CIEPLO, ZIMNO

Scenariusz konkursowy do drugiej edycji Pucharu Ostrogarskiego

NI T T IN A LAy
J"' | ) :’ "I:u-. T&!ﬂ"‘ I |II I{{_.

5@
SRS

1. WSTEP

Przygoda przeznaczona jest dla nieduzej druzyny, liczacej od dwéch do maksymalnie czterech oséb. Napisana zostata
do systemu Krysztaty Czasu.

Epickich staré tu sie nie uswiadczy, raczej mozolne i w duzym tempie (jak sie okaze jest to niezwykle wazne!) czynione
poszukiwania. Bardzo przyda sie przedstawiciel kasty mysliwskiej, poniewaz zasadnicza czes¢ przygody odbedzie sie w
warunkach plenerowych. Druzyna pewnie uwikta sie tez w penetracje lochéw po nekromancie, dlatego mile widziani bedg
reprezentanci kasty totrowskiej (czynnosci szperaczo-manualne) i czarodziejskiej (ewentualne runy, magiczne
zabezpieczenia, putapki). Wojownik jednak nie bedzie balastem, bo ktéZz wie co czai sie w podziemiach pozostatych po
jakze posepnym el Abu Nularze, ztowrogim mistrzu arkanéw czarnoksieskich.

Skad taki tytut scenariusza? Wziat sie od dzieciecej zabawy w "ciepto, zimno", czyli poszukiwanie ukrytych przedmiotow.
Druzyna musi odnalez¢ rowniez cos$ ukrytego, ale zamiast haset naprowadzajgcych bedzie tykanie nieubtaganego zegara
odmierzajgcego ostatnie godziny ich nedznego zywota. Ew. majg szanse ustysze¢ od MG szepty typu "zimno, coraz

zimniej", bo bedzie im coraz zimniej, dostownie i w przenosni... ;)

2. MIEJSCE AKCJI
Akcja rozegra sie na Orcusie Wschodnim, na obszarze pomiedzy miastami Hagoria i Ag-coto-gar. Teren od strony
hobbickiej Hagorii jest mocno pofatdowany, porosniety wysoka trawg, czasem rozrzucone sg mniejsze lub wieksze
formacje skalne. W kierunku Ag-coto-garu rozposciera sie stepowa réwnina, gdzieniegdzie tylko porosnieta drzewami.
Nieduzy obszar lesny znajduje sie przy samej wsi Ogbas-morkir. Ciggnie sie do zajazdu stanowigcego kluczowy punkt,
wokot ktérego rozegra sie niniejszy scenariusz. Inne wazne lokacje znajdujace sie niedaleko zajazdu, a majace lub
mogace mieé duzy wplyw na przebieg i powodzenie przygody to: $wigtynia Oriaka, Cytadela Swiatta — klasztor rycerzy-

kaptandw Asteriusza, wspomniane dwa miasta oraz wies.

3. TROCHE HISTORII
Przed kilkudziesieciu laty w stolicy Osmundu aktywnie dziatat na czarnoksieskiej niwie niejaki el Abu Nular, z ojca
Osmundczyk, po matce kupiec z ciagu Gutum-guru. Umitowanie magii zaszczepit mu ojciec, parajacy sie skrycie
nekromancja. Nular poznat Czarng Sztuke i rozkochat sie w niej bezgranicznie, caly swoj czas jej wtasnie poswiecajac.
Jej tez poswiecit wkrétce swego pierwszego nauczyciela — ojca... Nular kgpat sie w nekromancji tak zachfannie i
nieostroznie, iz wkrotce zaczeto bardzo intensywnie szukaé sprawcy. Czarnoksieznik zaczgtl coraz mniej uwaznie
dobierac ofiary do swoich rytuatéw, porywat nawet mieszczan i szlachte. Proceder tolerowany w przypadku oczyszczania

rynsztokéw z metdw niestety w tej sytuacji stat sie dlan straszliwym balastem. Krétko piszac el Nular musiat uciekaé jak
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najszybciej i jak najdalej. Uciekt wiec na pétnoc, osiadt w Ag-coto-garze. Niezbyt duze miasto nie byto dobrym miejscem
dla obcego, zwlaszcza pragngcego kontynuowaé dzieto poznania mrocznego oblicza Sztuki. Kupit wiec wkrétce sptachec
ziemi niedaleko traktu wiodacego do Hagorii, w sasiedztwie wsi Ogbas-morkir. Poczatkowo postawit tam belkowany
blokhauz. Niedlugo potem jednak zaczat kopa¢ tunele na podziemia, a na miejscu drewnianej wiezy postawit kamienna.
Pod ziemig szybko dokopat sie do litej skaty. Zatrudnit wiec dwunastu kamieniarzy z pobliskiego miasta (A-c-g) i zaczat
drazy¢ przy ich pomocy skate. Zajeto mu to kilka najblizszych lat. Miejscowym opowiedziat sie jako astrolog uciekajacy od
pedu i zgietku wspoétczesnego swiata na dzikg, odludng prowincje, by tu spokojnie kontynuowac swe uczone dzieta.
Tak powiedziat a jak byto naprawde?
Kamieniarze podejrzewali kim jest i czym sie zajmuje el Nular, ale byli sowicie optacani i regularnie pojeni wywarami z ziét
przynoszacymi niepamiec i rozkojarzenie. Nikt wiec nie dowiedziat sie o tym co tam widzieli, a widzieli przez lata
wystarczajaco duzo by napyta¢ el Nularowi solidnych klopotow. W koncu dzieto dragzenia podziemnych korytarzy dobiegto
konca, kamieniarze zostali odprawieni do swoich domoéw. Dlugo jednak nie cieszyli sie zarobionym ziotem — wkrétce
wszyscy pomarli. Jeden z nich utongt w miejskiej fosie towigc ryby, dwdéch miato nieszczesliwe wypadki na budowach,
jednego rozszarpaty watesajace sie pod miastem dzikie psy, kilku zamordowano w niejasnych okolicznosciach, jeden sie
obwiesit, jeszcze inny wpadt pod pedzacego rumaka, co przyptacit ztamanym karkiem. Abu Nular sprowadzit na nich
jeszcze przed odejsciem potezng klatwe, natychmiast zaczat ich prze$ladowac zgubny jak sie potem okazato, pech. Nikt
jednak (no moze z wyjatkiem jednego z nich — o czym dalej) nikomu o niczym nie donidst. Nie zdazyli. Dziadek el Boroha
przed rychta Smiercig zdradzit jednak tajemnice synowi, a ten z kolei swojemu potomkowi — wspotczednie zyjacemu el
Borohowi. | tak pozostat on jednym z ostatnich zyjacych spadkobiercow mrocznych tajemnic el Nulara. Zna rozktad
lochéw, putapki, lokalizacje wiezy. Mieszka w miasteczku.
El Abu Nular nie dziatat zupetnie sam. Potrzebowat zaufanych pomocnikéw. Zwerbowat zaraz na poczatku dwdch
osieroconych w miescie goéwniarzy, ktérych wychowat i uksztattowat na swojg modte, na wiernych i bezwzglednie
oddanych akolitéw. Jeden z tych stug podczas wypadu do miasta zrobit dzieciaka dziewce stuzebnej z miasta. Ta relacja
doprowadzi do kolejnego zyjacego spadkobiercy czarnoksieznika — sprawiajgcego kitopoty el Morhena.
Juz po powstaniu kamiennej wiezy w okolicach zaczeli ginaé ludzie. Porywali ich sprytni akolici i dostarczali Nularowi, a
ten sktadat ich w ofierze swemu nigdy nie nasyconemu bogu Morglithowi. Trwat to kilka lat wywotujac poptoch wsréd
rolnikéw na oddalonych od miasta polach i wsréd kupcow, zwtaszcza jezdzacych w mniejszych grupach. W kohcu jednak
powigzano luzne przestanki w jedng catos¢ (nie bez pomocy ojca el Boroha, syna jednego z kamieniarzy Nulara).
Zwerbowano grupe najemnikéw w celu rozprawienia sie z czarnoksieznikiem (dowodéw na tyle istotnych by dostaé
wsparcie gwardii miejskiej nie udato sie zdoby¢) — a uczynita to grupa poszkodowanych, okolicznych patrycjuszy. Najmici
jak to druzyny poszukiwaczy czyni¢ zwyczajne, rozwalili siedlisko maga, jego samego zabili i spalili nieopodal. Wracajac
ztupili i spalili wies. Nie byto jednak w niej mieszkancow, bo tych przed atakiem najmitéw uprowadzit i wykonczyt el Abu
Nular.
Niestety zabicie i spalenie zwlok w przypadku poteznego nekromanty czasem okazuje sie $rodkiem niewystarczajgcym.
Tak tez byto w tym przypadku. Tuz przed $miercig Nular rzucit niezwykle zlozone, zakazane, zdobyte podczas
karkotomnej wyprawy zaklecie rewitalizujgce. To zaklecie powoli regeneruje utracong energie zyciowa, cho¢ do tego
potrzebuje stale swiezych ofiar. One sg zrédtem tej energii.
Po odejsciu grupy najemnikéw Stuga Mroku zebrat prochy Nulara i umiescit je w mosieznej szkatule, w wykutych
wczesniej podziemiach. Stanat na strazy i trwa do dzi$ w oczekiwaniu na powrét swego pana do grona zywych. Moment
ten jest juz blisko.
Czas mijat a czar stopniowo sie uaktywniat. Najpierw opetywat wtascicieli gospdd, potem zaczat ssa¢ witalnos¢ z gosci
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knajpy i okolicznych siét (to juz zupetnie niedawno). Ze szkatuty wysnuwa sie ektoplazmatyczna emanacja wygladajgca
jak dym, niematerialna i niemozliwa do rozwiania i usuniecia w zaden sposob. Emanacja ta formuje pdtprzezroczystg
kule, wewnatrz ktérej wida¢ byto na poczatku embrion, potem stopniowo formujgce sie ksztalty dorostego cztowieka. To
zegar informujacy o zaawansowaniu czaru. Kiedy czarnoksieznik w tej chmurze uformuje sie juz catkowicie — ozyje a
zaklecie prysnie.

Druzyna bohateréw wkracza blisko kulminacyjnego momentu, kiedy od zycia dzieli maga juz tylko kilkanascie ofiar.

Przebudzenie Nulara bedzie katastrofg dla druzyny. Dlatego tak wazne jest tempo dziatania.

4. WPROWADZENIE GRACZY
Pretekst, dla ktérego druzyna znajdzie sie w tej czesci Archipelagu Centralnego jest mato istotny. Moze to by¢ wynajecie
przez bogatego kupca dla eskorty, polecenie przewiezienia waznego pisma z Ostrogaru informujacego o przejeciu przez
kogos$ spadku, lub jakakolwiek inny wymyslony przez MG. Gracze pewnie zeszli na lad w hobbickiej Hagorii i podrézujg

ladem do Ag-coto-garu. | tak przed wieczorem ktéregos dnia dostajg sie do feralnego zajazdu...

5. PRZYJEZDZAJA DO ZAJAZDU

10 dzien S-gun-rana zaczat sie od lekkiego sigpienia i delikatnego wietrzyku. W miare uptywu czasu nasilat sie i deszcz i
wiatr. Po potudniu stat sie nie do zniesienia. Silny deszcz i zacinajgcy wiatr poteguje wrazenie chtodu, choc¢ jest prawie
lato. Z otowianych chmur bez przerwy leje sie woda, wiatr utrudnia komunikacje. Gleba jest nasigknieta, wody do pot
kostki. Wszyscy sa przemoknieci do gotej skory (testy odpornosci na zimno z modyfikatorem +10. Nieudany powoduje
przeziebienie na okres k5 dni i obnizenie parametréw o 10 punktéw), morale jest na poziomie gruntu. Kilka mil przed
zajazdem, péznym popotudniem natkng sie na trakcie na zwitoki trzech osob. Mezczyzni — niziotek i krasnolud, cho¢ tylko
w dtugich koszulach i gaciach, jakby wyrwani ze snu, i kobieta w $rednim wieku — tez niziotek. Na ciatach nie wida¢
zadnych ran, nie ma sladéw rozktadu ani sladéw ucztowania dzikich zwierzat. Zwtoki wygladajg na swieze, jakby dopiero
niedawno zmarli. To goscie z gospody, ktérzy obudzili potwornie ostabieni po nocy w zajezdzie. Nie mogli dobudzi¢
pachotkébw a koszmary nocne przerazity ich do tego stopnia, ze zbiegli tak jak stali. Czar rewitalizujacy zebrat jednak
swoje zniwo — nie obronili sie przed nim — wiec zmarli po paru godzinach. Niczego wiecej nawet po przeszukaniu okolicy
nie znajda. Slady wyci$niete w btocie prowadza w kierunku, w ktérym zmierza druzyna. Kilkanascie metréw dalej zobacza
pasace sie, zaprzezone do wozu muty. Na wozie nie ma dobytku, bo kupiec nie byt w stanie go znies¢ z karczmy i
zapakowac. Uciekali bowiem w pos$piechu, straszliwie ostabieni efektami dziatania czaru Nulara.

Przed wieczorem, po wysunieciu sie poza linie drzew ciggnacych sie po prawej stronie traktu, zauwazajg nieduzy
kompleks zabudowan. Mniejszych i wigkszych, skupionych wokét gtéwnego budynku karczmy. W zadnym z budynkow
nie palg sie Swiatta, cho¢ panuje juz pétmrok. Nie wida¢ tez zywej duszy, zadnych zwierzat. Cisza. W tym momencie MG
powinien przekaza¢ bohaterowi o najlepszym wzroku czy ZR, ze ma wrazenie, ze kto$ im sie przyglada z daleka, zza
drzew po drugiej stronie knajpy. Wydaje mu sie, ze migneta mu tam twarz a potem cata sylwetka. To byta jednak chwila
jak blysk stroboskopu. W graczu nalezy zasia¢ watpliwos¢ co do tego czy naprawde kto$ tam by, czy to tylko wrazenie,
ztudzenie zwigzane z tym miejscem. Naprawde to byt to el Morhen, ktéry doglada zajazdu. Zjawit sie tu by sprawdzi¢ co
sie dzieje, postanowit tez ztupi¢ podréznych, kiedy zorientowat sie, ze sie tu zatrzymali. Niestety (dla niego) na horyzoncie
pojawita sie druzyna. Musiat wiec porzuci¢ swoje plany.

-sprawy psychologiczno-atmosferyczne

Zanim przejdziesz, MG, do dalszych opiséw troche charakterystyki tej lokacji.
Scenariusz ogniskuje sie wokdt miejsca, w ktérym wydarzyto sie mnéstwo zta. Ludzie byli tu zabijani, mordowali sie
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nawzajem na najwymys$iniejsze sposoby, wpadali w szat, odzywiali sie ludzkim miesem, petaty sie tu umrzyki i demony.
Taka kondensacja ztych uczynkéw musiata sie odbi¢ na psychoaurze tego miejsca. Stezona groza wsigkta w mury i
najblizsze otoczenie generujac to, co zawsze towarzyszy takim miejscom — zjawiska paranormalne. Krotko méwigc —
ludzie, ktérzy tu pogineli nie zaznali spoczynku po $mierci, ich dusze btakajg sie po padole, zwigzane z zajazdem, czyli
miejscem, gdzie zostali pozbawieni zycia. Energia psychiczna tych duchéw jest na tyle duza, ze bez wiekszych trudnosci,
i czesto, sg w stanie sie manifestowaé. Jak niemal zawsze szukajg pomsty albo kogos lub czegos, co przyniesie im
ukojenie w tym stanie zawieszenia pomiedzy Swiatami. Ukojenie w tym przypadku polega tylko i wytacznie na zniszczeniu
odradzajgcego sie el Abu Nulara. Duchy bedg wiec szukaty kontaktu, ale jak to duchy — niezrecznie, niekonkretnie,
budzac groze, nie precyzujac swoich oczekiwan. Wzbudza wiec raczej strach. W jaki sposéb sie bedg ukazywac — to juz
pozostawiam MG, ale moze to by¢ symfonia roznych dzwiekéw jak skrzypienie desek na pietrze, trzaskanie uchylonych
okiennic, krzyki mordowanych w pokojach czy na zewnatrz, wizgi w kominku, popiét strzelajacy z niego do sali jadalnej,
kufle spadajgce z poétek i toczace sie po podiodze, szepty, przyciszone rozmowy w pokojach obok, Swiatta, przemykajace
sie cienie, ogien nagle zapalajacy sie w kominku i szereg innych, zaleznie od wyobrazni MG. To z odgtosow. A
manifestacje ksztaltow — wisielec na drzewie bedzie widoczny (kto$ tam popetnit samobojstwo), plecy osoby wbiegajace;j
na gore, cien na $cianie na pietrze (np. z siekierg), blade twarze rozptaszczone na szybie. Inne efekty — modulacja gtosu.
Mozna np., zastosowaé triki z wrzaskiem niespodziewanym dla graczy, gdy np. podchodzg do okna i wygladajg —
wowczas MG krzyczy w twarz opisujac, ze pokazuje sie za okiennica na chwile rozwrzeszczana blada twarz,

zakrwawiona, z nozem w oku, czy co$ podobnego. Jest caly arsenat reakcji, ktérymi mozna wystraszy¢ graczy, wytraci¢ z

F

Hagarma
réwnowagi. Opisy, opisy, opisy — jak najwiecej opiséw spokojnym gtosem. No i nie pozwoli¢ na gtupie komentarze i zarty,

bo te fatwo mogg zniszczy¢ mozolnie budowang atmosfere grozy.

1 — budynek gtéwny gospody. Kamienny parter, drewniane pietro. Duzy i szeroki budynek.

2 — wiata z trzema $cianami. Czwartej nie ma, nie ma tez drzwi. Wewnatrz widac¢ stosy polan do kominka. Drewutnia.

3 — kurnik. O dziwo wszystkie kury zyjg, nic im sie nie stato. Bohaterowie jak poszukajg to znajdg tez w $rodku na

grzedach sporo jajek. Z tytu stajni jest maty drewniany wychodek. W wozowni znajdujg sie aktualnie dwa wozy — jeden
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prosty nalezacy do kupca (hobbit z traktu)

4 — wozownia i stajnia w jednym. Boksy dla koni, bele siana, duzo uprzezy, narzedzi, pieniek do rgbania drewna. Siekiere
znajdg w srodku...

Jak zaczng przeszukiwanie otoczenia karczmy to obok kurnika znajdg kopiec $wiezo usypanej ziemi a obok dwie wbite w
ziemie fopaty. Wewnatrz, ptytko pochowane sg zwioki karczmarza, jego siostry, dwdch synow i trzech pachotkow.
Wystarczy wbi¢ topaty na pot metra.

Kto wykopat dét i pochowat zwtoki? Zrobit to kupiec z pomocnikiem i pachotkami. Ow hobbit, ktérego znalezli na trakcie
wczesniej. Zatrzymali sie w zajezdzie poprzedniego dnia — znalezli zwioki karczmarza i jego rodziny. Nie miaty Zzadnych
Sladow walki, zadnych ran. Wygladali tak jakby zasneli. Ciata byly juz stezate i miejscami miaty plamy opadowe. Unosity
sie nad nimi roje ttustych much (to efekt czaru, zostali wydrenowani do cna podczas snu. Czar staje sie coraz
potezniejszy, jak rozkrecajgca sie spirala nabiera impetu). Wykopali ogromny dét i pochowali ciata. W Ag-coto-garze mieli
zamiar donies¢ wladzom o tym fakcie. Niestety i oni padli ofiarg czaru. Do tego w nocy byli s$wiadkami wielu
paranormalnych manifestacji. Wystraszeni wartowali na zmiane do rana. Przed switem zasneli ostabieni. Krétko po $wicie
obudzit sie krasnolud. Bardzo ostabiony usitowat obudzi¢ towarzyszy. Udato mu sie docuci¢ kupca i jego matzonke.
Pachotkowie nie otworzyli juz oczu, ciata ich byly zimne. W panice uciekli zaprzegajgc muty do wozu. Nie ujechali jednak
daleko...
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Whnetrze karczmy. Parter. Gospoda wydaje sie by¢ pusta. Przy jednym ze stolikbw znajdg zastawe (kupcy wieczorem
zrobili sobie z zapaséw karczmarza kolacje). Na parterze niczego ciekawego nie znajdg, z kuchni prowadzi na dot
nieszczegolnie mocno ukryte zej$cie. Opis piwnicy znajduje sie dalej. Dobrze by druzyna nie znalazta podziemi Nulara
wiasnie teraz, tak szybko, zanim sie zorientujg co sie w ogdle tutaj wydarzyto.

Na galerii jest jeszcze kilka pokojéw goscinnych oraz pomieszczenia gospodarza. Mogg w nich znalezé nieco
wartosciowych drobiazgéw, wszak kupiec mieszkat tu juz od pewnego czasu. Klejnotéw jednak nie bedzie — ot ciuchy,
narzedzia, kuferki na rézne dobra, troche kosmetykow i puzderek siostry. Gotéwki w kolczykach, naszyjnikach i bilonie na
kwote okoto 50 sz. Ubrania kupca, te atrakcyjniejsze sa duze, wszak i kupiec byt tegi a ciuchy synéw i parobkéw sg mato
efektowne, cho¢ jak zechca tunike czy sznurowane spodnie, wzglednie rajtuzy to bez przeszkdd znajdg. Bedg tez ciepte

ptaszcze, szale grube, rekawice wetniane i skérzane czapy.



Podczas ogladu pomieszczen gosci z jednego z pokojéw dobiegnie ich cichy jek. W pomieszczeniu znajdg ciata dwéch
hobbitéw — zupetnie juz sztywne i zimne oraz bladego, ledwie dychajacego jeszcze hobbita. To jego cichy jek doszedt do
ich uszu. Jego ciato tez jest juz chtodne — nienaturalnie chtodne, podobnie jak temperatura w pomieszczeniu. Otworzy z
wysitkiem oczy, spojrzy na nich i wyszepcze z trudem: ,nowi goscie, baczcie byscie tu jako my nie posneli”. | tyle. Po tym

zamknie oczy i definitywnie juz umrze.

6. NOCLEG W KARCZMIE
Druzyna moze ale nie musi powaznie potraktowal ostrzezenia umierajgcego hobbita. Kazdy wariant bedzie nidst
odpowiednie konsekwencje. Nocleg oznacza poddanie sie dziataniu czaru Nulara w petni jego mocy. W jezyku mechaniki
bedzie to oznaczato konieczno$¢ odparcia czaru na 1/10 odpornosci nr 5. Udany test oznacza jednak funkcjonowanie z
bardzo silnym zmeczeniem i ostabieniem — parametry do 1/2 swej naturalnej wielkosci. Nieudany test obronny oznacza
drenaz ZYW w tempie 1 punkt na minute az do $mierci (towarzyszy temu bardzo silne uczucie ogarniajacego chtodu).
Jesli jednak druzyna opusci zajazd (przypomnie¢ im w tym momencie bardzo doktadnie jak wyglada aura na zewnatrz,
nic sie tu nie zmienito od kiedy przyjechali) to i tak nie uniknie pewnych konsekwencji. Mianowicie dren czaru jest tak
silny, iz kazdy kto nie wykona udanego testu odp. nr 5 z modyfikatorem ujemnym 20 punktow, traci kazdego dnia 10%
ZYW az do nieuchronnej $mierci. Towarzyszy temu nadmierna senno$¢ i wrazenie chtodu, cho¢ nie tak dojmujace jak w
przypadku nieudanego testu po noclegu.
Czar nabrat rozpedu przed kilkoma dniami, oddziatuje coraz mocniej. Dotad wplywat tylko na psychike osob diugo
przebywajacych w karczmie (patrz kolejni karczmarze — opis). Teraz jednak wysysa witalnos¢ z kazdego, kto znajduje sie
na jego terenie. Energia zyciowa jest potrzebna wracajgcemu do zycia el Abu Nularowi.
Wiasciwe instynkty samozachowawcze wygonig druzyne na zewnatrz (zapewne), wiec staje przed nimi pytanie — co robic¢
dalej? Pierwszy problem jaki bedg musieli pokona¢ to piekielna pogoda — bez przerwy zacina deszcz, jest chtodno, wieje
silny wiatr, nieco tylko sttumiony pomiedzy drzewami. Za udane zabezpieczenie sie podczas noclegu poza zajazdem
przed deszczem nalezy sie uznanie. JeSli pdjdg na zywiot — jak wspomniano wyzej — mogg sie przeziebi¢. Test
odpornosci na zimno pierwszego dnia na +10, kazdego nastepnego dnia odpornos¢ obniza sie o 5 punktéw i powtarza
test. Warunki nie zmienig sie juz do kohca scenariusza, wiec testéw pewnie bedzie kilka. Konsekwencje przeziebienia —
k5 dni statystyki obnizone o 10 punktéw, silny dyskomfort, katar, bdl miesni i stawdw, zmeczenie, niemoznos¢ stania na
nocnej zmianie warty. Po tym czasie kazdej zaziebionej osobie nalezy wykonaé kolejny test odp. na zimno — nieudany
oznacza pogtebienie sie stanu. Pojawia sie wysoka gorgczka, majaki, potegujace sie ostabienie (statystyki do potowy). Tu
jest juz koniecznos¢ opieki medycznej, cho¢by w chtopskiej chacie przy pomocy ziét, goracych wywaréw, k5 dni lezenia w
tozku pod przykryciem, w cieple. Jesli i ten czas zostanie zmarnowany i nie podjete zostang zadne uzasadnione
medycznie kroki — wykonujemy test odp. na zimno z modyfikatorem +30 — nieudany oznacza smieré na zapalenie ptuc.
Udany to koniecznos¢ odpoczynku co najmniej k10 dni. Oczywiscie rézne dziatania moga te ryzyka obnizy¢ — koce,
patatki, namioty, daszki, spanie na stomie, etc.
Tyle jesli chodzi o nocowanie na dworze.
Bohaterowie graczy nie znajg okolicy. Pewnie pojadg przed siebie, traktem w kierunku Ag-coto-garu. Po kilku milach od
traktu oderwie sie waska, ale widocznie uczeszczana drézka. Jesli pdjdg nig to po kilkuset metrach natkng sie na

otoczong ostrokotem osade.



7. OGBAS-MORKIR
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Ogbas-morkir to stosunkowo mioda osada, nie majgca wiecej niz kilkadziesiat lat. 2 mile dalej w kierunku pétnocno-
wschodnim sg spalone ruiny wsi Ogbas Stary (dzis zwanej juz tylko Spalong). Spalona zostata przed laty kompletnie
wyludniona przez Nulara, nikt nie przezyt. Budynki okradli potem i spalili najemnicy ciagnacy przeciw czarnoksieznikowi.
Dzi$ sg tam tylko poprzerastane i popalone kikuty chat, resztki ogrodzen etc. Tu tez chtopi z Ogbas-morkir zorganizowali
cmentarz dla swoich zmartych.

Druzyna nie zostanie przyjeta ciepto — chlop na warcie drobiazgowo ich wypyta skad i dokad, kaze ztozyé bron przy
wjezdzie do wioski (tu wam miecze nie beda potrzebne, jeno derka a skopek). W koncu jednak w tym szalejagcym
deszczu wartownik sie zlituje. Wskaze od razu najwiekszg chate, nalezacg do starszego nad nimi o imieniu Brego. Brego
zwykle udziela gosciny przejezdnym, bo najzamozniejszy jest i chatupe ma najwieksza.

Brego to starszy, wysoki i mocno zbudowany tysy wasacz, jowialny i do$¢ uprzejmy, goscinny. Przywita ekipe i powie, ze
owszem gosciny udzieli darmo, ale muszg co do jedzenia kupi¢, bo jego spizarnia skromna. Wysle ich do sasiada —
hodowcy $win po mieso, mleko i nieco kaszy. Przy kolacji potem wypyta ich dokad zmierzaja, moze tez pociagniety za
jezyk powiedzie¢ to i owo.

Nowi osadnicy tylko mniej wiecej, z opowiesci znaja historie wydarzen sprzed swojego osiedlenia (nie wiedza gdzie byta
wieza i lochy Nulara). Osadzeni zostali tu kilka lat po tamtych wydarzeniach, kiedy na odziomkach wiezy usadowiono juz
zajazd. Druzyna niewiele moze sie od chtopéw dowiedzie¢. Moga poznac geografie okolicy i wazne obiekty znajdujace
sie w poblizu. Lepiej znajg informacje dotyczace gospody, a wiasciwie morderstw, ktére miaty tam miejsce. To juz
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wydarzenia, ktére miaty miejsce za ich bytnosci. Nie znajg doktadnie przebiegu zdarzen, wiecej bedzie tu zabobonu i
spekulacji niz rzetelnych faktéw. Raz nawet oni znalezZli zwtoki, moga opisa¢ co zastali.

Ogbas-morkir zamieszkuje kilkudziesieciu mieszkancow, niemal wytacznie rolnikbw. tany uprawiane przez nich
rozciggajq sie po drugiej stronie wzgorza pod ktérym lezy wie$, w kierunku na Spalong. Osadnicy to mniej wiecej po
réwno ludzie, orkowie i potorkowie z ich zwigzkdw.

Jesli druzyna zechce najg¢ przewodnika po okolicy to napotkajg ktopoty. Rolnicy powiedza, ze bojg sie daleko wysciubia¢
nos ze wsi, wszak wokoét zajazdu dziejg sie bardzo dziwne rzeczy. Nie zgodzi Zycie cenniejsze niz garsé sztuk srebra czy
nawet ztota — powie jeden czy drugi.

Podczas rozmowy w chatupie Bregi do $srodka wejdzie el Morhen. Brego natychmiast go pogoni: ,Gosci mamy a twoje
miejsce jest nie w chatupie przy kominku jeno w stodole na stogu siana. Przygarnelim cie ale do domu sie nam teraz nie
paku;j”.

El Morhen pomieszkuje aktualnie we wsi. Dostat od Mistrza mentalny nakaz by byt caly czas blisko wydarzen i
obserwowat gospode. Najat sie wiec tu do prac — zwozi drewno na opat, pracuje na polu, karmi zwierzeta, czysci je i
obejscie. Miat to robi¢ az do Przebudzenia.

Morhen moze wykorzystac zajscie do wslizniecia sie w taski ekipy — powie, ze nie ma rodziny ani domu, tazi od wsi do wsi
i pracuje. Tu — powie — kiepsko ptaca, tylko wikt i opierunek, wiec nic nie odtozy na nastepny rok, kiedy zechce
sprobowa¢ wyjecha¢ do miasta. Zaproponuje zatem, ze za niewielkg sume oprowadzi ich po okolicy, skoro chtopi sie bojg
wiasnego cienia.

Jesli Brege naciggng na zwierzenia na temat el Morhena, to powie, ze jaki§ dziwny on jest, pracowity niby, ale jak
czasem wsigknie z wozem to wraca po dwoch dniach — owszem, wéz peten drew, ale gdzie po nie jezdzi? Do Ag-coto-
garu? Poza tym jaki$ mato rozmowny, mato rozrywkowy, nie pije, matoméwny, nie chce nic o sobie gada¢, skad jest,
gdzie i po co? Nie potrafi tego Brego opisa¢, ale nie ufa mu.

8. WAZNE LOKACJE W POBLIZU
Swiatynia Oriaka
Swiatynia znajduje sie niedaleko A-c-g, mniej wiecej 5 mil przed miastem jadac od zajazdu. Trzeba zjecha¢ do niej spory
kawatek z traktu i parowami, miedzy skatami, wzgérzami jecha¢ okoto p6t godziny. Stoi w skalistym otoczeniu, na matej
gorce. Otoczona jest dwumetrowym murkiem. Do srodka prowadzi szeroka brama z debowymi odrzwiami. Na nieduzym
portalu symbol Oriaka — mitrylowa ksiega z brylantem na oktadce. Wewnatrz refektarz, dormitorium, ogréd, taznia, zuraw
studzienny, stajnia, wiata na wozy, magazyn, pomieszczenie gospodarcze i barak dla gosci. Skryptorium jest w
podziemiach, biblioteka rowniez.
Zgromadzenie zajmuje sie pracami skryptorskimi, prowadzeniem ksigg miejskich, latopiséw, kronik, ksigg rachunkowych
cechom kupieckim, przepisywaniem i pisaniem, badaniami naukowymi w réznych dziedzinach wiedzy. Najwiecej jednak
dochodbéw czerpig z przepisywania ksiag na zlecenie urzeddw, arystokracji, rycerstwa, bibliotek, kolekcjonerow.
Dodatkowymi zrodtami utrzymania sg datki od wtadz i moznych, no i praca rak wtasnych.
Przetozonym zgromadzenia jest ,O$wiecony” el Mandras, leciwy juz gnom, cho¢ catkiem zwawy. W hierarchii dalej sg
,Swiatli” (opiekun ogrodéw, klucznik, bibliotekarz, gtéwny skryptor) i na koniec ,Lunarzy” zwani réwniez ,Poszukiwaczami
prawdy”. Lacznie jest tu okoto 20 oséb.
Druzyna zostanie dobrze przyjeta, w relacje jednak wkradnie sie chtod, jesli bracia dowiedzg sie, ze bohaterowie chcg
grzeba¢ w ich bibliotece. Pidra skryptoréw prowadzi reka Oriaka i nie kazdy ma wglad w ksiegi Zgromadzenia.
Kronikami Ag-coto-garu opiekuje sie Swiatty Rzewien. To stuzbista i nie majacy poczucia humoru cztowiek okoto 60-tki.
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Nie zechce wypozyczy¢ Kronik opisujgcych dzieje gospody od momentu powstania. Uzasadni to tym, ze formalnym
wiascicielem Kronik jest burmistrz A-c-g, a on jest jedynie konserwatorem i piorem. Powie, ze wglad w karty Kronik
bedzie mozliwy dopiero po uzyskaniu zgody na pisSmie od rzeczonego burmistrza. Nie da sie go przekupi¢, a na
opowiesci o ztych aurach i wydarzeniach wokét zajazdu machnie rekg kwitujgc: ,chiopskie zabobony”. Nawet jesli
dostang zgode od burmistrza znajacy sie dobrze na interesach braci bedg oczekiwali sutej wptaty na rzecz swiatyni (nie
mniej niz 10sz).

Ag-coto-gar

Doktadny opis miasta i okolicy znajduje sie na forum strony poswieconej Krysztatom Czasu. Z tego powodu znajdzie sie
tu opis tylko kilku wazniejszych miejsc i osob.

Najlepsze knajpy w miescie:

-Miejska — prowadzona przez rodzine gnoméw. Spotyka sie tu lokalna socjeta. W obrebie lokalu wydzielona jest cze$¢
tylko dla przedstawicieli lokalnej wtadzy — Uruk-hai. Mozna tu dobrze jes¢, postuchaé muzyki regularnie grajacych tu
bardéw. Ceny sg wysokie ale jako$¢ napitkow i jadta bardzo dobra.

-Elfia cnota — zarzagdzana przez rodzine potorkéw. Tu juz nie ma zadnej segregacji ze wzgledu na rase jak to miato
miejsce w Miejskiej. Na pietrach funkcjonuje bardzo sprawny burdel. Mozna tez kupic tez kilka powszechnie stosowanych
uzywek. Wejscia na pietro strzeze dwoch bardzo krzepkich pétorkéw z okutymi patkami. Niech strzeze sie ten, kto
odwazy sie tu wyjac¢ ostrg bron!

W miescie jest jeszcze szereg lokali o nizszej jakosci. Generalnie niewiele moze sie tu druzyna dowiedzie¢ o przekletym
zajezdzie. Po pierwsze miejscowi sg zaprzatnieci swoimi sprawami a karczma jest dos¢ daleko do miasta. Docierajg tu
wiec echa tamtych wydarzen. Te echa sg zmanipulowane i wyolbrzymione przez szereg osob posredniczacych.
Zagadnieci klienci powiedzg wiec, ze pono¢ dymy a siarki smrodliwe sie nad tym zajazdem unosza, chmury na
przedwieczerzu formujg sie na ksztatt rogatych bestii, a jeki pomordowanych stycha¢ na mile wokoto. Rozsadni gracze od
razu zorientujg sie, ze jakos¢ takich informacji jest znikoma.

-knajpa ,Pod mostem” przy bramach miasta, a wtasciwie po drugiej stronie fosy. Duza, ale podta knajpa, w ktorej
zatrzymujg sie ci, ktérych nie wpuszczono po zmierzchu do miasta, albo ci, ktérych nie sta¢ na lepszy lokal w miescie, lub
majg co$ do ukrycia, np. siebie... Nierzadko zdarzajg sie tu burdy, bo styka sie tu mieszane towarzystwo — zaréwno
profesyjnie jak i socjalnie — bogaci kupcy, ktérzy nie wjechali do miasta, flisacy, wiesniacy z okolicznych siot, najemnicy,
widczedzy, ztodzieje, szlachta i zotnierze. O sytuacje zapalne nietrudno...

-knajpa ,Przy brzegu”. Bywaja tu przede wszystkim przewoznicy z kanatu (nie ma mostu po tej stronie bo sie zepsut i nie
naprawiono go dotychczas), miejscowy element z okolicy muréw i z podgrodzia. Atakujg obcych niemal zawsze. Na
piesci, nikt tu na ostro nie jedzie.

-knajpa ,Gliniany gasior”. Duza knajpa przy jednej z gtdwnych ulic. Jest raczej przecietna, ale gosci tu nie tylko element,
bywajg tu réwniez mniej zamozni handlarze, rzemiesInicy, wojacy z miejskiego garnizonu.

Urzad miejski — tu nalezy sie zgtosi¢ do burmistrza aby uzyskac¢ zgode na wglad w Kroniki. Burmistrz jest Uruk-haiem, jak
wiekszo$¢ rezimowych urzednikbw w miedcie. Doskonale znany jest dystans urukéw wobec innych ras, ich
przeswiadczenie o wlasnej wyzszosci. Biorgc to pod uwage, jak i to, ze druzyna przychodzi z dziwng prosba (chyba, ze
beda mieli rekomendacje ze $wiatyni Oriaka!) nie nalezy graczom utatwia¢ zdobycia pozwolenia na wglad w ksiegi
miejskie. Wszystko zalezy od tego jak druzyna podejdzie do tego, jakie bedzie miata argumenty (tez brzeczace, oraz
ewentualnie list ze $wigtyni z prosba o udzielenie zgody). Ze wzgledu na fakt iz nie jest to prosba wymagajaca
poswiecenia burmistrz po poczatkowym kreceniu nosem zgodzi sie (szybkos¢ jego zgody zalezy wydatnie od wpfaty na

rzecz ,budzetu” miasta A-c-g).



Coz jeszcze moze sie wydarzy¢é w miescie? Jesli druzyna zacznie szeroko zbiera¢ informacje o zajezdzie, bedzie
rozmawiata z wielu osobami, wéwczas ma szanse dowiedzie¢ sie o tym el Boroh, wnuk jednego z pracownikéw Nulara.
Boroh zna rozktad pomieszczen w podziemiach, zna réwniez mroczne tajemnice czarnoksieznika. Boroh zaproponuje
przez postanca spotkanie. Napisze, ze chce z nimi porozmawia¢ o czyms$ niezwykle wazkim, no i wreczy¢ im pewng
mape. To tyle. Uméwi spotkanie na nastepny dzien w swoim domu. Niestety, kiedy druzyna przybedzie na spotkanie
zobaczg kilku straznikow miejskich wokét domu, drzwi wejsciowe bedag otwarte. Jesli podejdg spyta¢ co sie stato to
naturalnie ostrozni straznicy zanim cokolwiek im powiedzg wezmg ich na posterunek strazy w celu doktadnego
przeswietlenia. Druzynie pewnie sie to nie spodoba. Jesli jednak odpowiednio sie wykreca (kartka z zaproszeniem na
spotkanie) to zostang tylko pouczeni, postraszeni — no i wypuszczeni.

El Boroh zostat w nocy zamordowany przez el Morhena, ktory jak dowiedziat sie, ze Zyje jeszcze jakis spadkobierca
mrocznych tajemnic Nulara natychmiast postanowit go zgtadzi¢. Morhen towarzyszy graczom w miescie jako przewodnik.
Zeby jako$ wydostaé sie z karczmy powie chtopakom, ze idzie do burdelu, bo od miesiecy juz damskiego tytka nie
ugniatat. Jesli to kupig to péjdzie do domu Boroha i udusi go we snie. Rano straz powiadomi konkubina Boroha, ktéra
wrdcita o Swicie z wizyty u matki.

Jesli gracze zechcag odszuka¢ mape to niestety nawet drobiazgowe przeszukanie nic nie da. Mapa przepadta podobnie
jak i tajemnica.

Cytadela Smoka

Bastion naskalny rycerzy-kaptanéw Reptilliona Wielkiego. Znajduje sie mniej wiecej 45 mil na zachéd od A-c-g, na terenie
nieduzego masywu skalnego. Prowadzi do niego waska sciezka otoczona skatami. Brama jest wykuta w cato$ci niemal w
skale, opatrzona debowymi odrzwiami ze stalowymi okuciami. Nad nig sg okienka strzelnicze, rzygacze do zrzutu
kamieni, lania ofowiu, wrzatku, dziura do zrzucania kolczastych belek i innych rozkosznych niespodzianek na
ewentualnych napastnikdw. Rycerze utrzymujg sie z postug swiadczonych mieczami (eskorta dla szlachcianek,
moznowtadcdéw, poczty magnackie), towienia ryb oraz z danin, ktére otrzymujg z dwoéch wsi, jeziora i sptachetka lasu, od
zyjacych tam osadnikow. Wszyscy cztonkowie konwentu sa reptillionami.

Zakonnicy jezdzg wozami do kamieniotoméw, gdzie kujg w skale wapiennej ogromny posag smoka. Na drodze tez moze
spotkaé ich druzyna. Reptillioni, odziani sg tylko w tuniki, z mieczami jednorecznymi i kuszami. ,Zatrzymaijcie sie.
Jestescie na ziemiach Zakonu Smoka. Dokad i po co zmierzacie?” Méwig we wspolnym z trudno zrozumiatym akcentem,
jak to reptillioni, ktérych gtosnia jest nieco inaczej skonstruowana niz u ludzi. Po krotkiej wymianie zdan, jesli bohaterowie
zachowajq sie nalezycie, rycerze wskazag im droge do cytadeli. Pojadg w swojg strone, druzyna pewnie do siedziby
zakonu. Jesli druzyna zechce poprosi¢ o wsparcie, to zdobycie go nie bedzie tatwe. Reptillioni powiedzg, ze cien zajazdu
do nich nie siega, nie majg zadnych informacji by tam sie legto jakie$ zto. Jesli majg udzieli¢ pomocy to tylko za godng
zaptate (2sz za rycerza/dzieh, pojedzie nie wiecej niz 3 rycerzy). Mistrz komandorii moze oddelegowa¢ najwyzej 3
zbrojnych — tanéw Esstena, Lessara i Asstora.

Reptillion rycerz, POZ 4

ZYW-230 SF-160 ZR-80 SZ-90

Miecz — 130/154, A-3, OB +26, 4sg, skut. 170 kt./196 tn.

Pancerz — K-M typowa, +11, 40/80/65, - 1/2

OB daleka/bliska 61/87, wyparowania 100/140/125

1-70 2-75 3-70 4-55 5-60 6-90 7-85 8-85 9-80 10-85

10



9. KRONIKI MIEJSKIE
Kroniki A-c-g to obszerne tomiszcza, zakurzone, w skérzanej czy drewnianej oprawie, bogato ilustrowane motywami
roslinnymi i rodzajowymi. Jest ich sporo wiec wyszukanie odpowiednich opiséw bedzie wymagato cennej pracy
bibliotekarza — co najmniej kilku godzin. Osoby niewykwalifikowane poswiecag na to dwa dni. Czas leci nieubtaganie,
bohaterowie czujg sie gorzej kazdego dnia. Za pomoc i zaangazowanie w wyszukiwaniu bedg musieli zaptaci¢ 5 sz (3 po
udanym targowaniu).
Fragmenty opisujgce wydarzenia dziejgce sie wokét zajazdu sg rozrzucone w wielu miejscach i w kilku tomach kronik.
Wzmianki o zajezdzie i kolejnych karczmarzach:
1. Pierwszy, ktéry przyjechat tu kilka lat po spaleniu Nulara nazywat sie el Korber. Przyjechat z rodzing i pomocnikami, z
Hagorii. Nie mégt tam rozwing¢ skrzydet bo w karczemnym biznesie nie potrafit sprosta¢ bardzo licznym tam hobbitom.
Oczyscit ruiny i postawit na nich zajazd. Poczatkowo nie dziato sie nic, az ktérej$ nocy znaleziono porgbane zwtoki kupca
i pomocnika oraz obwieszonego drugiego parobka.
,Dnia pigtego Orakt-rana faskawy el Korber otworzyt podwoje nowego zajazdu, zwacego sie ,Pod lasem”. Pare mil od
miasta 6w zajazd sie znajduje w miejscu przednim, bo ostatnie wytchnienie przed murami Ag-coto-garu podréznym
dajgcym”. Inny wpis — , Tegi jest by prosie cho¢ wcigz zwawy, na twarzy zarosniety broda, ze szparki oczu i szpic nosa
jeno wida¢, wlos na czaszce rzadki a splatany. Pomocnicy nicpotem, jako on tedzy, o licu czerwonym i ruchach
powolnych, leniwych”. | znajdg jeszcze anons: ,Okrutna zbrodnia w zajezdzie ,Pod lasem”. Przedwczoraj, czyli 15-go
Kosar-rana taskawy el Vent, kupiec z Ag-coto-garu stangt w zajezdzie onym okoto potudnia by positku zazy¢ i ciato
strudzone piwem schiodzi¢. Stugi jego wystane przodkiem by karczmarza przygotowac zwloki jego i parobka okrutnie
porgbane znalazty. Krwi rozlanej, jako po wieprzka szlachtowaniu wszedy petno, posoka na powale, fawach i oknach
pono byta, znaczyta podtoge, kufle na pétkach i beczki w rogu. Wszystko byto nig zroszone. W stét przy szynkwasie wbity
byt okrwawiony topdr rzeznicki, narzedzie zbrodni pewnie. Ciata porgbane na sztuki lezaty w sali, cztonki osobno, gtowa
oddzielona takoz, korpusy okrutnie porgbane. Zgroza i obrzydlistwo. Zwioki drugiego stuzki znalezli obwieszone w kuchni,
na belce stropowej, we krwi podobniez cate umazane, nie uszkodzone owym strasznym narzedziem jednak. Prefekt,
ktory ogledzin dokonat — prawy el Treskan orzekt, iz ten zbrodni dokonat a potem, pod wrazeniem zta dokonanego bedac,
na swoje zycie sie targnat. Sledztwo tedy zamknieto. Jako i miejsce zbrodni wsciektej”.
-z innej beczki: ,12-go Gabse-rana grupa obwiesiéw zitupita zamkniety zajazd ,Pod lasem”. Dlugo jednak nie nacieszyli
sie tupem, bo nim do miasta dojechali jeden z nich przebity zostat szablami szarzujacego dzika. Szukajac ratunku u
medyka w miescie przyznali sie do pochodzenia tupu, ktéorym za ustuge chcieli zaptaci¢, o czym faskawy el Unar donidst
pachotkom. Pachofcy w dyby ich wzieli, po czym rankiem stracili na placu targowym. Ow przez dzika poturbowany do
rana nie dozyt, skapiat chtopina przed switem”. Dalej jest tylko nie majgca wiele ze sprawg wyliczanka odzyskanych z
rabunku przedmiotow.
2. Drugi to weteran wojen z Czerwonymi Piratami, marynarz. Zotdak nie wystraszyt sie opowiesci o poprzednim
witascicielu a takze o el Nularze. Przyjechat z pomocnikiem, reszte postanowit dowerbowaé na miejscu. Zyt tu spokojnie
kilka lat az ktérego$ ranka miejscowi chiopi przejezdzajagcy mimo odnalezli jego poszarpane zwtoki, a pomocnik zniknat.
Potem znaleziono ciato pomocnika — obwieszone na drzewie kilkadziesigt metrow w giab lasku rozciggajacego sie za
zajazdem. | znoéw ekstrakty z kronik — ,Weteran wielu morskich star¢ z okrutnymi korsarzami osiadt w ostawionej juz
gospodzie ,Pod lasem”, w ktorej przed rokiem znaleziono zwtoki poprzedniego wtasciciela i jego stug. Ciekawe czy 6w
tatuaz smoczego pyska u el Gongara odpedzi demony tej strasznej gospody podobnie jak odpedzat (jak twierdzi) pociski
piratéow i ich ostrza?”. | kolejny: ,taskawy el Gongar zwyciezyt w turnieju strzeleckim o srebrny bett Ag-coto-garskiego
bractwa tuczniczego. Nagrode 100 sz przeznaczy, jak utrzymuje, na restauracje pietra swojego zajazdu”. | nastepny:
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.Historia, jak mawiajg medrcy, lubi sie powtarza¢. Przed czterema dniami chiopi z pobliskiego siota odnaleZli w zajezdzie
,Pod lasem” potargane zwitoki gospodarza. Parobka obwieszonego na drzewie naszli nieopodal, w lesie. Zto widac
zagniezdzito sie w tym miejscu, skoro straszne wydarzenia sprzed lat powtdrzyly sie. Wierzeje znéw dechg przez
pachotkéw zabite. Co bedzie z zajazdem, bo spadkobiercéw ani chetnych nie widac¢”.

3. Tu jest dtuzsza, kilkuletnia przerwa. Zajazd ztupiono, nikt nie chciat go przejac. Pojawit sie w kohcu smiatek. Kupiec z
miasta, wtasciciel kilku karczem, osadzit tu swojego cziowieka, ktéry miat przywrécié lokal do $wietnosci. Pojawit sie
nawet kaptan Graama, ktory zaniost modty i odczynit zte uroki, byt nawet egzorcysta. Wszystko pono¢ wrécito do normy,
zto odeszto, duchy pomordowanych ukojono. Tak, na kilka lat. P6Zniej kto$ odkryt w piwnicach zajazdu (ale nie w lochach
jeszcze, w ktérych zyt Nular — te zabezpieczono i dobrze ukryto) poéwiartowane zwioki podréznych, ktére jako tusze
wykorzystywano w celach konsumpcyjnych. Powiato grozg w okolicy. Zajazd zamknieto. Karczmarza i stugi stracono
bardzo spektakularnie na rynku w Ag-coto-garze. Zajazd dalej spalono do gotej ziemi i postawiono zupetnie nowy, bo
pojawit sie czwarty gospodarz. Co o trzecim gospodarzu piszg Kroniki? ,taskawy el Hogg postanowit zada¢ ktam
ztowrdzbnym historiom, ktérymi matki strasza swoje dzieci. Przy pomocy kaptandéw odczynit uroki, duchy pomordowanych
odpedzit modlitwa i darami a plenipotenta na miejscu osadzit, by o interes nalezycie zadbat. Ow, pracowity el Jental, nie
zwazajac na bajedy gminu wzigt sie ostro do pracy. Sam el Hogg zarzgdzat kilkoma karczmami w A-c-g i Hagorii. Sam
intereséw dogladat tam, a Jentala osadzit w karczmie, jako zaufanego od lat pomocnika. Mimo bielma zaciggajacego oko
widziat daleko, bo od razu zajazd zaczat zy¢ i dochdd przynosi¢ spory. Wida¢ lud zapomniat albo nie chciat pamietaé o
zewie krwi zajazdu. Obym sie jednak w tej ocenie mylit.”

4. ,Ostawione, przeklete miejsce przycigga ciekawych i zadnych przygdd awanturnikéw. Przyjechat tedy do A-c-g cziek
powiadajacy sie magiem z dalekiego Ostrogaru. Ow el Morgan pragnat jeno zbada¢ tajemne fluidy i emanacje, ktérych,
jak zapewniat, jest tam mnogo. Podwojow zajazdu wiec nie otworzyt. Ludziska powiadaja, ze zbadac chce i sprawdzi¢ zig
legende zajazdu. Jakich prospektdw oczekuje — nie wiada, ktéz pojmie jakimi $ciezkami podazajg zamkniete umysty
wiedzacych? Co tam czynit, jakie czary robit, czego doswiadczat? Nie wiadomo”. ,Uczony Morgan nie zagrzat dtugo
miejsca w ,Przekletym zajezdzie”. Czyzby jemu — Wiedzacemu — udato sie uprzedzi¢ mieszkajgce tam Zto? Czy moze
zewtok jego spoczywa w jakim$ bezimiennym miejscu wydany na pastwe much czy czego jeszcze potworniejszego?

5. Piaty, czyli ten, ktérego znaleZli.

Przez dtugi czas byty tylko wpisy typu: ,Nikt sie nie odwazyt mimo iz rajcy za darmo oddawali w dzierzawe wieczystg 6w
zajazd, kogoz jednak skusi wizja pieniedzy, kiedy tyle krwi wsigkto w deski tego, jak to okreslajg miejscowi ,Przekletego
zajazdu”? Chetnych tez nie byto, wiec zajazd podupadt zupetnie i naturalng $miercig w odosobnieniu gast.”, ,Pracowici z
Ogbas-morkir powiadajg, ze zle w ruinie zajazdu znalazio swe siedliszcze, ze nocami jeki ponure stamtgd stychac
niosace sie na mile, sSwiatta pono w popalonych oknach widziano, nikle ptomyki petgajace na uragowisko zdrowemu
rozsadkowi. Nikt jednak nie pojechat tego sprawdzi¢”. Ktos tu szperat zanim tu przyjechat ostatni lokator, chciat ztupi¢
gospode, jakas harda, zdeterminowana ekipa, ale zostali otruci, sine zwloki z wywalonymi jezorami znaleziono nieopodal
(dziatalnos¢ Morhena i przodka jego).

... i wreszcie swiezutki wpis:

.Niejaki el Ksartas — czlowiek znikad — pojawit sie w A-c-g, by uzyska¢ zgode na zasiedlenie niszczejacej pustki zwanej
pospolicie ,Przekletym Zajazdem”. Wraz z siostrg, dwoma synami i kilkkoma pachotki zjechat tam wkrétce z nadaniem, by
podnies¢ z ruin to miejsce. Wszyscy mamy nadzieje, ze zta stawa, kiéra w przesziosci data sie wielokrotnie we znaki,
wraz z uptywem ostatnich kilkunastu lat, wreszcie stanie sie mroczng jeno legendq. Czego jemu i sobie zyczymy.”

Koniec wpiséw dotyczacych zajazdu w kronice.
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10. CO SIE ZNAJDUJE POD ZAJAZDEM?

Ll T T | P I 1 Y I

Podziemia — poziom 1
Zejscie do nich znajduje sie w gospodzie, na zapleczu kuchennym, nieszczegdlnie mocno ukryte.

1 — zasadniczy magazyn zajazdu. Beczki, worki z kasza i ryzem, stare meble, kupa narzedzi, kietbasy i miesiwo inaksze
na hakach.

2 — zacementowane zejscie do wiasciwych podziemi Nulara. Poza zaprawg jest jeszcze iluzja kryjaca to zejscie. Skad
iluzja? Ot6z na Scianie, obok beczek jest narysowany run podtrzymujacy jej trwanie. Jak jej sie pozby¢? Dwojako — albo
poprzez udane usuniecie runu (magiczne, nie konwencjonalne oczywiscie), albo dzieki udanemu testowi szybkosci z
modyfikatorem —50 (tylko jedna osoba z druzyny moze wykonaé ten test, najlepszy w tej cesze bohater). Po ztamaniu
iluzji odstania sie jasniejsza, kamienna ptyta. Nalezy rozkué¢ zaprawe i zdja¢ owg ptyte, woéwczas odstonig sie schodki
prowadzace w dot. Plyta ma szerokos¢ okoto 1 metra. W tym pomieszczeniu oprocz zejscia nizej znajduje sie czesé
podrecznego magazynu zajazdu — sg tu najpotrzebniejsze rzeczy — beczki wina, piwa, suszone peki ziét i warzywa w
skrzynkach, deski, narzedzia itp. Jest i deska, po ktorej wtaczato sie beki na gore.

3 — puste pomieszczenie, duzo tu gruzu i starych szmat, Smieci

4 — podziemny strumien

5 — schody na gore, do kuchni zajazdu

Podziemny strumien — korytarz nagle sie urywa, przy scianie znajdujg sie schodki wykute w skale, wiodace na doét. Jest
tam waska pétka, ciggnaca sie kilkanascie metrow wzdtuz strumienia, konczaca sie raptownie. Dalej tylko woda... Jesli do
niej wlezg — szeroko$¢ nurtu 2 metry, po bokach sciany, nic wiecej. | w gore i w dét prowadzi mniej wiecej 200 metréw, po
czym dalsza wedréwka z nurtem (czy pod) staje sie niemozliwa. Dlaczego — strop schodzi nizej, jest nieregularny. Mozna
sie ew. czotga¢ trzymajac gtowe nad woda, ale nie przyniesie to zadnego efektu. W rzeczce nie ma niczego ciekawego.
Mozna ewentualnie wystraszy¢ graczy kilkoma szkieletami uzbrojonymi w przerdzewiate szable. Szkielety z POZ 4, jeden
z nich moze by¢ na POZ 6.
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Podziemia — poziom 2
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1 — kamienny blok, na ktéry trzeba skoczyé. Na dét prowadzg z niego schodki w cztery strony.

2 — biato-czarna, kamienna szachownica trzy na trzy klocki. Mozna je wciskaé. Jest okres$lona kombinacja, ktéra otwiera
tajne przejscie w labiryncie do kolejnego poziomu podziemi. Sg to 1-4-8 (czyli liczac od lewej pierwszy klocek w
pierwszym rzedzie, pierwszy w drugim i drugi w trzecim). Wcisniecie czwartego klocka wybija pierwszy wcisniety
wczesniej, az do uzyskania wlasciwej kombinacji, wtedy stychaé cichy zgrzyt gdzies z oddali podziemi — przesuwa sie
kamienny blok. Poza zgrzytnieciem po wcisnieciu wiasciwej kombinacji zapala sie wykuty obok run, blizniaczy zapala sie
wtedy obok bloku kamiennego, ktéry zaraz zaczyna sie wsuwac.

3 — duzy kamienny blok, ktéry wsuwa sie po szynach na pét metra do srodka Sciany, odstaniajgc waskie przejscie.
Otwiera sie po nacisnieciu wtasciwej kombinacji klockéw na szachownicy.

4 — snujgce sie po podziemiach szkielety. Parametry z 4 POZ. Liczba ich — zalezna od iloSci graczy.

Putapki — pierwsza z lewej to zapadnia (stopien trudnosci przy wykryciu standardowy, pod warunkiem, ze deklarujg
szukanie, a nie leza jak osty, jezeli idg bez kontroli to ztodziej ma —40 do testu instynktownego wykrycia). Jesli na zapadni
znajdg sie dwie osoby, to plyta btyskawicznie opada w doét i towarzystwo zsuwa sie do studni kilka metrow nizej (zasady
upadku z wysokosci). Ci co staneli zlatujg na dot, ptyta wraca na swoje miejsce. Teraz muszg ich uwolni¢. Druga putapka
— na Scianie jest run, kiedy mija sie go, wowczas z otworkdw umieszczonych 5 cali nad poziomem korytarza, na
przestrzeni kilkunastu metréw, zaczyna wydobywac¢ sie dym. Dzieje sie to bardzo szybko, pod duzym cisnieniem. Jesli
nie beda nim oddychaé, to tylko gryzie btony sluzowe i oczy, jesli bedg tam diuzej przebywaé, to nalezy wykonac test

odpornosci na gazy — nieudany oznacza utrate przytomnosci. Jesli postac jeszcze dwie minuty bedzie tam pozostawaé, w
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jego atmosferze — umiera.

Poziom podziemi za tajnym przej$ciem
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1 — komnata ofiarna. Na srodku ottarz ofiarny z resztkami przerdzewiatych tahcuchéw, okowami i Sladami zbrgzowiatej
krwi na kamieniu. Na pétnocnej Scianie trzy cele zamkniete na zelazne kraty (réwniez nadgryzione zebem czasu). W
rogach komnaty posazki gargulcéw, na scianach malowidta przedstawiajgce obrzedy ofiarne, demoniczne bestie.

2 — korytarz za rozsuwanym blokiem. Opada lekko w dot. Przy samym bloku jest wajcha, ktéra zamyka otwiera lub
zamyka przejscie, od tej strony (od zewnatrz role te petni szachownica).

3 — naturalna jaskinia ze stupkami kamiennymi wyrastajagcymi z podtogi jak stalagmity. Wszystko oplatane jest grubag
pajeczyng. Jak wejdg delikatnie zapali sie na s$cianie run. Wtedy zacznie dziata¢ czar — nogi beda grzezna¢ w
smotowatym nagle poditozu (ZR bohateréw bedzie ograniczona do 1/4). Wtedy pojawi sie arachnoid i zaatakuje postacie
graczy.

-Arachnoid

Ogromny pajeczak o pottorametrowej diugosci, waga okoto 50 kg. Niezwykle szybki i zreczny, mimo rozmiaréw. Jad tego
pajaka jest bardzo toksyczny — po ukaszeniu nalezy wykona¢ rzut na odpornos¢ nr 6. Nieudany oznacza paraliz,
krytycznie nieudany (powyzej 95) $mier¢, a rzut w granicach 1-5 najwyzej gorgczka trwajacg jeden dzien. Potrafi tez
oblepi¢ bohatera klejgca pajeczyna.

Bron — kolec jadowy, TR — 140, rany 90 ki.

ZYW — 200, SF — 140, ZR — 100 SZ - 120

1-45 2-50 3-40 4-50 5-35 6-90 7-65 8-65 9-55 10-70

Pancerz — gruba chityna, Wyparowania — 70/70/70

Obrona daleka/bliska — 60/70

4 — droge do dalszej czesci podziemi zamyka $ciana z litej skaty. W niej znajduje sie 5x8 (5 w pionie i 8 w poziomie)
otworkow na wylot o srednicy 30 cm kazdy. Jak sie dobrze przyjrzg to na obwodzie kazdego otworka jest szczelina o
szerokosci 2 cm. Poza tym znajdg Zlobienia w skale na $rodku i przy $cianach, gdzie bloki sie wsuwajg (po wykryciu).
Jesli wlozg reke na wylot w otwoér w drugim rzedzie od dotu, czwarty od prawej, wéwczas otwor rozzarzy sie i bloki
rozsung sie na boki, otwierajac przejscie. Jesli pomylg sie — ostrza znajdujgce sie wewnatrz ucinajg reke. Jak sie przed
tym uchroni¢? Otéz po doktadnym wykryciu znajdg run wyryty wewnatrz tego wtasciwego otworu, gdzie indziej run nie
ma. Niech to da im do myslenia. Jesli wlozg patyk w ten otwér nic sie nie wydarzy, w innych swisng ostrza. Dopiero
wiozenie reki w te dziure powoduje uruchomienie mechanizmu otwierajgcego wrota.

5 — komnata Nulara. Wyglad — duza sala, szeroko$¢ ponad dwadziescia metréw, dtuga na kilkadziesigt — trudno oceni¢
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dokfadnie, bo koniec majaczy w oddali, stabo widoczny ze wzgledu na stabe Zrédto Swiatta. Na jej koncu znajduje sie
kamienna, szeroka na kilka metrow wysepka, unoszaca sie w powietrzu. Prowadzi do niej kamienny most o szerokosci 10
cali. Poza tym jest nicos¢, ziejaca otchtan, nie wiadomo jak gteboka. W Scianach wyrzezbione sg posagi gargulcéw, po
obu stronach, tworzace milczacy, potworny szereg. Niczego wiecej tam nie widac.

-Wedréwka mostem

Na graczy czekajg iluzyjne putapki — w pewnym momencie zobacza, ze od Sciany pedzi na nich szeroka, nabijana
kolcami belka, przed ktdrg niemal nie sposdb uskoczy¢. Wczesniej przy opisie pomieszczenia wyraznie powiedzieé¢ co
widza, ze Zadnej belki tam nie ma. Kazdy gwattowny ruch wymaga testu ZR. Nieudany test jest rownoznaczny z
upadkiem z wysokosci. Efekt — Smier¢ pareset metréw nizej. Jesli zamkng oczy, potozg sie na moscie — wowczas iluzja
rozwieje sie tuz przed nimi.

-Platforma

Szerokos¢ 5 metrow. Nad nig w sklepieniu jaskini tkwig dtugie na metr stalowe kolce, bardzo gesto rozmieszczone. Wbity
w nie jest odziany w zetlate szaty szkielet (niech to da im do myslenia). Na $rodku na katafalku spoczywa gazowa,
mienigca sie kula (w $rodku obracajace sie ciato, zwinigte, karmione zamordowanymi w zajezdzie ludzmi. Tafla rzuca
nikte Swiatto. Gdy znajdg sie na ptycie — wowczas zacznie materializowac sie straznik. Dotknigcie lustra powoduje
uruchomienie czaru wytaczajgcego grawitacje (zapala sie niklym blaskiem kolejny run wyryty na scianie). Btyskawicznie
podnosi ich do goéry, gdzie zywot swdj korczg na hakach wystajacych ze sklepienia.

Kul gazowa ze zwinietym w $rodku ciatem to wizualny efekt rewitalizujgcego czaru rzuconego przed $miercig przed
Nulara. Ciafo jest juz uformowane. ,Dojrzewanie” nowej inkarnacji Nulara zamknie sie 6 dni po rozpoczeciu przez druzyne
scenariusza. Jesli zmieszcza sie w tym czasie to zastang Nulara nieprzygotowanego. Jesli po szesciu dniach, to bedzie
znacznie trudniej...

Jak zniszczy¢ kule? Zmazaé magicznie dwa ochronne i stabilizujace runy, umieszczone na katafalku w miejscu, gdzie
tkwi kula. Zeby je zetrzeé trzeba wiozy¢ dion w obszar zajety przez kule. Towarzyszy temu odczucie silnego,
dojmujgcego zimna i nieokreslonego leku (test odp. nr 2 — nieudany to —10 to testu $cierania run).

-Straznik (Stuga Mroku, opiekun prochéw)

Najpierw pojawia sie struzka dymu, potem zaczyna wirowa¢, gestnie¢ — na koniec formuje sie z niego posta¢. Wyglad —
chudy, kostropaty humanoid z nietoperzopodobnym pyskiem. Diugie szpony, szara skéra, sluz kapiacy z pyska.

ZYW - 250 SF — 200 ZR — 120 SZ - 120

1-90 2-90 3-75 4-75 5-80 6,7,8 - 1209 - 100 10 - 95

Bron — szpony, TR — 150, rany 125 tn. 125 kt., 2A, +30

Pancerz — skora 40/40/40

Obrona daleka/bliska — 80/110

Zdolnosci specjalne: 1. Chtéd — mrozna aura, ktérag roztacza spowalnia bohateréw tak, ze ich obrona staje sie mniejsza o
10 (przy udanym tescie odpornosci na zimno) lub o 20 (nieudany test). 2. Strach (jak umrzyki). 3. Paraliz — po udanym
trafieniu posta¢ zraniona musi zda¢ test odpornosci na paraliz. Nieudany oznacza natychmiastowy paraliz na k10 rund,

bez mozliwosci wykonywania jakichkolwiek akcji, w tym obrony.

11. NULAR
Jesli gracze beda sie ociggac i strawig zbyt wiele czasu w rozjazdach po okolicy — w $wiatyni Oriaka, cytadeli Smoka, Ag-
coto-garze, wowczas zakonczy sie dziatanie czaru rezurekcyjnego. El Abu Nular stanie przed druzyng w petni swej
czarnoksieskiej mocy. Lepiej dla nich by tak sie nie stato.
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Wyglad — czarna tunika z szerokim kapturem zastania cate ciato. W pasie Sciggnieta jest ciemnym sznurkiem. Twarz
stabo widoczna. Widaé, Ze jest szczupta, z drobnym nosem i delikatnymi rysami. Nular jest raczej niewysoki — ma okoto
170 cm wzrostu. Jest chudy — widac to nie tylko po fragmentach twarzy, ale i po koscistych, dtugich palcach. Oczy
hipnotyczne (nalezy po kontakcie wzrokowym wykona¢ test strachu, nieudany oznacza o 10 mniejsze wspétczynniki
podczas walki). Glos ma szorstki, mato wyrazny, betkotliwy (wszak wiele lat byt zredukowany do kupki popiotu).

el Abu Nular, czarnoksieznik POZ 10, charakter — chaotyczny-zty.

ZYW-130 SF-120 ZR-100 SZ-90 INT 140 MD-140 UM-200

1-90 2-85 3-90 4-75 5-70 6,7,8-70 9-75 10-65

Dysponuje kazdym czarem z dostepnego kregu magii czarnoksieskiej — czyli do VI wigcznie. Jesli bohaterowie zastang
go juz wskrzeszonego to bedzie duzo grozniej — przyzwie martwiaki i demony (patrz odpowiednie czary z listy) i skorzysta
z czaréw defensywnych podnoszacych np. ZYW.

Przedmioty magiczne — nie posiada zadnych, nie miat mozliwosci zadnych zgromadzi¢ jeszcze a jego dawne trofea

zostaty rozgrabione przed najmitéw, ktérzy go pokonali.

12. POMOCNICY NULARA
el Morhen
El Morhen to niezwykle pomocny stuga w dziele rezurekcji Nulara. Jako potomek jednego z pachotdéw czarnoksieznika
zostat we $nie opetany i zmanipulowany przez mistrza. Jego rolg jest baczenie na to, co dzieje sie w i wokét zajazdu. Ma
wyszukiwa¢ wszystkich, ktorzy interesujg sie jego mroczng historig i... likwidowa¢ zagrozenie dla ciggle bezbronnego
czarodzieja. Zeby by¢ blisko zatrudnit sie we wsi Ogbas-morkir. Jezdzi po drewno do lasu, w czasie tych wypadéw
doglada karczmy, obserwuje jej gosci, rozmawia z karczmarzami, jesli tam akurat jaki$ gospodarzy. Jesli zorientuje sie,
ze druzyna jest zainteresowana zajazdem to zechce sie naja¢ jako przewodnik. Musi byé blisko a to jest najlepszy
sposob. Jesli uzna tylko, ze druzyna stanowi zagrozenie dla planéw przebudzenia maga (bo np. wie juz za duzo) to
sprobuje ich otru¢ winem zaprawionym trucizng, np. na ktéryms z popasow. Jesli tak sie nie da to doda do gotujacej sie
nad ogniem polewki (jest dobrym kucharzem, zgtosi sie do tej roli) lub po prostu na swojej warcie zarznie ich po kolei we
Snie.
Ztodziej 5 POZ, cztowiek, charakter neutralny-zty
ZYW-120 SF-150 ZR-120 SZ-110
1-60 2-55 3-70 4-60 5-50 6-70 7,8-60 9-70 10-55
Bron — daga SP 120/147, 146 k., +18, 4A
Pancerz — brak, ubranie podrézne.
Obrona daleka/bliska — 73/88, wyparowania 5/10/15
Morhen doskonale zna sie na truciznach — nie jest wysmienitym wojem, wiec stara sie kiedy moze pracowac z truciznami,
po cichu, bez ryzyka.
Wyglad — okoto 40 lat, szczupty, raczej powolny w mowie i ruchach. Diugie wilosy spiete w kok, wiosy siwe mimo
stosunkowo mitodego wieku. Odziany w czarne wetniane getry, Iniang koszule brazowg i takiego koloru dublet. Nosi
skorzany pas, za nim dage. Innej broni nie posiada. W torbie podréznej ma kilka gadzetéw swiadczacych, ze nie jest
zwyktym wiéczega:
-pek wytrychéw
-pasek materiatowy z 10 szlufkami na buteleczki. Kilka z nich jest zatknietych — sg tam blizej nie zidentyfikowane proszki.
Jest tez kilka woreczkdéw zidt.
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Po odpowiedniej identyfikacji utensyliéw znajdzie sie tam: 1) mikstura zdrowienia (2 porcje, kazda leczy 50 ran) 2) Czarna
Lilia (proszek tatwo rozpuszczalny w winie, nie zmieniajgcy smaku, nie musujacy, nie dajacy faszyn). Po spozyciu porciji
nastepuje $mier¢ po 1 dniu (jesli nie powiedzie sie rzut na odp. nr 6), po udanym rzucie ostabienie na k3 dni (cechy
obnizone o potowe), bardzo udany test obronny (1-10) to obnizone parametry o 10 pkt. na czas k5 godzin) — 2 porcje

3) Pedzace ziele — ziele o niezwykle silnym dziataniu przeczyszczajgcym — k5 minut po spozyciu powoduje bardzo silne
skurcze jelit — eliminuje z normalnego funkcjonowania na 1 dzien (1 godzine po udanym tescie trucizn) 4) Nefrytowy pyt —
z wodg tworzy gestg paste, ktérg smaruje sie drozng bron — broh taka zadaje dodatkowo k50 ran, no i po nieudanym
tescie odp. nr 6 na godzine obniza TR i OB o 10 punktéw. 5) Mgka Piana — biaty pyt przypominajacy make, po podaniu w
pokarmie lub napoju powoduje nieodpartg sennos$¢ (po nieudanym tescie odp. nr 4 posta¢ zasypia na k10 godzin, po

przebudzeniu kolejnych k10 godzin jest otepiata i ostabiona — minus 20 do cech. 6) Odtrutka na Czarna Lilie — 3 porcje.

13. PODSUMOWANIE
Druzyna moze by¢ zdana catkiem na siebie lub uzyska¢ niewielkg pomoc. Jedyne realne wsparcie mogg stanowic
rycerze z Cytadeli Smoka. Jesli poproszg o pomoc w miescie to zaréwno burmistrz jak i komendant garnizonu wysmiejg
ich obawy, powiedza, ze wojsko potrzebne gdzie indziej. Nie mogg dawac zbrojnych bo komus sie wydaje, ze 100-letni
czarnoksieznik budzi sie z wiekowego snu do zycia. Obsmiejg, wykpig i pogonia.
Przygoda moze byc¢ trudna jesli gracze stracq za duzo czasu i Nular sie obudzi. Jesli unikng tego dziatajac sprawnie i
szybko — nalezy ich nagrodzi¢ bardziej. W takim uktadzie po 150 PD na gtowe i 10-100 dodatkowo za zastugi (pomysty,

kluczowe decyzje, zachowanie zgodne z charakterem i profesja, aktywnos¢). Jesli nie to 100 PD i 10-100 za zastugi.

FINE
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