszkodzili im mlyn....

n) Hymn poranka

Hymn poranka to radosna elficka plesn, ktora to witaja wstajace slonice. Trwa okolo trzy minuty.
Wiedze na temat hymnu posiada BG, ktoremu wyszed} rzut % na MD oraz kazdy elf i polelf. Stowa
hymnu znaja wszystkie elfy i polelfy ew. inne rasy po rzucie na 1/10 MD.
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0) Puchar Dreamona

Puchary Dreamona to silnie magiczne przedmioty o unikatowych wlasciwos$ciach. Wiekszos¢
znawcOw uwaza, ze w mitycznych czasach, zostaly stworzone przez réwnie mitycznego elfiego
alchemika Dreamona. Prawda jest jednak o wiele bardziej tajemnicza, niz sie komukolwiek wydaje.
Dreamon byl ojcem wszystkich starych bogow. Bogiem slonica, poranku i dnia. W odleglych czasach
Dreamon zapragnal, aby rasy zamieszkujgce Orchie rozwijaly technike i stal sie patronem postepu
—Panem O$wiecenia. Sciezka rozwoju techniki niosly ze soba wiele niebezpieczefistw dla natury.
Odkryt to jasnowidz z druidyckiego Kregu Przyszlo$ci. W wizji dostrzegl zniszczeni lasow, zatrucie
wod i powierza, skazenie i wynaturzenie roslin i zwierzat. Przerazeni druidzi posuneli sie do
desperackiego kroku. Podjeli prébe stracenia Dreamona z boskiego tronu i jego calkowite
zapomnienie. Sukces odkupili §miercia ponad po6t tysiaca swoich czlonkéw. Konsekwencji takiego
czynu jednak nie przewidzieli. Zwolnione w sferze boskiej egzystencji miejsce zajal ambitny wodz
orkow- Katan. W obecnych czasach o tym wydarzeniu wiedza tylko najstarsi i najmedrsi druidzi.
Oni to nauczajg i thumacza jak moze sie skonczy¢ rozwdj technologiczny oraz ingerencja w sprawy
bogow. Puchary zachowaly swa moc mimo, ze Dreamona juz nie ma. Obecnie na Orchii jest ich
zaledwie kilka. Slyna one z tego, ze wykorzystaja moc promieni slonecznych do konserwacji,
wzmacniania, odtruwania oraz nadawania wlasciwosci uzdrowicielskich znajdujacych sie w nich
plynow.

Artefakty te przypominaja pokryte mithrilem wysmukle kielichy. Nietypowa czescia tych kielichéw
jest ruchoma przykrywka. Powierzchnie kielicha zdobig, rozchodzace sie promieniscie od szczytu
przykrywki, $ciezki ze szlifowanych rubinéw.

O jednym z pucharow Dreamona wspomina ,Wiedza wszechstronna o eliksirach
wszelakich". Pono¢ posiadata go Elissa. W ksiedze jest tez podane miejsce gdzie mieszkala Elissa
- wieza Akal-mar.

Akal-mar to pozostalo$¢ po siedzibie jakiego$ starozytnego uczonego, badz maga Reptilionow.
Wieza ta jest wysoka na okolo dwadziescia pie¢ metréw i posiada pietnasci pieter ponad
powierzchnie ziemi oraz dziesie¢ pod jej powierzchnia. Na dziewiatym pietrze opasuje ja pokazny
balkon. Szczyt wierzy zwienczony jest zadaszeniem z obserwatorium astrologicznym. Od czasu
panowania orkow wielokrotnie przechodzila z rak do rak. W konicu zamieszkata w niej Elissa. Wieza
ta znajduje sie dzien jazdy konnej od Rotgan-kir na polocny zachod. Podroz do Akal-mar jest
jedynym sposobem dowiedzenia sie, co stato sie z pucharem Dreamona.

Okolo pietnaScie lata temu czyli jakie§ pie¢ lat po zaginieciu Elissy wieze Akal-mar zajal, mag
Morbor Madry.

W momencie kiedy do wiezy dotra BG mag bedzie nieobecny. Znajduje sie w podrozy juz od
miesigca. Powr6ci¢ ma natomiast nie weze$niej niz za dwa kolejne miesigce. Pod jego nieobecno$c
piecze nad Akal-mar sprawuje mloda pélelfka - jego uczennica - Kerin. Marbor Madry aby
zmotywowac¢ uczennice do nauki pod jego nieobecnos$é zapieczetowal drzwi sprytnym zakleciem. Po
wewnetrznej stronie drzwi umieécil runiczna inskrypcje w postaci zagadki, ktorej rozwigzanie
otworzy drzwi.

Niestety mimo wysitkéw Kerin zdolala jedynie odczytaé runy, ale nie potrafi rozwigza¢ zagadki.

Kerin chetnie pomoze BG w ich poszukiwaniach jezeli pomoga jej rozszyfrowac zagadke i otworzy¢
drzwi.
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Zagadka brzmi:
» Na drzwiach zakleta pieczeé powstala,
Aby jaq zlama¢ potrzebna moc nie mala.
Tylko nqgjwieksza potega zniszczyc¢ jq zdola,
Potega, ktorej wszakze pelno jest dokola.
Sila, ktora gdy laskawa-zycia klejnot dawa,

Zas gdy wzburzona wszelka istota wygubiona!”

Odpowiedzia zagadki jest: woda. Aby zniszczy¢ piecze¢ nalezy runy pola¢ woda.

Kerin nigdy nie slyszala o pucharze Dreamona i jest pewna, zZe jej mistrz go niema. Za to pamieta
jak Morbor opowiadal o poprzedniej wlaScicielce - alchemiczce zafascynowanej polimorfig. Wérod
zbiorow biblioteki znajduje sie wiele jej ksiazek oraz jej dzienniki. Polelfka zaprosi BG do wiezy oraz
ostrzeze zeby nie zachowywali sie zbyt gwaltownie i ostroznie postepowali z cudza wlasnoScia.
Piaskowe golemy, ktore pilnuja wiezy, sa nieco rozregulowane i dzialaja zbyt ,nerwowo". Golemy
ksztaltem przypominaja rycerzy w zbrojach plytowych.

Kazdego pietra strzeze jeden golem stojacy przy schodach. Drzwi wejSciowe do wierzy strzega dwa
granitowe golemy o ksztaltach siedzacych gorgon

Obszerna biblioteka znajdujacej sie na pigtym pietrze. Cale pomieszczenie wypelione jest
wysokimi na trzy metry regalami. Niemal wszystkie sa wypelnione ksiegami w roéznorakich
oprawach. Przy oknie stoi podest do czytania ksigg i krzesto. Kerin prosi zeby BG przypadkiem nie
zblizali sie z ksiegami do schodéw bo golem moze zaatakowac. Na jednej z wysokich polek lezy
pozolkly oprawiony w miekka skore brulion - to dziennik Elissy.

Dziennik ten opisuje zmagania Elissy, od momentu przybycia i przejecia wiezy. Tre$¢ pisana po
elficku, ladnym i pewnym charakterem pisma. Z notatek wynika, ze Elissa dotarla tu z uwiezionym
w klatce wilkolakiem. Prowadzila badania nad eliksirem leczacym likantropie. Nieustanne wycie
wilkolaka spowodowaly, ze w pobliskiej wsi ludzie nie mogli spa¢ po nocach, krowy przestaly dawac
mleka, a kobiety tracily cigze z przerazenia. Ich blaganie spowodowaly, ze wilkolaka zostal
przeniesiony na Wezowe Moczary. Ostatnie stronice sa zapisane po$piesznie i niestarannie.
Elissa zakonczyla badania i jest niemal pewna, ze uda jej sie wyleczy¢ meza. Zabiera eliksir w
pucharze Dreamona i rusza na Wezowe Moczary gdzie wiezi wilkolaka. Na marginesie ostatniej
strony sa niemal nieczytelne nabazgrane jedno, krotkie zdanie. Moze je jedynie odczytaé skryba
znajacy jezyk elfow (stopien uszkodzenia 50 %). Zdanie brzmi , Nie zapomnie¢ splungé !!!".

Kerin slyszala o Wezowych Moczarach, ale nigdy tam nie byla. Wyciagnie stara zakurzona mape i
wskaze BG ta lokalizacje. Znajduje sie ona okoto osiem godzin marszu od wiezy Akal-mar.

P) Ruiny na Wezowych Moczarach.

Od skrzyzowania traktu Rotgan — kir — Antuan, do wezowych moczar prowadzi stara zaro$nieta,
ledwie widoczne droga. Na samych moczarach droga ta przebiega po porosénietej sitowiem grobli.
Grobla zmierza na Srodek mokradel, gdzie znajduja sie ruiny starozytnej setyckiej $wigtyni. BG
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wyznajacy Seta mogli o niej slyszeé, jezeli wykonaja udany % rzut na WI. Swigtynia ta po§wiecona
byla wezom, ktére ta okolice zamieszkuja w ogromnych ilo$ciach i gatunkach. Obecnie pozostat z
niej ruiny, od czasu do czasu, odwiedzane przez setyckich pielgrzymow.

Ruiny znajduja sie na malej wyspie posrod plytkiego jeziorka. Ruiny stanowia kilka marmurowych
blokoéw, polamane kolumny I omszale posagi wezy. Posrod wyspy zaroSla skrywaja szerokie schody
prowadzace do podziemi.

Podczas podrozy po grobli BG moga odnalezé kilka cennych wskazéwek o czekajacej ich w
przyszloSci walce.

Iloé¢ odnalezionych wskazoéwek zalezy od spostrzegawczosci BG. Po udanym rzucie na akt. SZ (o ile
nosza helmy) BG odnajda w blotnistym podlozu grobli odcisk tapy. Odcisk jest wielko$ci ok. 40 cm.
Przypomina stope humanoida z piecioma palcami. Jednak paznokcie, a raczej pazury pozostawily
glebokie bruzdy. Nie wida¢ innych $ladéow. Kierunek $ladu sugeruje, ze co$§ przebiegt groble w
poprzek. Grobla przebiegal zerujacy tu wilkotak.

Nieco dalej, mniej wiecej w polowie grobli, roénie stara wierzba. Po udanym rzucie na akt. SZ. BG
zauwazg, ze na wysokosci 2m kora zostal obdarta. Drzewo znacza glebokie szramy. W grupach po
cztery, rozstawione co 3 cm, rozoraly drewno szarpiac jego wlokna. To wilkolak wyladowat tutaj
SWOj zwierzecy gniew.

jakie$ 300 m dalej na grobli rosnie krzew dzikiej r6zy. Po udanym rzucie na Y2 szybkosci, od strony
skierowanej w strone bagniska, wida¢ wplatane w galezie czarne kepki siersci. Kepke buduja dtugie
i grube wlosy szorstkie i puchowe. Lowca, druid, mysliwy (ew. inni po rzucie na 1/4 madrosci)
rozpoznaja w tym bujng wilcza sier$¢, najprawdopodobniej z ogona. Tyle, ze byla ona ponad potora
metra nad ziemig. Siers¢ ta nalezy do wilkolaka i rzeczywisScie pochodzi z jego ogona.

Grobla z bagnisk przechodzi na niewielkie jezioro. Jej brzegi gesto porastaja sitowia, tworzac
niemal 2 metrowg szeleszczaca $ciane. Grobla konczy sie na niewielkiej, ale stromej wysepce. Przy
wejsciu na wyspe stoja dwa posagi przedstawiajace atakujgce kobry. Pokrywaja je porosty i mech.
Wyspe pokrywaja na wpol zaro$niete marmurowe ruiny. W wiekszosSci pokryte bujna roslinnoscia
bagienna. Plaski szczyt wyspy pokrywaja polamane ulamki, czarnych kolumn i stropu. Wyspa az roi
sie od wielu gatunkéw wezy. Zarowno jadowitych jak i nie.

Udany test przeszukiwania ujawni kilka ciekawych rzeczy.

Na przeciwleglym koncu wyspy wida¢ stare pozostaloSci po ogniskach. Popioly juz zarosly, ale
pozostaly otaczajace go kamienie. Nieopodal stoi maly oltarzyk ofiarny, z centralnie lezacym
zaglebieniem i wyrytymi kanalikami oraz plaskorzezba weza. Zaglebienie prawdopodobnie stuzy do
utozenia glowy ofiary, a kanaliki do odprowadzania krwi.

Nieco ponizej szczytu lezy czeSciowo zaro$niety szkielet konia. Wida¢ na mim takze pozostalosci po
skorzanej uprzezy i resztki siodla. Miedzy szczeka, a zuchwa nadal znajduje sie munsztuk wraz z
wodzami przywigzanymi do jarzebiny.

Jezeli w druzynie znajdzie sie kto$§ bardzo wnikliwy to oczyszczenie szkieletu i jego analiza pozwoli
stwierdzi¢, ze kregi szyjne zwierzecia zostaly pogruchotane. Moglo to by¢ przyczyna zgonu
zwierzecia jak i efektem dzialania padlinozercow. Krzewy berberysu rosnace kolo szkieletu konia
,skrywaja jame w ziemi, wgleb ktorej prowadza czarne schody.
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Wyjatkowe szcze$cie (albo pech) spowoduje, ze BG znajdzie/wpadnie w zakryta lopianem dziure
wyryta przez wilkolaka do jednej z cel.

Schody prowadza do krotkiego, niskiego (160 cm) korytarza. Konczy sie on po pieciu metrach
dwuskrzydlowymi drzwiami. Wrota zamykaja dwie kamienne podpory i sztaba. Przy samych
drzwiach uwil sobie legowisko czarny, polmetrowy waz. Bedzie on zajadle bronit swojego gniazda.

Drzwi sa poznaczone $ciezkami $luzu $limakéow. Oba skrzydla wrét pokryte sa odlanym z
czerwonego wosku znakiem oka. Jest to symbol magiczny skladajacy sie z dwoch linii, zwierajacych
wpisane czary. Wnikliwa obserwacja drzwi moze wprowadzi¢ BG w zdumienie. Wrota sa kamienne,
nie ma zadnych widocznych szpar. Stalowe okucia zawieraja ¢wieki. Mimo, ze materialem
budujacym wrota jest kamien posiadajg one niemal idealnie oddang strukture drewna, poniewaz,
widac¢ sloje i seki.

Oczywi$cie drzwi zostaly poddane petryfikacji. Dokonal tego druid ( poz 8), nalezacy do kregu
ziemi. Druid zamienil zamkniete drzwi w kamien oraz dodatkowo zabezpieczyl je znakiem
magicznym.

Jednak nie docenil przebieglosci wilkotaka. Potwor ten wyryl przejsScie na zewnatrz przez jedng z
cel. Nastepnie dopad! i zabil druida stajac sie panem i wladca Wezowych Moczar. W miare czasu
moczary zyskaly bardzo zla slawe, gorsza nawet niz za czaséw kiedy stala tu §wiatynia Seta. Nawet
setyccy pielgrzymi omijaja to miejsce z daleka.

Symbol oka zawiera wpisane dwa czary. W elipsie znajduje sie zaklecie Symbol strazniczy
zywiolu - ziemi. W ,Zrenicy" symbol wezwanie zwierzat - weze.

Jezeli dojdzie do uruchomienia czaro6w BG beda mieli jedna runde na ucieczke. Jezeli nie wykonaja
udanego rzutu na akt. ZR to dostana K100 obrazen obuchowych od spadajacych glazéw (pech
oznacza, ze BG upadl i moze zosta¢ przywalony przez kilka ton gruzu). Istnieje 30% szans na zwal
starego korytarza. Odkopanie wrét zajmie ok. dwa dnie ciezkiej roboty ( w zaleznoSci od
pomystowosci i zaangazowania BG). Najpewniej spotkajg takze wilkolaka. Jezeli BG nie dysponujg
bronig zdolna zabi¢ wilkolaka, a doszlo do zawalu, powinien naprowadzi¢ ich na wejscie
przekopane przez wilkolaka.

Po uniesieniu podpor i sztaby, ktére znajduja sie w stalowych obejmach i przy uzyciu co najmniej
(400SF) drzwi mozna, z glodnym zgrzytem nienaoliwionych zawiaséw, otworzyé. Wewnetrzna
powierzchnia drzwi jest pokryta tysigcami zadrapan, a na ziemi leza polamane pazury, wielkoSci
wskazujacego palce.

Podziemia tchng stechlizng i smrodem zwierzecej sieréci. Panuje mrok, a grobowa cisze, rozdziera
dzwiek kapiacej wody. Lochy te znajdowaly sie pod $wiatynig Seta i przetrzymywano w nich
ludzi przeznaczonych na ofiary dla krwiozerczego boga.

Korytarz po kilkunastu krokach dochodzi do niewielkiego pomieszczenia dla straznikow. Na Scianie
pozostal jeszcze zbutwialy wieszak na bron oraz poltamany, gnijacy stol. Drzwi ktore prowadzily do
dalszych lochow leza i porasta je bialy Sluzowaty grzyb. Zarodniki tego grzyba maja dzialanie
usypiajace. Jezeli BG przejda po wrotach wzbudza chmure zarodnikéw. Nieudany rzut na odp. Nr 7
spowoduje zapadniecie w gleboki sen na k 10h, jezeli BG sg zmeczeni i dawno nie spali MG
powinien zastosowa¢ modyfikatory ujemne. Kawalek dalej korytarz rozwidla sie. W lewo znajduja
sie trzy cele oddzielone od korytarza tylko kratami. W ostatniej gorny lewy rog jest uszkodzony i
prowadzi od niego kanal na zewnatrz.
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Po prawej stronie znajdowala sie sala tortur. W pomieszczeniu tym pozostat stot do rozciggania. W
kurzu podlogi leza rdzewiejace cegi i $widry. Z sufitu zwisaja girlandy pajeczyn.

Na przeciwleglej Scianie od wejécia, na przerdzewialych taficuchach wisi szkielet humanoida. Jego
korpus zwisa na zapietych w kajdany dloniach, czaszka znajduje sie na wysokoSci 2,5 m, do $ciany
przymocowuje ja zgnieciona metalowa obrecz. Wraz ze zgnieceniem obreczy zgnieciona zostala
ko$¢ czolowa, co moglo byé¢ przyczyna zgonu. Zaré6wno obrecz jak i obejmy wokoét konezyn sa o
wiele obszerniejsze niz mogly by¢ konczyny zywego humanoida. Obok szkieletu lezy kilkustopniowy
podest.

Po udanym przeszukiwaniu pomieszczenia BG natrafig na kilka cennych przedmiotéw, W prawym
rogu pod stara, zbutwiala beczka, lezy sterta tachmandw, z ktérych szczury uwily sobie gniazdo. Sa
to porwane skorzane spodnie, wysokie buty do konnej jazdy i krotka tunika. Wszystkie te ubrania
sq pogryzione przez gryzonie i porwane wzdluz szwéw. Buty takze sg rozerwane na calej swojej
dlugosci. Pod sterta kurzu i lisci lezaca pod stolem do rozciggania, lezy puchar z pokrywka
wysadzany rubinami (puchar Draemona). Na jego dnie wida¢ szary polyskujacy osad. Pod
polamanym podestem leza w pochwach $wietnie zachowane dwa miecze. Krawedz ich ostrzy
wykonana jest z polyskujacego, nie za$niedzialego srebra przytrzymywanego przez otaczajaca go
stal. Pierwszy z nich jest dtugi (typowy) z glownia w ksztalcie glowy orla, drugi (krotki) posiada
rekoje$¢ wysadzang masg pertowa.

Miecze te sg traktowane jako srebrne magiczne, co rowna sie broni silnie magiczne;j.
Sa dziesieciokrotnie bardziej wytrzymale, ale bez dodatkowych bonusow.

Jezeli BG nie maja biegloSci w mieczach, bron te mozna zmieni¢ na inng, ale matych rozmiarow.
Taka ktora mogla postugiwac sie elfka.

Wokol zeber szkieletu zaplatal sie zerwany rzemien na ktorym wisi wydrazony, szlifowany szafir.
Jest to amulet PM, do 1000. Obecnie zawiera 215 PM i blokade na 76 PM.

e Co wydarzylo sie w podziemiach?

Elissa dojechala do podziemi wiedziona nadzieja na ratunek dla swojego meza. W zakazanych
setyckich podziemiach musiala go zamkna¢, bo jego nocne wycie dolatywalo z najglebszych lochow
wierzy. Bylo tak donosne i napawajace lekiem, ze nie mogla spaé. Z pobliskiej wioski dotarta
delegacja wiesniakow blagajac ja zeby zaprzestala swych praktyk, bo ich kobiety traca dzieci, a
bydlo nie daje mleka. Nikt nie moze spa¢ po nocach, a rankiem musza ruszac¢ w pole.

Elissa przybiegta do sali gdzie do $ciany przykuty byt okolo dwu i pélmetrowy potwor, ktéry niegdys
byl jej mezem. Podala mu eliksir wedlug swojego wlasnego przepisu. Zadzialal on jednak zbyt
gwaltownie. Elissa nie zdazyla ukonczy¢ rytualu usuniecia klatwy, splunieciem do pucharu. W
mgnieniu oka zamienila sie w bestie, jej maz natomiast w czlowieka. Wilkolak w szale zgniotl glowe
odczarowanego, wraz z opasujagcym go pierScieniem. Ubranie nie wytrzymalo takiego
przeobrazenia i opadlo w strzepach na podloge. Srebrne miecze wraz z pucharem zostaly odrzucone
w kat.

Wilkolak wybiegl na zewnatrz gdzie wyladowal furie na przywigzanym do jarzebiny koniu.

Klatwa likantropii stala sie permanentna podobnie jak w przypadku jej meza. Miala pozosta¢ w
formie bestii, az do konca swych dni. Jaka$ czastka czlowieczenstwa spowodowaly, ze wilkolak
pozostal na bagnach przy ruinach §wiatyni Seta w poblizu ciala swojego ukochanego.

34|Strona



Przerazona uciekajaca zwierzyna spowodowala, ze na bagna trafil zyjacy w poblizu druid. Byl on
jednak zbyt slaby aby pokona¢ tak poteznego przeciwnika. Druidowi udalo sie podkrasé do leza
bestii, gdy ta spala po obfitym positku. Zatrzasnal on drzwi i nalozyl sztabe i podpory. Przebudzony
wilkolak ruszyt ku drzwiom. Zanim jednak zdazyl je zniszczy¢ druid rzucil czar po ktérym ulegly
one przemianie w kamien. Mimo wielkiej furii i zacieklych atakow wilkolakowi nie udato sie
sforsowa¢ wroét. Druid wygrat tg potyczke. Wiedzac, ze ruiny sa czesto nawiedzane przez ludzi,
zalozyl dodatkowe zabezpieczenia w postaci odlanej z wosku figury magicznej umieszczonych na
wrotach i wysyconej czarami.

W tym jednak momencie szczeScie druida opuscito. Wilkotak z potamanymi pazurami odstapil od
kamiennych wro6t i zaczal szukaé¢ innego wyjscia. Pech chcial, ze naroznik jednej z cel ulegl
powaznej erozji. Cieknaca woda wyplukala zaprawe, a kamienie obluzowaly sie. Bestia wyrwala je i
przekopala sie na powierzchnie. Po krétkiej pogoni dopadla zaskoczonego druida i go pozarla.
Odtad zaczelo sie panowanie wilkolaka na wezowych moczarach. Sieje spustoszenie wsrod
zwierzyny uzupekiajac diete pielgrzymkami. Ziemie te zyskaty bardzo zl3 opinie i sa unikane przez
wszystkich mieszkajacych w okolicy humanoidy.

Gdy BG spenetruja podziemia nadejdzie odpowiedni moment na atak wilkolaka. Moze on nastgpic¢
po ich opuszczeniu lub jeszcze w podziemiach. Jest to powazny przeciwnik.

Przed walka nalezy zbudowaé nastroj grozy, mozna wspomoc sie klimatyczna muzyka. Jezeli atak
ma odby¢ sie w podziemiach, w ciemnoSciach rozlegnie sie gardlowe warczenie, w mroku zaswieca
sie czerwone §lepia zafaluja pajeczyny itp.

Podczas walki BG moga zauwazy¢, ze caly pysk i tapy wilkolaka ociekaja Swieza krwig. To wynik
jego spotkania z zabdjcami. Po $mierci wilkolak w ciggu kilku minut przemienia sie w martwg
poraniong i nagg elfke. Jest to oczywiscie Elissa. To kolejna wskazowka, ze eliksir nie dziala do
konica prawidlowo.

12, Powro6t do Rotgan-kir
Powr6t do miasta uatrakeyjnia dwa wydarzenia.
e Pierwsza niespodzianka

Podczas przemarszu przez groble, po przekroczeniu jeziora, BG maja szanse ( po udanym rzucie na
akt. SZ) zauwazy¢ lezaca pod krzewem roz postac. Jej twarz jest zamaskowana, a w rekach dzierzy
tuk. Opis tego faktu powinien by¢ tak opowiedziany, aby zasugerowac¢ zasadzke.

Whikliwsze rozejrzenie sie ( udany rzut na 1/2 SZ) pozwoli zauwazy¢ cholewe skorzanego buta
wystajaca spod wody bagiennego bajora.

Blizsze podejscie do napastnika w rézach, ujawni, ze jest to zaledwie gorna polowa lezacego tam
polorka.

Noga w wodzie to zmasakrowany trup poélolbrzyma. Obie postaci maja lekki zbroje i twarze
zasloniete czarnymi chustami. Kolo pélorka lezy dobrej jako$ci potamana szabla, a martwa nadal
zaciénieta dlon pololbrzyma trzyma krotki mlot bojowy.

(Oprocz tego znajduje sie tam tuk refleksyjny (normalny), 17 strzal, i sakiewki z 58 SZ). Za krzakiem
rozy, na trawie, znajduje sie krwawe smugi sugerujac, ze przeciagnieto tedy cialo lub jego czesc.
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Idac tymi §ladami, ok. 300, mozna znalez¢, kolczan z 20 strzalami, 2 polamane tuki refleksyjne,
topor potkolisty typowy. Na koncu ,$ciezki" znajduje sie krepy i przysadzisty dab pod ktérym widaé
$lady ucztowania wilkolaka - strzepy cial, ubran, zbroi. Na najnizszych konarach wisza dwa ciala z
wyjedzonymi wnetrzno$ciami - czlowiek i ork. Z ramienia czlowieka nadal zwisa krotka skorzana
tuba. W tubie znajduja sie naszkicowane weglem podobizny BG i mapa okolicy.

¢ Druga niespodzianka podczas powrotu to proba kradziezy.

Podczas noclegu napadnie na BG naslany przez wampirca zlodziej. Bedzie on probowatl odnalez¢ i
skra$¢ puchar Draemona. Jezeli mu sie uda zlodziej ucieknie do miasta, a puchar trafi w lapska
nieumartego kaplana Morghlitha. Jezeli BG zorientuja sie co sie dzieje i uda im sie pochwycic
zlodzieja zywcem. Po ,namowach" wyzna im, ze zostal najety przez polelfa ( opis odpowiada
wampircowi) za 70 SZ. Mial ukraé¢ puchar i zanie$¢ go po zmroku do karczmy ,,Pod tuska".
Karczma ta o czym BG mogli juz sie dowiedzie¢ jest gltéowna siedziba Mrocznych.

13. Z powrotem w Rotgan -Kir.

Pod nieobecno$¢ BG w mieScie mialo miejsce kilka brutalnych morderstw oraz zaginie¢. Mialy one
miejsce zarowno noca jak i w dzien. W porcie, rybakéw zaatakowal utopiec. Ponoé¢ widziano tam
rowniez trytona. Plotki o nienaturalnych wydarzeniach rozniosly sie i statki unikaja Rotgak - kir.
Mieszkancy zyja w strachu, masowo wykupuja zywno$¢ i barykaduja sie w domach. Po ulicach
chodza tylko duzymi kupami zaopatrzeni w bron i przedmioty mogace za nia shuzy¢. Kilkukrotnie
mialy miejsce zamieszki. Jedna z nich wybuchla pod zamknieta $§wiatynig Arianny, druga na placu
targowym, pod domem burmistrza. Zar6wno kaplana Arianny jak i burmistrza nie widziano od
wielu dni. Mieszczanie czujg sie oszukani i porzuceni. Brutalna interwencja zdusila zamieszki w
zarodku. Straz miejska patroluje miasto w piecdziesiecio osobowych oddziatach. Szef strazy
Ringor, samozwanczo wprowadzit zakaz wychodzenia z doméw po zmroku. Wielu ubogich
mieszkancow celowo lamie ten zakaz, zeby trafi¢ do bezpiecznych lochéw.

Ringor wydal takze zakaz pojedynkowania sie w mie$cie, co stalo sie w ostatnich dniach plaga.

Wampirzec wykorzystujac zamieszanie urzadzal nocne polowania, za$ jego sluzacy za dnia
porywaja mieszkancow. Dzieki temu osiagngl maksimum swoich sil i umiejetnoéci. Nie tracac czasu
zwerbowal on kilku pomagieréw do swojej Swity, wystal za BG profesjonalnych zabdjcow (ciala na
bagnach) i zlodzieja ( nocna proba kradziezy).

Jezeli wszystkie jego knowania zawiodly i BG wroca do miasta, aby ukonczy¢ eliksir podejmie on
ostateczne desperackie kroki. Opanuje kryjowke burmistrza i osobiécie dopilnuje jego przemiany.

14. Final.

BG po powrocie do miast dokanczaja eliksir. W tym momencie dociera do nich zaufany gwardzista
corki burmistrza. Jego glowe pokrywaja bandaze i chodzi nieco utykajac. Przynosi on list. W liScie
Gariella prosi o jak najszybsze spotkanie w karczmie ,Zloty li$¢".

Po dotarciu do karczmy BG zostang zaprowadzeni do lozy (w ktérej czeka juz Gariella).
Zaplakanym glosem i z zaczerwienionymi od placzu oczyma opowie BG, ze kryjowka w ktorej
przebywal jej ojciec zostala opanowana przez nieznanych napastnikow. W walce zginelo dwoch
gwardzistow, pozostali natomiast sg ranni. Opis jednego z napastnikoéw odpowiada wampircowi.

Jezeli BG postanowia odbié¢ ,kupca" Gariella zaprowadzi ich do niskich drzwi prowadzacych do
podziemi. Za drzwiami znajduja sie schody i starozytny korytarz pokryty reptilionsklmi
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plaskorzezbami. Korytarz ten laczy dom burmistrza z karczma. W polowie korytarza znajduje sie
para drzwi. Jedne z nich prowadza do dalszej cze$ci korytarza konczacej sie w domu burmistrza, a
drugie do kryjowki w ktorej znajdowal sie burmistrz. Te drzwi sa zamkniete. Za nimi rozegra sie
ostateczna potyczka. W pierwszym pomieszczeniu siedza Tan Vadir, Tan Rupert i Kristo, a w
drugim, czyli w sypialni, wampirzec i burmistrz. Wampirzec nie dolaczy sie do walki, zaatakuje
dopiero BG wchodzacych do ,sypialni".

Po pokonaniu przeciwnikéw nadejdzie wreszcie moment podania eliksiru.

W tym momencie burmistrz prawdopodobnie, bardziej przypomina strzyge niz czlowieka. Skora
ma odcien siny, wlosy i paznokcie dlugie jak u trupa. Pysk pelen ostrych zebdéw. Burmistrz lezy
przykuty do l6zka posrebrzanymi lancuchami. Nadal jest nieprzytomny. Ktory$ ze Smialtkow musi
podaé eliksir ew. namoéwié np. Garielle, aby to zrobila.

Na koniec na BG czeka niespodzianka. Prawdopodobnie podejrzewaja oni, ze eliksir nie dziala
prawidlowo. Brak ostatnich wersow w recepturze, nie wspomina o tym, ze nalezy splungé¢ do
pucharu.

Jezeli sie tego nie zrobi klatwa przejdzie na inng istote. Na jaka, zalezy od rzutu na odporno$¢ nr 10.
Najbardziej narazona jest osoba podajaca eliksir i dostaje ujemny modyfikator -20, pozostale osoby
rzucaja na pelna odpornos$¢. Klatwa przejdzie na osobe ktorej test wyszedl najgorzej. Jezeli
ktéremus z BG test nie wyszed! to nalezy sprawdzié¢, komu wyszed! slabiej tj. wynik rzutu odejmuje
sie od odpornosci osoba ktérej wyjdzie najnizsze liczba zostanie porazona klatwa. W takim
przypadku klatwa ma przebieg gwaltowny i przemiana jest natychmiastowa. Taki BG staje sie
strzyga, MG przejmuje kontrole nad jego postacia.

Jezeli test wyszed} wszystkim postacia nalezy sprawdzi¢ ktorej postaci wyszedl najstabiej tj. wynik
rzutu odjaé od odpornosci, ta postaé, ktdra bedzie miala najnizszy wynik zostanie porazona klatwa.
W tym jednak przypadku klagtwa bedzie miala przebieg powolny i potrwa wiele dni.

MG musi pamietac, ze aby stworzony juz eliksir zadzialal na inng postaé¢ nalezy tylko doda¢ do
niego jego krew. Mozna tez obdarowaé klatwa wszystkich BG, ktéorym nie wyszedl test na
polimorfie.
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CHARAKTERYSTYKA BOHATEROW NIEZALEZNYCH I
PRZECIWNIKOW

e Zombie

Czyli cialo w r6znym stopniu rozkladu, obdarzone zdolno$cia do ruchu i sporym apatytem na
Swieze miesko. Zombi powstana z ludzi, orkow, polorkéw i krasnoluda. Sa one ubrane w
zlachmanione i nieckompletne stroje pogrzebowe.

Cztowiek; Zgnitek; POZ 6; CHAR ntr.ntr lub ntr.zty Rodzaj: ZOMBIE POZ 0
ZYW 149; SF 360; ZR 51; SZ 46; INT 10; MD 66; UM 9; CH 11; PR 9; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-35 2-40 3-44 4-34 5-44 6-70 7-70 8-70 9-90 10-90 Amg 0
BRON 1:Pysk ; bgt.59; TR 100; opzn. 2; SKUT 115 ki OB+10; SP S AT 1

BRON 2: tapy ; bgt.80; TR 121; opzn. 3; SKUT 140 ob OB+10; SP B AT 1
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 14/4; WYP 70/75/80

Pétork; Zgnitek; POZ 6; CHAR ntr.ntr lub ntr.zty Rodzaj: ZOMBIE POZ 0
ZYW 169; SF 400; ZR 49; SZ 49; INT 8; MD 58; UM 7; CH 9; PR 8; W1 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-33 2-38 3-43 4-33 5-43 6-76 7-76 8-76 9-96 10-96 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.59; TR 103; opzn. 2; SKUT 125 ki OB+10; SP S AT 1
BRON 2: tapy ; bgt.80; TR 124; opzn. 3; SKUT 150 ob OB+10; SP B AT 1
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ. ; OGR -, -; OB bl./dal. 13/3; WYP 70/75/80

Orki typowe; Zgnitek; POZ 6; CHAR ntr.ntr lub ntr.zty Rodzaj: ZOMBIE POZ 0
ZYW 179; SF 440; ZR 44; SZ 44; INT 7; MD 51; UM 6; CH 8; PR 8; W1 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-33 2-38 3-43 4-33 5-43 6-81 7-81 8-81 9-101 10-101 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.59; TR 107; opzn. 2; SKUT 135 kt OB+10; SP S AT 1

BRON 2: tapy ; bgt.80; TR 128; opin. 3; SKUT 160 ob OB+10; SP B AT 1
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ. ; OGR -, -; OB bl./dal. 13/3; WYP 70/75/80

ZOMBIE

Krasnolud; Zgnitek; POZ 6; CHAR ntr.ntr lub ntr.zty Rodzaj: ZOMBIE POZ 0
ZYW 179; SF 400; ZR 44; SZ 41; INT 8; MD 66; UM 7; CH 10; PR 9; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-34 2-40 3-44 4-34 5-44 6-77 7-77 8-77 9-97 10-97 Amg 0
BRON 1: Pysk ; bgt.59; TR 103; opzn. 2; SKUT 125 kt OB+10; SP S AT 1

BRON 2: tapy ; bgt.80; TR 124; opzn. 3; SKUT 150 ob OB+10; SP B AT 1
ZBROJA: Ubr. Podr. Typ.; OGR -, -; OB bl./dal. 13/3; WYP 70/75/80

Cechy podstawowe martwakow : Zdolnosci specjalne martwakoéw - zombie:
1. Necroaura. 1. Odpornos¢ na bron ktutg (2).
2. Wyssanie energii zyciowej. 2. Naturalna oburecznosc (4).
3. Postrzegane ponadzmystowe. 3. Duszenie (5).
4. Catkowita odpornosé na czynniki fizyczne. 4. Przetracenie (6).
5. Brak przemiany materii. 5. Przerazajacy wyglad (7).
6. Walka.
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e Szkielet

Szkielety humanoidow zlozone z koSci, Sciegien i strzepow tkanek.

Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR ntr.ntr. lub ntr.zty Rodzaj: SZKIELET TEP. POZ 0
ZYW 80; SF 87; ZR 36; SZ 36; INT 5; MD 44; UM 27; CH 6; PR 5; WI 0; ZW 0
ODPORNOSCI: 1-33 2-37 3-43 4-33 5-43 6-41 7-41 8-41 9-61 10-61 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.48; TR 60; opzn. 3; SKUT 41 kt 86 tn OB+9; SP S AT 3

BRON 2: Lapy ; bgt.75; TR 87; opzn. 3; SKUT 36 tn OB+5; SPBAT 1

ZBROJA: Kurt.-met. Typ.; OGR-,1/2; OB bl./dal. 26/21; WYP 40/80/65

e El Serion
Wampirzec (El Serion):

Czyli glowny czarny charakter scenariusza. Powstal on w wyniku taski Morglihta, gdy oddal zycie rzucajac
przeklenstwo na burmistrza.

Jest do polelf kaplan/czarnoksieznik 5/5 Morglihta. Do Rotgan -kir przybyt przed rokiem. Byla to osoba
skryta i nieufna, praktycznie nikt nie wie o nim nic pewnego. Jego pier$ zdobi pie¢ blizn w ksztalcie czaszek
pozostalych po rytuale hussor at-arakh /dokladny opis w artykule ,AMRYTA NEKTAR NIEUMARLEGO").
Sprawowal funkcje gldwnego kaptana i szefa gildii ,,Mrocznych".

Serion mierzy 180 c¢m i wazy 70 kg. Jego ksztalty twarzy i uszu zdradzaja domieszke elfie krwi. Prosty i
nieduzy nos, pociagla twarz i lekko zaostrzone uszy. Gléwnie emocje goszczace na twarzy to pogarda, duma i
wladczo$¢. Odkad stal sie wapircem jego skora jest blada, a oczy podkrazone, przeros$niete kly i nieludzkie
spojrzenie wzbudza groze.

Kaplan nosi na sobie szate w kolorze czerni z wyszytym na piersi symbolem bialej czaszki. Szata jest
magiczna (zwieksza o 20 pkt. Wi). Od wewnetrznej strony jest podszyta cieniutkg blong ze skrzydel smoka,
dzieki czemu dodaje 20 pkt. Do OB. i 100/100/100 do wyparowan. Na szyi nosi amulet wykonany z
czarnego adamantytu, czaka w zebach trzyma wydrazony w $rodku rubin i jest zarazem symbolem boga i
amuletem PM do 1000. Zawiera 500 PM z blokada PM na 500,

El Serion

RASA: Polelf - mezczyzna; PROFESJA: Kaplan / Czarnoksieznik; POZ: 6 / 5; CHAR: neutralnie zty; PD: 38
ZAWODY: Garbarz , Mineralog , zawod niesamowicie rzadko spotykany

NADATURALNE:

ULOMMOSCI: jednooki, bezlitosny

POCHODZENIE: Wyzsza Klasa Srednia ; PRZEDROSTEK: EL; DOCHOD: 36

WIROST: 170; WAGA: 80; WIEK: 42

IYW 122; SF 104; ZR 73; SZ 90; INT 115; MD 150; UM 135; CH 134; PR 106; WI 66; IW 15; EZ 111; GN 61
ODPORNOSCI: 1-111; 2-112; 3-120; 4-91; 5-100; 6-69; 7-69; 8-53; 9-72; 10-71;

BRON 1: Szlapar typowy; bgt. 80; TR 97 ; opzn. 7; SKUT tn 176 ; OB 69 (69); 5P 25pecjalista ; AT 3 (3); Typ J;
ZBROJA: Skdra smocza pojedyncza + Drewniana normalna; OGR. 1/2 , 1/2; OB. DAL 53 ; WYP. B0 / 90/ 6IZI|

Czary autorytatywne: (Ksiega czarow ulegla spaleniu)
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Czary czarnoksieskie:

Czarny pocisk
Wezwanie martwiaka
Duszenie

Czarny ogien

Czarny orez

Cechy podstawowe martwakow:
Nekroaura.

Wyssanie energii zyciowe;.

Postrzegane ponadzmystowe.

Calkowita odporno$¢ na czynniki fizyczne nie
dzialajace na trupa

Brak przemiany materii.

Walka.

Zdolnosci profesjonalne (ponad 10)

Kaplanskie:
Modlitwa

Pozyskanie martwiaka
Przejecie martwiaka
Oddanie bogu
Identyfikacja martwego
Wpisanie czaru

e Mroczni

Czary kaplanskie:

Jatrzenie lekkich ran
Wyklecie

Ceremonia
Wywolanie $lepoty

ZdolnoSci specjalne martwakow:
Niewrazliwo$¢ na bron klutg (1).
Odporno$¢ na bron tnaca (3).
Naturalna oburecznos¢ (4).
Przerazajacy wyglad (7).

Czarnoksieskie:
Umagicznienie

Identyfikacja pentagramu
Identyfikacja

Tworzenie znakéw magicznych
Ukrycie witalnoSci

Czlonkowie gildii zrzeszajacej zlodziei i zab6jcow. Wiekszo$é z nich wezmie udzial w zasadzce na BG
powracajacych z cmentarza. Stanowia ja polorkowie wojownicy i zabdjcy. Znakiem rozpoznawczym gildii

jest male czarne M wytatuowane na przedramieniu.

Poélorki:

Potork; WOJOWNIK; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 151; SF 165; ZR 82; SZ 82; INT 74; MD 103;
ODPORNOSCI: 1-46 2-64 3-51 4-54 5-39 6-71 7-71 8-71 9-71 10-56 Amg 0

BRON 1: Szabla krz. ; bgt.97; TR 121; opzn. 3; SKUT 81 ki 171 tn OB+18; SP S AT 3
BRON 2: Luk refl. typ. ; bgt.82; TR 106; opzn. 5; SKUT (151) OB+0; SP 2B AT 1
BRON 3: N6z typ. ; bgt.82; TR 106; opzn. 1; SKUT
ZBROJA: Kurt.-met. Typ. ; T.met.m. OGR -, 1/2; OB bl./dal. 81/63; WYP 40/80/65

UM 64; CH 69; PR 64; WI 25; ZW 2

81kt91tn (91) OB+5; SPBAT 3
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Potork; ZABOJCA; POZ 4; CHAR kazdy Pdosw.

ZYW 128; SF 147; ZR 100; SZ 96; INT 97; MD 97; UM 64; CH 65; PR 60; W1 29; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-64 2-64 3-67 4-55 5-40 6-77 7-52 8-52 9-52 10-52 Amg 0

BRON 1: Kordelas ; bgt.87; TR 111; opzn. 2; SKUT 96 kt 96 tn (86) OB+8; SP 2B AT 3
BRON 2: Luk refl. typ. ; bgt.77; TR 101; opzn. 5; SKUT (146) OB+0; SPBAT 1
ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR -, 1/2; OB bl./dal. 67/59; WYP 25/60/55

Zdolnosci profesjonalne ponad 1 poziom:

Wojownikow: Zabdjcow:

Szal bitewny Unik
Wyluskanie Oswobodzenie
Zaslona Cichy chod
Selektywny atak Precyzyjny strzal

e Tan Vadir
Czarny rycerz poz. 6 Pololbrzym

Ponad dwumetrowy, szeroki w barach kolos. Gdy nie nosi helmu widaé poznaczona bliznami nieogolona
twarz, lysa czaszke i zlowrogie zimne oczy. Napierénik zbroi plaszczyznowej zdobi herb ,tanczacy szkielet"
na bialo czarnej szachownicy. Do Rotgan - kirTan Vadira $ciaggnelo pod$wiadomie zaburzenie rownowagi sit
na strone zla. Pewnej nocy na jego drodze stanal wampirzec i po stoczonej walce, ktéra przegral, ofiarowal
jemu swoje ustugi.

RASA: Potgigant - mezczyzna; PROFESJA: Czarny rycerz; POZ: 6; CHAR: praworzadny zty; PD: 0

LAWODY: Brak

NADATURALNE:

ULOMNOSCI:

POCHODZENIE: Srednia Klasa Wyzsza ; PRZEDROSTEK: TAN; DOCHOD: 144

WIZROST: 183; WAGA: 109; WIEK: 32

YW 195; SF 290; ZR 29; SZ 80; INT 110; MD 75; UM 41; CH 109; PR 104; WI 24; IW 10; EZ 107; GN 36

ODPORNOSCI: 1-73; 2-74; 3-63; 4-101; 5-62; 6-74; 7-103; 8-93; 9-74; 10-96;

BRON 1: Topér dwusieczny dtugi; bgt. 119; TR 151 ; opzn. 7; SKUT tn 253 ; OB 60 (60); SP Specjalista OBUR; AT 1 (1); Typ DW;
ZBROJA: Luskowo - metalowa miarowa + Metalowa puklerz; OGR. 1/3 , 1/2; OB. DAL 56 ; WYP. 145/ 190/ 130

ZdolnoSci profesjonalne ponad 1 poziom:

Emanacja zla

Przerazenie

Uaktywnienie zla

Wykrycie zachwiania sil rownowagi
Identyfikacja martwego

Ukrycie witalnos$ci
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e Tan Rupert

Czlowiek Rycerz poziom 2

TAN Smaom

RASA: Czlowiek - mezczyzna; PROFESJA: Rycerz; POZ: 2; CHAR: praworzadny zly; PD: 78

IAWODY: Kolekcjoner Specjalista, Woznica rydwandw , Treser , Poborca , Ztotnik , Aktor

NADATURALME:

ULOMNOSCI:

POCHODZENIE: Nizsza Klasa Wyzsza ; PRZEDROSTEK: TAN; DOCHOD: 93

WIROST: 175; WAGA: 47; WIEK: 31

1YW 115; SF 133; ZR 85; SZ 69; INT 80; MD 136; UM 95; CH 128; PR 102; WI 55; IW 4; EZ 100; GN 51

ODPORNOSCI: 1-60; 2-64; 3-63; 4-67; 5-48; 6-40; 7-66; 8-59; 9-76; 10-40;

BRON 1: Espadon -miecz ciezki falisty dwureczny; bgt. 83; TR 105 ; opzn. 7; SKUT kt 153 tn 233 ; OB 53 (53); SP 2B ; AT 1 (1); Typ DW;
BRON 2: Miecz dtugi typowy ; bgt. 119; TR 141 ; opZn. 4; SKUT kt 133 tn 153 ; OB 91 (51); SP 2B OBUR; AT 1 (1); Typ J;
BRON 3: Wiécznia ciezka; bgt. 114; TR 136 ; opzn. 5; SKUT ki 183 (153) ob 83 ; OB 59 (39); SPB; AT 1 (1); Typ PT;
IBROJA: Potzbroja kirys + Rycerska typowa; OGR. 1/3 , 1/3; OB. DAL 71 ; WYP. 70/ 115/ 85

Skarby: 80 SZ

ZdolnoSci profesjonalne ponad 1 poziom:
Podstawy tarczownika
Ofensywny atak

Gromko - Hobbit - ztodziej/iluzjonista poziom 4/4

Sredniego wzrostu hobbit o zaokraglonych ksztaltach ciala i dlugich kreconych wlosach. Ubiera sie
niekrzykliwie i nie jest osobg rzucajaca sie w oczy. Jest jednym z najlepszych zlodziei nalezacych do
mrocznych. Jest prawa reka wampierzca.

RASA: Hobbit - mezczyzna; PROFESJA: Ztodziej / lluzjonista; POZ: 4 / 3; CHAR: neutralnie neutralny; PD: 36

LAWODY: Tancerz , WozZnica rydwandw , Platnerz

NADATURALNE:

ULOMNOSCI:

POCHODZENIE: Srednia Klasa Wyzsza ; PRZEDROSTEK: TAN; DOCHOD: 178

WIROST: 110; WAGA: 57; WIEK: 42

ZYW 78; SF 128; IR 156; SZ 93; INT 157; MD 124; UM 106; CH 53; PR 71; WI 25; ZW 1; EZ 99; GN 47

ODPORNOSCI: 1-108; 2-107; 3-87; 4-63; 5-63; 6-76; 7-52; 8-30; 9-30; 10-41;

BRON 1: Sztylet typowy; bgt. 93; TR 122 ; opzn. 1; SKUT kit 92 (82) tn 62 ; OB 132 (142); SP 2B OBUR; AT 4 (8); Typ JL;
IBROJA: Kurtkowo - metalowa typowa ; OGR. -, 1/2; OB. DAL 122 ; WYP. 60/ 100 / 85

Skarby: 15 SZ, amulet na 100 PM z 53 PM z blokada 1PM w postaci pierscienia z bursztynem

Zdolnosci profesjonalne ponad 1 poziom:

Zlodziej: Iuzjonista:
Podstawy wspinaczki Odpornoé¢ na iluzje
Cichy chod Nasladowanie glosow
Kieszonkowstwo Trik

Oswobodzenie
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Czary: (autorytatywne)
Iuzyjny sztylet
Iluzyjna zbroja
Niewidzialnoé¢

e Elissa — Wilkolak

Dwu i pélmetrowa bestia przypominajac forme crinos wilkotaka.

Wilkotak (czt.-W.); POZ.(8); CHAR.CH.Z.; Sk.*25A2;15B1;-C-;5D1;-E-;5F1
ZYW. 280; SF 850; ZR220; SZ200;INT103; M 14, UM 7 ; CH 12; PR 10; W 45/ 2
Odp.w%:1-50;2-50,3-50;4-50,5-50;6-138;7-138;8-138;9- 138 10-138:X2; DOSW.75+
BRON1 Pysk -Bi. 81%, TR 188%; op. 4; RANY 272kt+sp; OB-5 ; SP B; AT 1
BRON 2.kapy -Bi. 66%, TR 173%; op. 3; RANY 237tn+sp; OB- 20 SP B; AT 2
ZBR.: skora wiasna ; OGR. -, - ; OB.BL/DAL -195/-170%; WYP. - /- /-

Zdolnosci wilkolaka:

* Istoty z domieszka ludzkie] krwi (ludze, patetfy, potolorzymy, potorki) zranione przez wikofaka automatycznie zostajg napietnowane wilcza
kiatwa. Pozostate rasy po osiagnieciu stanu agonalnego zapadaja tylko w staly letarg. (Uwaga: istoty posiadajace jakakolwiek aureolg/aurg do-
bra majg prawo do odparcia klgtwy w momencie zramema)

* Wilkotaka rani ylko bron srebrna lub magiczna, ew. mag|a (Uwaga: kiedy wilkofak osiagnie stan agonalny, powraca do [udzkie] postaci).

* Jezeli wilkofak nie zostanie zabity srebrng bronia | pdzniej spalony, przy najblizsze] petni ksiezyca catkowicie sug regeneruje.”

* Doskonaly sfuch: wilkotaka trudniej jest zaskoczy¢ (jakby | Jego SZ byla dwukrotnie wieksza).

* Doskonaty wech: wilkotak wykrywa zapachy na odlegtos¢ rowng swe] SZ (pod wiatr dwa razy Iep|el, 2 Wiatrem wa fazy gorze)).

* Ciche skradanie sig: umiejgtnosc bezszelestnego podchodzenia do ofiary (zaskoczenie na pofowe szybkosci aktualng).
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Rozszarpywanle- wilkotak, ktory =tapie swojego przecnwnxka Kiami, mo-
Zze vw nastepnej rundzie probowad go rozszarpac (w ten sposdsb zada-
je povwazne obrazenia - do ich wyleczenia potrzebna jest regeneracja:
jezell ten warunek nie zostanie speitniony, rany zostaja tylko zalec=zo-
ne). Uwaga: jesii ofiara nosi Zzbroje, pancerz doznaje tyvle uszkod=en
od trafienia, ile wynosi 1/10 sily ataku.

Obalanie: po miin. 10 metrowyim roz=zbiegu wnlko}ak moze przewrocic
pr=zecivwnika, Kiory nie wykona 26 r=utu na aki. ZR +1/10 SF. Podc=as
cbalania wilkoiak mo=z=e dodatkowo atakowac pysklem-

naturalna cburecznosc - wilkofak mo=e w tej samej rund=ie atakowadc
bez= ogranic=zen lewg | prawzs faps.

Wilkotaki tylko w ostatecznosci atakujm istoty ubrane w srebrne =zbroje.
Noszgcy srebrny medalion otrzymuje =+ 20 do obrony.

e Ghoul

WYGLAD: Podobny do zombiego o dtugich, skudtaconych wtosach,
dtugich i ostrych pazurach i wielkich szczekach z duzymi ktami.
Sylwetka mocno przygarbiona.

Orki typowe; ; POZ 4; CHAR ntr.zty (ewidentnie) Rodzaj: GHOUL POZ O

ZYW 322; 5F 175; ZR 72; SZ 72; INT 28; MD 44; UM 27; CH 32; PR 29; WI0; ZW O
ODPORNOSCI: 1-54 2-56 3-72 4-62 5-62 6-79 7-79 B-79 9-B2 10-89 Amg 0

BROM 1: brak ; bgt.43; TR 67; opzn. 0; SKUT OB+0; SPSATO

BROMN 2: tapy; bgtBO; TR 104; opzn. 3; SKUT 103 tn OB+10; SP B AT 1

ZBROJA: brak ; OGR -, -; OB bl.fdal. 32/22; WYP 60/60/60

¢ Lemeon

Lemeon ; DOROSLEA SAMICA; POZ 6; CHAR ntr ntr Pdosw.
ZYW 330; SF 199; ZR 119; SZ 104; INT 56; MD 56; UM 35; CH 86; PR 81; WI 35; ZW 2
ODPORNOSCI: 1-71 2-61 3-49 4-71 5-46 6-97 7-97 8-92 9-82 10-72 Amg 0
BRON 1: Lapy ; bgt.129; TR 160; opzn. 3; SKUT 139 tn OB+15; SP SAT 2
BRON 2: Pysk ; bgt.124; TR 155; opzn. 4; SKUT 99 kit OB+5; SP 2B AT 1
ZBROJA: brak; OGR -, -; OB bl./dal. 98/83; WYP 60/70/70

SPECJALNE ZDOLNOSCI:
v doskonaty stuch - zwierze takie dwukrotnie trudniej zaskoczy¢ (tak jakby jej SZ byta dwukrotnie wieksza)

v doskonaty wech - wykrywa zapachy na odlegto$¢ rowna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie stabiej)
v obalanie - umiejetno$¢ po minimum 10 metrowym rozbiegu (lub wysokosci) sprobowanie przewrdcenia przeciwnika, ktory nie
wykona %-owego rzutu na ZR akt. + 1/10 SF. Uwaga: istnieje mozliwo$¢ ataku z pyska podczas obalania

v furia - w wypadku powazniejszego zranienia umie wpas$¢ w furie (az do wyczerpania jego sit traktuje sie go jakby miat
dwukrotnie wieksza SF i odnosit tylko potowe ran)

- Kamuflaz — zwierze potrafi przybra¢ kolor otoczenie. Zwieksza to dwukrotnie jego zdolno$ci ukrywania
oraz szanse na zaskoczenie przeciwnika.

Zabior

Wyzgladaj jak wielka ropucha o zarysach orka z ktérego powstala.
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Orki typowe; WOJOWNIK; POZ 2; CHAR cht.zty (ewidentnie) Rodzaj: Zabiér

ZYW 459; SF 330; ZR 66; SZ 66; INT 28; MD 42; UM 52; CH 26; PR 23; WI 0; ZW 0

ODPORNOSCI: 1-60 2-62 3-78 4-68 5-68 6-108 7-108 8-108 9-118 10-118 Amg0
BRON 1: Szabla krz. ; bgt.40; TR 79; opzn. 3; SKUT 102 ki 147 tn OB+9; SP 2B AT 2
BRON 2: Lapy ; bgt.80; TR 119; opzn. 3; SKUT 152 tn OB+10; SP BAT 1

BRON 3: Kty ; bgt.80; TR 119; opzn. 4; SKUT 142 kt OB+5; SP BAT 1

ZBROJA: Kurt. Typ.; OGR-,1/2; OB bl./dal. 45/35; WYP 25/60/55

Specjalne zdolnosci:
Zdolnosci podstawowe martwiaka
Zdolnosci ghoula

Zabi skok — ta umiejetnoéé dziala podobnie jak szarza. Jezeli od przeciwnika dzieli zabi6ta okolo 5m potrafi
on wykona¢ dhugi i wysoki skok oraz atak z powietrza. Przy udanym trafieniu obrazenia dubluja sie.

Zabi jezor — zabiér potrafi zaatakowaé¢ dlugim i umie$nionym jezorem. (TR jak lapy). Tafiona osoba moze
zostac¢ polknieta jezeli nie wyjdzie jej rzut na wolng SF. Polknieta osoba moze wykonywa¢ tylko ograniczone
ruchy i po k 10 rundach zaczyna sie dusi¢. (Kazda runda duszenia to k50 obrazen).

e el Gromko

RASA: Hobbit - mezczyzna; PROFESJA: Zlodziej / Tluzjonista; POZ: 5 / 5; CHAR: neutralnie neutralny; PD:
28

ZAWODY: Zebrak , Grabarz , Tkacz

NADATURALNE:

ULOMNOSCI:

POCHODZENTIE: Srednia Klasa Srednia ; PRZEDROSTEK: EL; DOCHOD: 38

WZROST: 112; WAGA: 59; WIEK: 42

ZYW 80; SF 52; ZR 127; SZ 99; INT 142; MD 97; UM 117; CH 77; PR 99; WI 49; ZW 2; EZ 94; GN 49
ODPORNOSCI: 1-100; 2-102; 3-98; 4-66; 5-63; 6-85; 7-66; 8-45; 9-45; 10-77;

BRON 1: Sztylet typowy; bgl. 154; TR 172 ; opzn. 1; SKUT ki 103 (88) tn 58 ; OB 100 (115); SP Mistrz
OBUR; AT 7 (14); Typ JL;

ZBROJA: Ubranie typowe ; OGR. -, -; OB. DAL 85 ; WYP. 30/ 35/ 40

OB.: 115
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UmiejetnoSci profesjonalne:

Umiejetno$¢ rzucania czaréow Iluzjonistycznych
Wykrycie

Przelanie

Wykrycie blokady

Identyfikacja runu

Wycieranie

Tworzenie

Zniszczenie blokady PM

Czary:

GEST SMIECHU
ILUZYJNY SZTYLET
ILUZJA SMIERCI/ZYCIA
ILUZYJNA ZBROJA

BLIZNIAK

Whpisanie czaru

Przepisywanie czaru

0Od 1 poziomu doswiadczenia
Tworzenie Znakoéw Magicznych
Odpornoé¢ na iluzje
Identyfikacja oczarowania
Zdjecie oczarowania
Nasladowanie glosu

MAGICZNE LUSTRO
NIEWIDZIALNOSC
SUGESTIA
HIPNOTYCZNA KULA

MAGICZNE SKRZYDLA
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