Dolina Wezy (czeé 1)

Przygoda przeznaczona jest dla 4— 6 postaci na 4-POZ.

Podziekowania za inspiracje dla:
Zbigniewa Flisowskiego



Scenariusz przewidziany jest jako kontynuacja ,Knajwojnie” jednak bez trudsoi mazna
poprowadz ja jako zupetnie niezakma przygodck.

Tajemnica starych map

Scenariusz rozpoczynaesiwraz z wezwaniem bohateréw przez Erla Mohorovitza.
Zdotat on zlokalizowa ziemie przedstawione na mapie, ktdoohaterowie zdobyli na
Trinom—can, na poatku mapcej tam miejsce wojny domowej. Mohorovitz ponownie
spotyka s z nimi w swoim domu w Alion—garze, gdzieda mogli porozmawia przy
szklance dobrego alkoholu.

»Przerysowatem oryginain map, umieszczagc ponadto zarysy pobliskich wysp,
ktore okrelitem na podstawie informacji, jakie dla mnie zdbfgie.” Mohorovitz przez
chwile przyghda s¢ pod swiatto cienkiej wylince, na ktorej przekopiowat nzapieznanego
wybrzeza. ,To obszar najdalej na potudnie wysgtgch wysp Archipelagu Pgzego na
potudnie od Gutum—guruNiedbale zakréa obszar na mapie Archipelaguzdeej na stole.
.Przechodzicy przez niego szlak ku Archipelagowi Potudniowewytyczono prawie
dwiescie lat temu Wiedzie poprzez cieine Mallakha na potudnie, poralzy licznymi
wyspami wewgtrznymi. Najistotniejszy strategicznie punkt trasyprzesmyk Elistriena.
Mohorovitz zamyla sk przez chwile stukag palcem we wspominany punkt mapBy;-
Rygin VI na poagku panowania wzniést tu fortec na wyspie Salago-can, maj
kontrolowa® szlak i stanowi baz wypadow dla jego floty, przygotowugej teren pod
przejcia flot handlowych. Od tej pory na Archipelag Rihiowy przeszio siedem konwojow,
ostatni prawie pitnascie lat temu. Niestety, @i lata temu posterunek na Salago-can
zaobserwowat zmiany w qgaach morskich na terenie przesmyku. Uklad mielemz sie
gwaltownie zmienig przesmyk splycit i dwa lata temu uznano go za nie sptawny. Fertec
opuszczono, pozostawiajtam jedyni posterunek obserwacyjny. Nowy szlakozgno na
wschod od Zahago-can, naghie obok starej faktorii handlowej na Barg-havyrdgooprzez
ciesning Tulguur dalej na potudnie. Ciminy strzée nowa forteca, Ulsyg, wzniesiona przy
pomocy przemian zaledwie w kilka miesiecy. Od mmb@ruje z niej silna flotylla szybkich
jednostek dowodzona przez kuzyna By-Rygina, Img&aehato. Przygotowywata ona mapy
morskie, konieczne dla bezpiecznego pgcizj konwoju i likwidowata obecne na tych
terenach floty pirackie i ich siedziby. Konwoj mlderowa* sie po wyjciu z cigniny na
potudnie, ¢dy..,, Mohorovitz prowadzi palcem po mapie paizy wyspami, jednoczaie
ruchem sztukmistrza kladzie na niej wylinkpowoli obraca 4 az wszystkie kontury wysp
pokryja si¢ ze soh. ,A nasz tajemniczy brzeg znajduje titaj, zaledwie czterdziei mil na
wschéd od trasy konwoju, za bagemwysp, td przy potudniowym skraju Archipelagu
Pajeczego. Przeptyniemy pod ostoarkow caty Archipelag, tutaj giodigczymy i dotrzemy
na miejsce. Proste.Co powiedziawszy roZeieje s¢ serdecznie.

Co jest na owej wyspieNjeznane ziemie ktore najeodkry: oczywscie! Czy nie
wiasnie to cygnie wszystkie ludy za horyzont?Mohorovitz powanieje nieco po czym
kontynuuje. Jekst umieszczony na marginesach mapy jest niexwykidny do
przettumaczenia. Opieratemesna prawie sz&'setletnim leksykonie, napisanym przez uruk
hai zamieszkyrych wtedy Archipelag Pazy a i tak zdotatem odcyfrowajedynie
fragmenty. ,Droga do (...) w Dolinie Tyga Wezy. (...) Lerkh-nochta (...) deli nie upadté
zabijany przez moich stmikow id (...) Wyzwolisz petie i moc (...) dobry, zty (...) zginiesz.
Nic tam nie podlega znanym prawom i nikt nie posvirby: pewny swego losu (...)” Ponadto
sam tekst wygtla na cytowanie jakiegannegozrodta, maliwe Ze przepisano go z ddami.
Jedne stowo ktére udato miesiozpoznéd to Lerkh-nochta. Ta nazwa pojawiae sv Kilku
Walgarskich Kodeksach jako na wpét legendarne eekuiltu Reptilliona Wielkiego, jednak
starsze relacje wspomingp innych, nie znanychjuiogach.”



Kiedy wyruszamy? C&, konwo6j ku Archipelagowi Potudniowemu &gt
kotwicowiska Torl-garu prawie dwa tygodnie temu.pi& dni powinien dotrz&do cigniny
Tulguur,, Erl robi krotky pauz. ,Dogonimy go tutaj, na Barg—havy—can. Aktualnie jast
tylko niewielka placéwka Imperium i osada tubylteyarkow. Kiedy byla to znaczca
faktoria handlowa, jednak teraz jej eoprzepta nowo wybudowana forteca i port, odlegta o
12 godzin morzem. Kiedy przed laty badalem Archgpd?apczy bytem tam kilkakrotnie.
Przeteleportujemy gitam wraz z ekwipunkiem i dr@gnorslg dotrzemy do ciminy, gdzie
konwdj ledzie uzupetniat zapasy. W Torl-garze zyskatem ywalgnie na dajczenie do
niego w tym miejscu”

Zapytany o kwestie wynagrodzenia Erl proponujeialde odnalezionych skarbach,
3/5 dla niego i Nouviana, 2/5 dla bohateréw, zejsjvstrony pokrywa koszty transportu i
swoj ekwipunek. Mohorovitz duizie twardo negocjowat cliow rzeczywistéci kwestie
finansowe zupetnie go nie obchadzhybaze zadania bohaterowdale niedorzeczne.

Cata prawda o Erlu Mohorovitzu

Mohorovitz to bardzo zty cztowiek. Nie jest szaem, brutalem ani fanatykiem
tarzapcym st we wretrznacsciach ofiar. Nie ma rownieszczegdlnego poczucia wszaci,
charakterystycznego dla tyranow. Nie zmienia tongdfaktu,ze jest skrajnym egoisti
realizupc swoje cele gotowy jestegina¢ po kade srodki. Mohorovitz nie posiada empatii,
chat rozumie na czym polega. Podeikcie gardta dziecku nie wywota u niego ani poczucia
winy ani sadystycznego podniecenia. Zrobi tagfebedzie to najlepszy sposdb na zdobycie
cukierka. Erl swobodnie manipuluje osobami o dobgmarakterze. Zte, nawetzgi bytby
skionne realizowa dla niego jakig@ zbrodnicze plany, fepadag ofiarami manipulacji —
Mohorovitz z zasady nikomu nie ufa i nie chce ptawst zdany na decyzje innych osob.
Bohaterowie si jego kolejnymi ofiarami.

Mohorovitz wewntrz mapy znalazt zaklejony inny, starszy perganzawierajcy
wiecej informacji o Dolinie Wzy. Poréwnugc zapiski z dziegtkami tekstow ustalitze
straznikiem Doliny jest Pramija, jedna z ostatnich istniglych. Enigmatyczne wzmianki i
strzezonym przez ni skarbie, zeszlty na drugi plan. Mohorovitz znak gddu Pramiji,
najbardziej jadowitej istoty na Ochrii. Wiele lagntu, edac zaufanym hyrtanoéw Orkusa
Wschodniego, opracowywat dla nich plany masoweg@sostania podczas wojen trucizn,
majcych unieszkodliwia armie i wyniszczé ludnas¢. Dwa lata temu rozwijat te plany,
oceniajc mazliwosci ataku na OrkuSwicty, w razie secesji elzacych nim gandanéw. Jego
komentarze trafity do archiwdéw w twierdzach uruk ha Orkus—tan, jednak kilka wariantow
ewentualnego konfliktu Mohorovitz zachowat tylkcaddiebie. Teraz, zngy miejsce gdzie
przebywa, mgliwe ze ostatnia Pramija, odzyty one w jego pamii. Nie potrzebuje jej
martwej leczzywej, zdolnej produkowa dla niego odpowiednie if@i jadu. Potrzebuje
jedynie kogé, kto ,rozpozna wal’ sit¢ przeciwnika i pozwoli mu zaatakowa rozmystem.
Chyba wiadomo o kogo chodzi...

Ostatni cztowiek na ziemi

Jezeli rozgrywatd Kraj w wojnie maliwe, ze jeden z bohateréw uznawany jest za
.Zaginionego”. Mohorovitz wyjgni grupie, ze domyla sk gdzie naley go szuka.
Kilkanascie lat temu, @i¢ dni drogi na poinoc od Barg—havy—can odnalazt keamy monolit.
Wiedziat o istnieniu tylko jeszcze jednego, znajdapgo s¢ wiele mil na wschod, jednak sam
go nie widziat. Wtedy nie wiedziat czym jest i kijp wzniost, ale teraz...Spojrzcie, tutaj
znajduje st ten odnaleziony przeze mnie, tutaj z kolei terrydglprawie sto lat wczaiej
przez Htahga, podczas jego wyprawy po Archipelagipyd2ym. To co jeqkzy to..”
Woprawnie bierze cyrkiel i wbija go w DoknWezy, po czym zakrda okrag, ktory przecina
oba monolity. &¢ w tej samej odlegiai od Doliny Wzy. Zapewne gdybkgny przeszukali



ziemie na okgu, odnalélibysmy ich wigcej. Nieco spekulyj ale odnoszwrazenie,ze shiqg
jako swoista bariera, otaczgja cel naszej wyprawy. Me zamykaj bezpdrednig droge do
Doliny, ,wytapujgc” teleportujgcych s¢. W Barg—havy—candaziemy mieli niewiele czasu,
jednak przeteleportujemu esitam i zobaczymy co daesizrobié. Teren to niewielki,
odizolowany ptaskowy bardzo c¢zko sk na niego dost§ ciezko rownie go opuci¢. Maze
zdotamy go tam odnalé..”

Mohorovitz blefuje. Faktycznie, monolity istradj Erl sadzi, ze maj cas wspolnego z
Dolina Wezy, jednak nie gdzi by byly magiczne. Wraz ze zdrajprzeteleportuje giszec
dni wczéniej pod monolit, wyrzegbiony na ksztalt wza, owijapcego i paerapcego ofiag —
reptilliona. Jego ekwipunek, ubranie itpedh identyczne z tym, jakie miat w Oahassie.
Wyposay go ponadto z komplet serum naaskenia i lekéw, zamkely w matej,
mahoniowej skrzyneczce. Wyja mu réwnie jak ich wywac. Nie pozwoli zabr&a mu
zapasow:, Zrédto wody znajdziesz bez probleméw, z jedzenienprzesadzaj, powiniefie
stracic troche na wadze. Postaraj gitez, aby odzienie bylo w ztym staniegteigo dnia
zniszcz skrzyekwraz z zawart@iq i ukryj szcatki. Co do Kodeksu Merkatora...Z
rozmachem rzuca jw najblizsza, blotnist katuze. ,Niech niszczeje, ale zachowaj goPo
czym wyteleportowuje si

Po uptywie doby, podczas ktorej mesz rozegra spotkania zamieszczone nanko
przygody, bohatera atakuje grupa tubylczych orkgolljacych na ptaskowisu. Che pojma
go zywcem i sprzedaorkom w Barg—havy—can. Doskonale ukryavaje w gestym lesie i
zaatakuj postugugc sk zatrutymi strzatami. Rozegraj walkale dobierz sity tak, aby byta
jednostronna. \Hrujac $ciezkami przez dungk w trzy dni docieragj do faktorii gdzie
sprzedaj jenca oraz jego ekwipunek, lub jegoeéé jesli wolisz. Bohater trafia do gbokiego
na pe¢ metrow, gliniastego dotu przykrytego bambugdirata. Jezeli ma szanse na ucieezk
wytacz go z gry atakiem choroby. Szdstego dnigwicie, niebo zagiga se chmurami i
rozpetuje sk gwattowna burza. Ulewny deszcz blyskawicznie wy@etlot, bohaterowi grozi
utoniccie w bitocie. Kiedy chce wezwapomoc, lub podi proke ucieczki, ustyszy
gwaltowne, wciekte ujadanie psow. W wiosce beztpienia wybuchta niespodziewana
walka. Po kilku chwilach wszystko milknie. Kilkazw stych& krzyki kobiet i gwattownie
urywajcy sk ptacz dzieci, potem rozlegasgic juz tylko obrzydliwe, mlaszego-rechoczce
odgtosy, nie mogece pochodzi z orczego gardia. Bohater jest ostatrymwym w wiosce |
gracz powinien poczy ze nie ledzie to trwato dtugo. Jeli zdradzi swaqj obecnéé, zabij
post&. Jeeli bedzie siedziat cicho, walgz o przeycie w bajorze bitota, hatasy ucicha po
kwadransie przestanie padadagle nad dotem paty sie ciemny cié. Dopiero po chwili
bohater spostrze, ze to jego towarzysze.

Opustoszata wioska

Bohaterowie wyrusg kilka godzin po wschodzie stoa z Alion garu.,R0znica
czasu” wyjasni lakonicznie Mohorovitz. Za oknem pogoda jeskkpa, stoneczna i
bezwietrzna. Ekwipunek zostanie zebrany w sal@ge domu, z ktérego usutd meble i
dywany. Nasipnie Erl zacznie przerzuc®ohaterow na Archipelag Ragy.

.,Pomieszczenie znika w utamku chwili, podioga ka&ieCi spod ndg. Wszystkie
Miesnie napinag sie odruchowo a do granicy bélu. Spadasz! W zupelna pgsti
przestrzeni pozbawionej wymiarow, punktow odniésjefrodet swiatla, cienia... Jakby
tkwit narysowany na nieskozonej, biatej karcie. Tylko to obezwiladmieg, paniczne
poczucie spadania, bez smagania wiatru, bez furketwmartwej ciszy. Nagle czujesz oparcie
pod stopami! Ciemnd i bijgce w twarz cizkie krople cieptego deszczu. Woda zalewa Ci buty
a momentalnie przemoczona koszula przylega do k&tkisz pongdzy niskimi budynkami,
ledwie widocznymi w ciemsmach. Przez chwdl miates wrazenie, ze dostrzegasz cayj
sylwetlg na skraju pola widzenia, lecz seozdawato Ci giprzez deszcz.”



Bohaterowie szybko odkryj ze wioska jest zupetnie pusta. Nie ma w niej nikogo,
nawet psow. Nie ma rownieciatl. W chatach i budynkach pozostaty rozpalonkerpska i
gotujaca st strawa. Nie maladow krwi ale czs¢ sprztow jest przewrdcona i rozbita. W
wiosce panuje martwa, niepokop cisza. Postarajesiaby gracze poczuli nagie i byli
gotowi do walki styszc najmniejszy nawet szmer. W dole grupa odnajdagirzonego
towarzysza, jednak on réwni@ie widziat co zaatakowato wioskW budynkach nie ma nic
ciekawego ani szczegolnie watmwego. Weksza¢ to nedzne drewniane chaty, niewiele
lepsze od szatasow. Jedyne murowane budynki tospaind koszar (miejscowi rozebrali je
zabieragce materiaty budowlane) i dawny dom zaley faktorii, przegty przez starszego
wioski. Ciezka bra, zbroja, ksigi i inne czsci ekwipunku zaginionego bohatergdh
wiasnie tam, wraz ze zniszczonym Kodeksem oraz skrzyrkkarstwami. Ta ostatnia ma na
spodniej czsci monogram E.M. W razie podejrz&rl stwierdzi,ze w przesziéci handlowat
tutaj z tubylcami, nie jest wt dziwne,ze mog nadal posiadakupione od niego dobra.
Jezeli wszyscy przestansobie ufé to dobrze, mie ocali to grup w dalszej czgsci przygody.
Uzyteczne cgsci ekwipunku zaginionego bohatera, zep ubrania, koce i tym podobne
rozdzielone zostaly powrtzy mieszkacow wioski i trzeba &dzie kompletowa je po
wszystkich chatach. Caly epizod ma wzbdda graczach poczucie niepokoju i tege
dzieje s¢ cos niedobrego. CQ czego powinni gidomylic...

Osada padta ofiarszybkiego rajdu trytonow. W tej chwili ich sity@kne kierug sie
ku fortecy przy ciéninie Tulguur. Dotg tam za okoto osiemseie godzin. todzie na
nabrzey zostaty zniszczone, jednak Nouvian, z pombchateréw zdota doprowadziedm
do stanu #mywalnacsci. Z powodu tego opdnienia, grupa dotrze do twierdzy nie przed
zachodem siiica, jak planowat Mohorovitz a nieco po po6tnocy. htsamym momencie co

trytony.

Atak z glebiny

Mimo zapadnicia zmroku, kilkumetrowa t&d ktora zegluje drayna tkedzie nadal
kierowata st na potudnie, w odlegkai kilkuset metréw od porostych namorzynami brzegéw
Oczy siedzcego przy sterze Nouvianada zarzyly sk jadowity zieleng w ciemndciach — to
efekt eliksiru pozwalacego mu widzié w ciemndciach nocy. Chwi{ przed pétnog na
potudniu dostrzeg biate swiatto. Mohorovitz przemigi sie na dzidb,To ptawa swietlna
portu Ulsyg. Jesteny na miejscu.’Erl postugujc sk magh oswietli t6dz i powoli podptynie
pod zachodni strore bramy wodnej. Glowne przgje jest zamknite kilkunastoma
tancuchami, rozgitymi pomidzy stranicami. Lod zostanie okrzykmia z daleka i
doprowadzona do drugiej,askiej bramy. Stranicy wejca na t0d, sprawdz pasaerow i
pobieznie tadunek oraz z uwagrzeczytaj glejt Mohorovitza wydany w Torl — garze. Nie
beda napastliwi. Poinformowani o wydarzeniach w BargaRaan péla goaca do
dowodztwa i nakay ztozy¢ zeznania zaraz po zacumowaniu w porcie. Nie ogigsanak
alarmu, uznajc to za przedwczesne. Na #dejdzie pilot ktory ma przeprowadzdruzyne
przez basen portowy do nabtae Sam port swietlony jest tylko stabymiswiattami
pozycyjnymi cumujcych tu oketdw. W mroku mana dolicz¢ co najmniej jederigie
jednostek ranych rozmiaréw (patrz mapa Ulsyg). Nagkéze oceaniczne galeony wimnée
odcinap sig¢ ciemnymi sylwetkami od lekko fosforyzigej powierzchni wody. Stegy na
dziobie pilot, mtody ork, wska rcka na mijany po lewej stronie otr ,To By—Rygyn V,
flagowa jednostka admirata Imgruma Sahatdohorovitz podniesie gsize swego miejsca z
uwag obserwujc statek.,Spojrzcie na figue na rufowym kaszteluPowie, mruaac w
ciemngciach oczy, To Dmuchawiec”
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By—Rygyn V to nietypowa jednostka, jedna z kilkstua na catym Archipelagu
Centralnym wyposana w Dmuchawiec — magiczny artefakt gerngryjwiatr o dowolnej
sile, nagdzapcy okret. Jest on wiec niezaley od warunkdéw pogodowych, m® rozwija
znaczne pdkosci na zadanie i ma wgksza swobo@d w walce manewrowej. Statek od
pocztku konstruowano pod tak niezwykty rp— ma wzszy i diuzszy kadtub, nisze, mniej
liczne i bardziej przesugte ku dziobowi maszty a cata ¢ nawodna jest mocno
opancerzona. To wdaie ta jednostka jest celem ataku armii trytonéw,tey chwili
gromadacych s¢ kilka metrow pod bohaterami. Rajd na Ulsyg to efekrozumienia
pomiedzy flotyllami piratow, trzebionych ostatnio przeiy Imgruma i klanami trytonow,
ktorych kilka osad réwniezostato zniszczonych. Shegee’ ghet, potboski pvdga trytonow
dobrze przygotowat szturm, zaburgajstrumié czasu i uniemdiwiajac astrologom
Imgruma Sahato przewidzenie ataku. Teraz trytooyalize smiaty, zdecydowany rajd
pozwoli im zniszcz§ Dmuchawiec i wydczy¢ flote orkdw... Zobaczymy.

Tw przy burcie By—Rygyn V rozbtyskaijpod wod silne, bardzo krétkie, tkitno
biate swiatta. Chwik potem do uszu bohaterow dociera seria gluchyatzbyt gténych
wybuchdéw. To trytony implodowaty amulety z PM, dawiac czs$¢ podwodm jednostki.
Przez kilka sekund nicehie dzieje. Nim zaskoczeni stracy na pokitadzie podejddo burt,
by zorientowa si¢ co st stato, da si stysze€ przecagly dzwick wypaczajcego st drewna i
statek, ze straszliwszybkdacia zaczyna ki& si¢ na bur¢. Maszty zataczajobszerny tuk i
uderzag w wock, jeden z nich w téd bohateréw. Maszt z trzaskiem gruchocze burty jjavbi
si¢ w kadtub. By—Rygyn V osiada na dnie ptytkiego lmas@ortowego, niemal catkowicie
przewrécony na bugt do potowy zanurzony. Wszyscy teatugkt. SZ i jeeli rzut byt
nieudany, akt. ZR, aby uniké przygniecenia masztem. Obesmia wynosz 3k100 ob. i
trafiona posta ma 80% szans na zostanie unieruchomionym. Alywjolni¢, trzeba acznej
SF 400 i k3 rund. Ladzaklinowana pod masztem trzyma sa powierzchni, jednak szybko
nabiera wody. Mohorovitz krzyczy by ratoévaryposaenie i ekwipunek.

Trytony sprawnie wchodz na poktad, sciagapc do wody pozostatych na nim
marynarzy i uzbrojone w ¢ikie mtoty ruszaj ku Dmuchawcowi — prawie dwu metrowej
figurze, przedstawiagej siwobrodego starca z rozwianymi wiosami,stefjo péréd chmur,

z ustami wydtymi do dmuchania. Sytuacja jest o tyle gra,ze Dmuchawiec to nietypowy

artefakt i jego zniszczenie nie siazy st klasyczm implozja PM. Uszkodzenie spowoduje
rozproszenie czaru wiacego i utrwalajcego czar Wywotanie wiatru. W jednej chwili cata
energia magiczna zostanie dostownie wydmughra sih tajfunu. By—Rygyna V rozniesie na



strzpy, zabijajc wszystkich ktérzy na nim przebywajTo samo stanie gz todzh postaci i
jej pasaerami. Staggcemu obok Jagahretovi podmuch roztrzaska lewrie, wyrwie maszty i
przewrdci do goéry dnem. Cunagym w jego cieniu mniejszym jednostkom pozrywa
takielunek i potamie maszty, jednak kadtuby pozwmstaieuszkodzone. Zacumowane po
drugiej stronie szebeki Segare i Bavato przewmsi¢ i pojda na dno w kilkanicie sekund,
pozostate trzy z polamanymi masztami i przeciekasaida na dnie na rownej gce. Stajcy
przy nich galeon Zargalyn straci przedni maszt leumo silnego zanurzenia na dziob,
utrzyma s¢ na powierzchni. Cztery transportowe galeony, zammame przy nabrze
wyrzuci na brzeg. Podmuch zerwie zakwickszag¢ dachéw w porcie i wybije wszystkie
zwrocone ku portowi szyby w Ulsyg. Gracze powingt liego zagreenia swiadomi, na
pewno lkdzie wiedziat o nim Mohotrovitz. Zeli nie uda mu si przetransportowa
ekwipunku w bezpieczne miejsce, w ostateéznavyrzuci go za bugt Podmuch go nie
doskgnie a Erl ma sposoby, by dos&ke do niego na dnie.

Jezeli bohaterowie sprobwgjocalic dmuchawiec, przedostanie¢sna pokiad By—
Rygyna V wptaw jest bardzo ryzykowne. Na 90% bohaestanie zaatakowany przez
trytona, ktory po udanym trafieniu fagacznie weigat go pod wog. Walka odbywa siw
trudnych warunkach a skuteczdowszystkich broni spada do potowy. Wyrwanie i
chwytu wymaga udanego testu SF bohatera i nieudamggona. W razie remisu test
powtarza si.

Alternatywna droga to przedostanie $50 maszcie i nielicznych, nie zerwanych
wantach, na kadtub okiu. Dystans do pokonania to okoto 20 metrow. Pastporuszajce
si¢ szybciej nk z 1/10 akt. SZ testyjakt. ZR, lub spadajdo wody odnos k25 obraen bez
wyparowa. Poruszajce st szybciej nk %2 akt. SZ testyj’2 akt. ZR. Istnieje 10% szans
droge zastawi bohaterom k2 trytonéw. Policz ile czastrzabup postacie by dotrzena
okret. Trytony zniszcz dmuchawiec po 20 rundachz@h nie zostam powstrzymane. Na
okrecie, przebicie si do dmuchawca wymaga pokonania k10 trytonow. \&d&prundzie
istnieje kumulowana 20% szansa na przybycie positkopostaci kolejnych k10 trytonow.
Ponad to co 10 tryton jesteitny. Walke na przekrzywiony poktadzie traktuje: $ako walke
w trudnych warunkach. Podczas walkiz#ég cios, ktory zadat obgania, zmusza do
przetestowania akt. ZR lub ofiara spada do wodgyatujac k50 obraen bez wyparowa.
Przy samym dmuchawcu stoi czterech trytonéw uzbsajb w dwueczne mioty. Kiedy
bohaterowie oagna ten punkt, pozostaje imesiylko bronic — atakugce z dotu trytony &da
miaty zmniejszone do potowy TR i OB, jednak wsziestgity skupa na odbiciu dmuchawca.
Co runa, niezalenie od strat, &dzie atakowato 10 trytonéw. Bohaterowie mausgtrzyma
tak 7 rund. W 8 rundzie do ataku ruszy 15 trytoradw 9 rundzie — 20. Zduwv graczach
ostatnie nadzieje na zwystwo. Pod koniec 9 rundy walki nad portem rozlegapetzne
uderzenie dzwonu. Kilka metréw od e, na powierzchni wody pojawiacgspotzny,
ubrany z przepychem uruk hai. Wokot niegebkisic gorace powietrze. W kilka chwil jego
odzienie zwgla st i spada do wody, ukazg mocne, dniace czerwonym blaskiem ciato.
Trytony rzucag sic do ucieczki skaee w morze, jednak po chwili stajecsiasne,ze nie
uciekap tylko jeden po drugim umiergapod spojrzeniem uruka a ich ciata walk do wody.
Po kilku sekundach pokiad jest pusty. Uruk znikd fedami. Wychodzi na powierzchnpo
kilku minutach, na jego nagim ciele nie ma ani gdkropli wody. Krocac po wodzie
odchodzi do portu, nie zwraaaj na bohaterow najmniejszej uwagi. To é@ Imgrum
Sahato. D& w nocy przybywat na naradzie na poktadzie flagoavekretu floty handlowej z
Torl-garu, omawiaic szczegoty marszu konwoju przez Archipelag:®aj. Zdotat dostrzec
niebezpieczéstwo, przeni& sic do Ulsyg i ryzykown kombinacy przemian pétboskich
odeprzé atak. Oczywicie kedzie to miato miejsce jedynie wtedy, gdy postace/gtrzymaj
trytony od zniszczenia Dmuchawca.



Katan

Jezeli trytony zniszca Dmuchawiec, flota Imgruma Sahato niedbie zdolna do
zadnych dzialda ofensywnych. Kilka lekkich jednostek to zbyt mataby myle¢ o
eskortowaniu floty z Torl-garu. deli grupa unikita walki i zdotala ocali siebie i
wyposaenie leda musieli przeczekachaos jaki powstanie w porcie. Garnizon Ulsyd#e
starat st uratow& jak najwkcej oketoéw i zaldg, nic wiec dziwnegae nikt z grup nie
bedzie chciat rozmawig chybaze zadeklaruj pomoc.Zaden z okgtow nie zdzie zdolny do
zeglugi przez nasgpnych 12 godzin. Ocalenie Zargalyna wymaga dobwsténnej pracy,
sciagniecie transportowcéw z brzegu (dwa z nich zestemmane za zbyt €tko uszkodzone)
ponad dwoch dni. Szybko zapada decyzja powrotwk@nku Gutum—guru. Prosta droga ku
Dolinie Wezy zostata zamkgta. Erl lzdzie wéciekty.

Jezeli Dmuchawiec ocalat, ekipy ratunkoweiagna bohaterow z By—Rygyna V. Zdi
potrzebug leczenia szybko pomagim kaptani Katana, stosig mage, wilacznie z 4 z
wyzszych kegdéw. Po godzinie przydola orki z doborowego garnizonu Pretorian Imgruma.
Grzecznie lecz nie znagz sprzeciwu prowadzdo niego bohateréw. Sahato, ubrany w
jedwabne szaty, siedzi na fbégonym krzéle z mahoniu, obserwag proby podniesienia z
dna By—Rygyna V. Wokoét niego trzech kaptandédw mai#di nieustannie, spowijag go w
dymie kadzidet. Jako jedyni stopbok niego, nawet jego gwaréei nie podchodz blizej niz
pie¢ metréw, podobnie licznie zgromadzeni doradcy. imgmpodnosi s z krzesta i zwraca
ku bohaterom lecz nie podchodziZgij. ,Chciatbym wcismyé dionie oséb tak odwaie
walczicych za Imperium lecz lepiej dla was, abym popatest samych stowach uznania. Po
tym co tam zrobitem...Ponownie siada na krde patrac na port,...wzrok niepogtych dla
was pogg zwrdcony jest ku mnie. Lepiej dbi nie skupiali na sobie ich uwagiOdwraca
glowe omiatajc ich spojrzeniem,Doceniam wasz czyn.’Po czym audiencja ¢ikonczy.
Dziesktnik Pretorian kae im st wycofat i wysle z nimi zotnierzy, ktérzy zapewaiim
zakwaterowanie w oficerskich pawilonach. Informigh rowniez, ze w potudnie maj stawt
sie na positek do Imgruma. deli wsréd zabitych s wyznawcy Katana, Imgrum rozka
natychmiast odszukaich ciata i wskrzesi Osoby ktore poprogzo to dla polegtych innej
wiary (to wymaga odwagi, Imgrum potrafi zalwzrokiem. Dostownie.) mugzzda test CH
—100. Jeeli zdada, Sahato przychyli sido ich prgby.

Mimo ze tylko By—Rygyn V nie jest zdolny deeglugi, zapada decyzja o zawrdceniu
konwoju. Sity zgromadzone w Ulsyg mayvyjs¢ w morze w przeagu doby, wycofujc
garnizon z twierdzy i patzy¢ si¢ z flota z Torl-garu. Nocna, spektakularna manifestacja sit
sugeruje,ze mazliwy jest atak na sam konwdj. Imgrudpieszy s¢, dlatego podzieli sity
wysylajac oceaniczne galeony gdy tylkoeda gotowe, pozostawiag transport piechoty
morskiej lekkim sitom. Erl &dzie wsciekty a jego humoru nie poprawi wiadosip ze
druzyna otrzymata miejsce na Zargalynie, pstyim funkcje nowego oktu flagowego.

Na samym obiedziechzie okoto 20 oséb, gtéwnie dowddcow wojskowychgatize
jest to przedtzenie narady jak Sahato odbywat ze swoimi oficerami. Na sam positek
przybeda ponadtozony wojskowych, jednak spotkanie jest potoficjalvaec kilka osob
bedzie bez pary. Imgrum narzuci @olekki ton, szybko podchwycony przez biesiadnikow,
lecz nietrudno &dzie wyczé napkcie. Po prostu nienitiwe, aby kit z tutg
zgromadzonych nie stracit stanowiska & lboyoze zycia, za nocny atak. Dowoddca twierdzy,
tan Sudarga Ulstajedzie wyranie spety. Kapitan By—Rygyna V, tan Soeloo Harav, szary
jak papier, bdzie mechanicznie jadt positek. Imgrum wskrzesittgo przed potudniem, po
tym jak odnaleziono jego cialo, w jednej z zalanyabin oketu. Azguur Darhan, szef
wywiadu i gtdwny planista operacjetizie zrezygnowany.

Imgrum ogtosi, ze po powrocie na Gutum—guru, przedstawi bohateréov d
odznaczenia, co z pew§tda otworzy im drog do kariery w armii Imperium. Ponadto
ofiaruje im po jednym przedmiocie magicznym, nadzipmie umagicznienia, o cechach



ustalonych przez MG. Mohorovitz przezeksza¢ obiadu ledzie rozmawiat z Azguurem
Durhanem, jako jeden z nielicznych. Pod koniec zi$ niezwyklego: obrazi Imgruma.
Oczywiicie bzdzie to bardzo subtelne i ledwiedzie podpadato pod obrgzednak dotyczy
to samego krewnego Katana. Ten zignoruje to lgbznie obréci wzart. Jednak oczywtie
nie zapomniZaden z bohateréw nie otrzyma nigdy odznaczeniaplpedzie dowiedg sie
tez, ze zostali przeniesieni z Zargalyna na Edleva, gedazebek. Wyrugzjutro oswicie, po
dokonaniu na jednostce niezimych napraw, jako jedni z ostatnich. Oczies@ zachowanie
Mohorovitza nie byto przypadkowe. Erl nie zrezygmbve wyprawy i teraz rozktada karty

przed gs...

Poker z Mohorovitzem. Flop...

Jezeli ekwipunek poszedt na dno podczas ataku, MohtréWNouvian do wieczora
beda poszukiwg go w basenie portowym positkigj se czarem Powietrzna otoczka oraz
magicznym éwietleniem. W porcie d&da pracowaty grupy usitace naprawd By—Rygyna V.
Sam Dmuchawiec zostat zdemontowany i trafit do VeiaZargalyna. Mate todzie wiostowe
nadal zbieraj ciata trytondw w basenu portowego. Na nabuziewa goaczkowy zatadunek a
trzy godziny przed zachodem sta cztery wielkie, oceaniczne galeony wychpdzmorze.
Jezeli Dmuchawiec zniszczono, grupyzymieryjne kgda wydobywaty zatopione okty, za
Imgrum opyci Ulsyg p&no w nocy, na czele sit lekkich, zZionych z trzech szebek i nadal
majcego lekki przechyt Zargalyna.

Na wiecz6r bohaterowie magaproszenie na kolacje do Azguura Darhana, jedmego
nielicznych notablow ktérzy jeszcze nie épili twierdzy wraz z Imgrumem. Jego rezydencja
znajduje st na szczycie Klifu, na skraju bagnisk zajaoych prawie cat wyspe.
Charakterystyka Azguura znajduje sia kaicu przygody. Na kolacji dnlzie sam gospodarz,
jego dwoch wspotpracownikéw, Hast Hectic i BorghaBy oraz Uwo Bolgh, kapitan
Nawigatora, statku hydrograficznego floty Imgrundako jedyny dowodca nie ma nic do
roboty bo Nawigator zostaje w Ulsyg. Kolacja u Aagu kxdzie jak ostatnie tango na
tomcym okrkcie. Poniewa elita towarzyska w wkszaci opuscita juz Ulsyg, towarzyszki
bohaterow bda w wickszaci ekskluzywnymi prostytutkami. Po wzajemnych preaejach
wszyscy leda mieli chwile aby porozmawiana tarasie willi Azguura. Od strony wschodniej
rozciag sk z niej widok na port, z kadtubem By-Rygyn V przypoajcym cielsko
wyrzuconego na brzeg wieloryba i dalej na morze. £aghodu wida rozlegte bagna
zajmupce nieck na ptaskowyu. W zapadacych ciemnéciach wid& stopce tam
niedokaiczone mury i rusztowanigHodowla hydr” Odpowie zagadrty Azguur lub jego
wspotpracownicy,Mi eso hydry doskonale nadaje sia dtugie rejsy, bo nie psujezdatami.
Catasé miata stuyé jako punkt zaopatrzeniowy podczas rejséw na patudiydr nie hoduje
sie tak jak bydta, bo stabo girozmnaajq, ale te nie jest to konieczne. B&io pozyskuje &i
caly czas z tego samego osobnika, tbysickgny odrastaj im w kilka dni.Zywa kopalnia
zarcia.” Zagadngci o jad pokiwag gtowa. ,Naprawde zabdjczy jest ekstrakt z woreczka
zOlciowego a do tego trzeba zalawierz. Staramy & tego uniké.”

Menu na kolacji bdzie dosy niezwykte. Stuba postawi przed kdym z gdci
zakryty potmisek. Azguur przejdziegsdookota stotu, z min prestidigitatora odstaniag
potrawe, jaka dana osoba sobie Zazy. To zakdta iluzja, niezbyt pgywna jednak wyborna
w smaku. Po tym magicznym pokazie Azguur nonsz&lamg/rzuci pusty amulet za barierk
tarasu.,Ostatni positek na koszt Imperiunstwierdzi, siadajc do stotu. Jeeli bohaterowie
cha podpyt& obecnych o Archipelag i szlaki morskie teafia podatny grunt — te orki bayi
sig swop praa, lubig wigc o tym rozmawié nawet kiedy bawii sic i pija. Jezeli postacie
cha si¢ tylko rozerwa — nie ma problemu, tego na pewno nie zabraknimoafera bdzie
bardzo Iina i gacie szybko rozej sig po catej rezydencji. Mohorovitzebzie sporo
rozmawiat z Azguurem, w wolnej chwili ski@ bohaterom co zdotat ustali,Darhan styszat



o klasztorze Lerkh nochta i dostey/sie, gdzie ley. Podczas robienia map szlaku na potudnie,
organizowat rozpoznania z powietrza, wzdiasy morskiej. Zwiadowcy donosili o obeério
na wpét zrujnowanych budynkéw, w miejscu wskazgmygez nasz mage, okoto dnia drogi
przez dunglk od wybrzey. Nie ustalili co ley dalej na wschdd, tam gdzie powinnaete
Dolina Wezy. Azguur byt jednak wyfaie zainteresowany tym co mu przekazalem...”
Mohorovitz przygryza wargi potrzasa gtowa. ,Mo ze powiedziatem mu za s..” W miar
uptywu nocy atmosfera roztnia st zupetnie. Istotne jest to aby bohaterowie wyrobibie
opinig 0 BN, zauwayli nieco utracjuszowski i awanturniczy charaktearBana i toze jego
wspotpracownicy bez wahania wykoaggo kady rozkaz. Azguur uprzedzie wyptywa na
kilka godzin przedswitem i nie lgdzie niepokoit géci tzawymi paegnaniami. Borgh
odptywa na ta przed wschodem sioa, Hast godzinpdzniej na Edlevie, wraz z bohaterami.
Obaj petna na tych statkach funkcje czarodziei kontratych pogod, komunikacg i tym
podobne. To standardowa procedurazdiastatek floty Imgruma posiada takiego cztonka
zatogi.

Druzyna lxdzie wracata na kwatemieco przedwitem. Nouvian wyszedt wcZgiej
przygotow& ekwipunek do podiy morskiej. Grupa d&zie szta rownymi, diugimi alejami
pomiedzy opuszczonymi przemtnierzy, petrowymi barakami garnizonu.ddzie tu zupetnie
pusto i nieprawdopodobnie cicho. Przezacdtog: Mohorovitz kdzie wyranie spety.
Zagadngty zagryzie wargi. Nie wiem... Nie podoba miesia cata sytuacja. Azguur Darhan
wyptymgt kilka godzin temu na Yvroyu... Ma szybki statdkuvian mowit mize nawet
gdybymy mogli sprobowd Edlevem go nie dogonimy...Potrzsa gtow. ,Chyba
przesadzam.”

.. Turn...

W potowie drogi nieznany napastnik strzeli z ukaygo Mohorovitza z kuszy. Strzata
ominie go, czy to zedzeniem losu czy #ez uwagi na czujnid bohaterow. Napastnik zniknie
momentalnie (postuguje ¢siniewidzialndgcia i jest bardzo szybki) nie powtarzejstrzatu.
Mohorovitz powscha grot bettu éciagnie brwi., Jad hydry.” Po czym da bohaterom chwil
na wychgniccie wnioskéw.,Darhan i Suahy jd wyptyneli, w Ulsyg pozostat tylko Hast
Hectic. Jeeli to byt on... Przeteleportgjsic na Edleva, ostrzeie Nouviana i pomigie mu
przetransportowa na oket nasz ekwipunekSpieszcie si.” Zatrzymuje si w p6t obrotu
zagryzagc wargi. ,Mam nadzieg, ze na statku nie zdecyduje sias zaatakowa Choci&...”
Wypowiada zalkicie i znika.

Kwatery bohaterow znajdujsic w oficerskich, pitrowych pawilonach. Zewgtrzne,
drewniane schody prowaglna galert z ktérej wchodzi s do poszczegolinych pokoi. Na
galerii postacie ustyazgwattowny tomot walcych s¢ mebli w kwaterze Mohorovitza.
Drewniane zaluzje okienne g zamknéte, kiedy postacie dopadajdrzwi te z hukiem
otwierap Si¢ wybite przez wypadagego szczupakiem NouviangJest w srodku!”
Bohaterowie wpadajdo pokoju, kilka przewréconych mebli, tracplam krwi. Nasrodku
drugiego pokoju, na bokudg Nouvian, w rosacej wokot jego gtowy katzy krwi. Jeszcze
zyje, kurczowosciskapc krwawice gardio. Osoba ktoragtizie chciala mu pomdoc musi
przewrdce go na plecy, inaczej nie m® dos¢gna¢ rany. Robic to, odstoni wykréony pod
Nouvianem Symbol putapki. Eksplozja straszliwie szarpie przéd ciala Nouviana, sam
odwracajcy odniesie k10*10 obvan ze standardowym rzutem obronnym. OcZyia
Nouviana, ktéry miagt ich w drzwiach, ja nie ma. Jeeli kto§ z nim pozostal, zaatakuje
post& tylko na tyle, ile jest mu potrzebne aby uciecrziystapc z niewidzialnéci. Twoi
gracze nie majjuz watpliwosci co do winnych? Jedyny iluzjonista w Ulsyg to Has



... River

Mohorovitz wianie kaxczy rozgrywk, potrzeba mu ju tylko ostatniej karty. Erl
wiedzc, ze konwoj nie poptynie na potudnie, zdecydowatdrwa jedra z jednostek. Nie
ma koniecznej do jej prowadzenia zatogi, jednakja przej¢ kontrok nad pogod i rzucic
uprowadzony okt tak daleko na potudnie jak zdota, wcale nie wdagk w konflikt w
zatlogr. Dlatego sprowokowat Imgruma, nie miat szans nawpaie statku z nim na
poktadzie. Erl przez lata sty we flocie Katana, wie,ze czarodziej pelacy funkcg
pogodotworcy zorientowatby @i w jego dziataniach. Hast Hectic nie jest stabym
czarodziejem, jednak Mohorovitz musiat §j0 pozby. Podczas kolacji stopniowo urabiat
bohateréw, potem ustawit siebie jako ofiaramachu. Strzelat Nouvian, ktory ngstie
wrocit na kwatery. Poprzedniego wieczora, po posxakiach zatopionego ekwipunku,
pochwycili jednego z pracagych w porcie ludzi. Mohorovitz rzucit na niego Pobrfie,
zmieniapc go w Nouviana. Wiedkz, ze czar prynie posmierci nieszcgsnika, wykrelit pod
nim Symbol putapki. Nouvian wyczekatz ebohaterowie podejd pod dom, nasgpnie
podeenat mu gardito, wiedzc ile czasu kdzie potrzebowat na wykrwawieniegsiCataé
miata ewidentnie wskazywana iluzjonis¢ i astrologa, czyli specjaldoi Hectica. Teraz
dalsze kroki Nouvian uzatai od sity grupy. Jeeli wie, ze maze swobodnie giim wymykat,
pozwoli zorganizow& za soh poscig, wiodhc ich przez opuszczone koszary. Wyczeka na
wiasciwy moment i wystawi ich na spotkanie zeazajacym do portu Hastem. Uprzednio
zaatakuje jego grup strzelagc z ukrycia i natychmiast uciekaj Liczy, ze spotkanie obu
zadnych zemsty déyn skaiczy sk walka. Jereli grupa jest silna, niegdzie ryzykowat
bawiac sk w z nimi w kotka i myszk po catych koszarach. Mimo tego sprobuje ustawi
wszystko tak, jak podano powsj. Jeeli w grupie jest zdrajca, Mohorovitz e
wtajemniczy go w plan, co &dzie znacgcym utatwieniem w jego realizaciji.

Stawka

Jezeli gracze zahij Hasta i jego towarzyszy i wr@gma statek, Mohorovitz dolzie
nalegat na jak najszybsze wyptyaie na morze, nie czekaj na spaniajacych s¢. Jednostka
jest powolna i z kada chwila zmniejszaj sic jej szanse na dogonienie konwoju i reszt sit
Imgruma. Samotny rejs przez Archipelag a potem kuu@® guru nie jest zagbajca
perspektyw. Ponadto sam Mohorovitz jest magiem, z2@aowicc peint funkcje Hasta, w
koncu docenit go sam Imgrum. Kapitan ulegnie jego argutacji. Nawet jgeli postacie
sfuszerowaty robgt pozostawiajc ciata na ulicy lub pozwalg komu uciec, posprga po
nich Nouvian, zdolny pozlgysic pojedynczych przeciwnikow. Naginie niewidzialny wroci
na statek i ukryje sina nim.

Co jezeli gracze nie dali siw ciagna¢ w plan Erla? Jeeli po prostu nie zdotali zabi
Hasta, na pokitadzie Edleva dojdzie do konfrontd@pniewa okret musi opgci¢ port jak
najszybciej, jest szansa na przekonanie kapitastaady portowej do swoich racji. Jest w
koncu kilka dowodéw wskazagych na Hectica, jest razem z Azguurem w nietasce a
bohaterowie g (lub nie) bohaterami, ktory ocalili flot Z drugiej strony Hast jest dobrze
znany w Ulsyg. Tutaj odeaktorstwo i na tej podstawie wydaj werdykt. Zakata zotnierza
w stwzbie Katana grozi bohaterodmierc. Wez pod uwag, ze Mohorovitz, mimaze poprze
postacie, nie ddzie bezpérednio gdzony — podczas walki z Hastem byt na Edlevie.

Jezeli gracze rozgrifi, ze Mohorovitz wcignat ich w putapk, konfrontacja bdzie
miata inny przebieg. Erl niegdzie sktonny do walki, postaragsuciec przy éyciu magii,
wspierany przez Nouviana. Na pewno nie zapomni. 2dézygnuje t& z préby dotarcia do
Doliny Wezy, mazliwe wiec, ze postacie jeszcze go spotkaj



Statek pijany

Edlev wyjdzie z Ulsyg jako ostatni statek a@j przyhczy¢ sig do floty Imguma,
zmierzajcej na potnoc. W porcie pozostanie tylko Nawigdtoiszkodzone jednostki. Sam
statek to stara, wystona, dwu masztowa szebeka,zaglami tachskimi. Prowadzi 4
pigtnastu marynarzy dowodzonych przez Goya Redica,owieka dobiegacego
czterdziestki. Redic pochodzi z gminu i otrzymamiewodztwa jest jego najakszym
osiagnigciem i powodem do dumy. Ptywa na Edlevie ogtpi lat i potrafi utrzymé zatog; w
ryzach nie popadag w tyrang. W stosunku do bohateréwedrie nieufny, szczegolniezeli
starcie z Hecticiem skazyto st konfrontacy na statku.

Sze¢ godzin po wyjciu z portu pogoda zaczyna gpogarszé. Mohorovitz kedzie
zaniepokojony. Uwza, ze burza jest czyid dzietem. Proponuje ob®jja od wschodu.
Godzirg p&zniej sztorm uderza w jednostkOd teraz bdzie szalat nieprzerwanie przezgi
dni, spychajc statek na potudnie, czego jednak nikt njd4e w stanie stwierd&i Po dwdch
godzinach walki zzywiotem Mohorovitz zamknie siw swojej kabinie méwic ze musi
siegna¢ po potzniejszy magk | sprobowa przynajmniej ostaldi sztorm. Prosi bohateréw aby
nie dopuszczali nikogo dérodka, niezalenie od tego co dmzie s¢ dziato. Przyjmuje
Miksture wzmocnienia, w razie potrzeby aszapc sobieZYW, stosujc Diugolistne ziele
ztotego smoka, Mikstgrsmoczej krwi lub sigajac po ziota narkotyczne. Zglisza take SF
dzigki Ziolu czerwonego smoka oraz czarowi Krzepa z Ki¢gu. Czas trwania mikstur
wydtuza czarem alchemicznym z Il dgu. Nasgpnie postugujc sk pergaminem z czarami
Wywotanie wiatru oraz Postuch pogody wywota hkyrktora pochwyci statek. Przez
najblizsze pe¢ dni nie kedzie spatl, rzucag wielokrotnie Uderzenie wiatru i Wywotanie
deszczu. Drzwi do kajuty zabezpieczyt Magicznym kaRctiem a w razie potrzeby rzuci
Magiczra sfer. Wyczerpie caty posiadany PM, pozostawtagobie tylko tyle, aby starczyto
na pojedyncz teleportagj.

Podczas burzy wszyscyda cierpieli na chorob morsky. Uniknigcie jej pierwszego
dnia wymaga udanego rzutu na odpaétn6. Drugiego dnia testujeesodpornd¢ 6 — 100,
trzeciego dnia choroba dotykazjwszystkich. Wszystkie odporfm spadaj o potowe,
podobnie TR, OBR i UM. Magiczne leczenie chorobiatiztylko przez jeden daie Postacie
beda tez cierpiaty na ostabienie wywotaneagltymi wymiotami i odwodnieniem. Przedstaw te
kilka dni jako jeden, nie kizacy sk, koszmarny sen, tylko na wpdét rzeczywistyadB
sugestywny. Czwartego dnia niech k&dwy bohaterow zobaczy w korytarzu pod poktadem
Nouviana. Jeeli gracz nie uwierzy w to, co widzi jego pastenazesz sobie pogratulowa

Statek caly czasebzie wymagat prowadzenia, chama maksymalnie refowanych
zaglach. Zatoga po trzech dniackdhie juz skrajnie wyczerpana, w6 silne postacie dostan
rozkaz uczestniczenia w wachtach, gtéwnie pomaggajernikowi. To dodatkowo zgzy
postacie. Ponadto istnieje ryzyko zostania zmigeiorprzez fale — 5% podczas i)
wachty. W te kilka dni co najmniej kilku marynarzginie w falach.

Zatoga nie wytrzyma dlugo i szybko poszuka kta gepowiedzialny za aktualny stan
rzeczy. Mohorovitz &dzie oczywisi ofiara. Trzeciego lub czwartego dnia zatoga sprobuje
wedrz€ sig do jego kabiny. Bohaterowie m®gch powstrzymé na kilka sposobow,
perswazi, grazba lub poprzez walkk W wydarzeniach dnlzie brato udziat 6 — 10 marynarzy.
Mimo ze wybuch ziéci postawit marynarzy na nogi, przedhjaca s¢, defensywna walka
wyczerpie ich i zmusi do odwrotu. Od tego momertdstacie mog liczy¢ na wbicie naa w
plecy albo wypchricie za burt podczas wachty, jednak otwarcie nikt ich nie Zagga
Jezeli marynarze sforsajkabirg, Mohorovitz lkdzie bronit w zaleénosci od posiadanego PM.
Piatego dnia bdzie mogt st jedynie teleportowg czwartego bdzie miat 40 PM do
dyspozyciji, trzeciego 200 PM. Wycofanie s tej chwili jest dla niego bardzo niekorzystne,
wigc bedzie walczyt z determinagj Poradzi sobie z marynarzami alezge wespg ich



bohaterowie, zapewne przegra. Na statku nadal yneelkorzystajcy z niewidzialnéci
Nouvian i pomae Mohorovitzowi wszystkimi mdiwymi srodkami.

Piatego dnia z dziobu, poprzez huk fal dobiega rozpagzokrzyk. ,L ¢qd przed
nami!” Czarna krecha ziemi ¢§nie w oczach i wkroétce stajecgasne,ze Edlev rozbije si
Niedtugo potem kadtub ocieragso dno, wchodzc na mielize. Trzy koleje uderzenia fal
obracag statek bokiem do rozszalatego morza i chwidzniej statek przewracaesna burt.
Kolejne uderzenia fal rozbijgkadtub i rozrzucaj szcatki. Kazdy otrzymuje 2k100 oban
bez wyparowa, udany test ¥z akt. ZR zmniejsza je do potowy. Abyrz& do brzegu osoby
potrafcie ptyw& musza zda dwa testy SF-50, potrafie swietnie ptywa& — ptywacy,
nurkowie itp. jeden test SF-50, osoby nie poicafiptywa: dzieseé testow SF-50. Tylko
najsilniejsze postacie zdosaptrzyma si¢ na nogach po dotarciu na péa wigkszagé¢ zasnie
wprost na ziemi. Qswicie, szostego dnia od opuszczenia Ulsyg, niebdzie czyste a
powietrze ciepte z lekk bryza. Rozbitkowie wyhdowali na cagnacej sk az po horyzont
biatej plazy, za kton rozpoczyna si soczycie zielona, wilgotna zlingla. Nie maj zadnego
ekwipunku a ich ubraniaasw strzpach. Fale przyboju unaszakies szcatki, resztki
wyrzuconego na brzeg wrakuzie pot mili dalej. Jego przeszukanie pozwoli odzyska
niewiele ekwipunku, na pewno niedzie zbroi i cgzszych broni. Nie ma #ezywnaosci. Z
zatogi ocalato 10 — 2k5 osOb. Mohorovitzdzie spat, niema nieprzytomny z wyczerpania,
jeszcze przez kilka godzin po wschodzienstn Przed potudniem wbije w piasek pla
rowna, znalezion wsrod szcatkow desk i bedzie z uwag obserwowat rzucany przezani
cien, nie odpowiadajc na pytania. Kilka minut po potudniu wstanie, efsie s¢ z piasku i
rzuci niedbale,Czekajcie na mnie”po czym wyteleportuje &i Wroci po széciu godzinach.
Najpierw przeteleportuje ubrania i ranastpnie eliksiry, ziota i swoje instrumentyywoscé.
Potem przerzuci na pla wielki stét, zastawiony na stosoyvticzbe oséb, z pieczonym
proskciem parodku. Na kacu pojawi s¢ sam Erl, przebrany, umyty smiechngty, z tuly
map pod pach Na podstawie swoich obserwacji ustalit aktaghozycg druzyny. Jeszcze
podczas jedzenia poprzesuwa poétmiski i rozwiniestode map. ,Zacznijcie uktad@ piesni i
wiersze na cz€é Kas-Handila. Sztorm przerzucit nas przez prawidowe Archipelagu
Pajeczego, na potudnie i ostatecznie wyrzucit na brizegj.” Mohorovitz podniesie wzrok
znad mapy,Jestesmy o dzié drogi od klasztoru Lerkh — nochta. Zaniosto nasdm.”

Bohaterowie niezaléni
Tajemnica starych map

el Nouvian

Nouvian ma okoto trzydziestu lat ligz ludzky miara. Jest wysokim, postawnym
mezczyzmy 0 atletycznej sylwetce. Trudno dopaitzsic u niego elfich korzeni. Wiele lat
spedzit w armii i dziesatki wojen pozbawity do ztudzeco doswiata. Mohorovitz, oprécz
jego imponujcego bojowego potencjatu dostrzegt tgielkie zdolndgci intelektualne, teraz
czesto pracuj razem w laboratorium. Nouvian jest pragmatyczny issivoich obowgzkow
podchodzi powaznie i z zaangsowaniem. Niewiele méwi clow towarzystwie cgsto sé
usmiecha.
potelf wojownik/zabéjca 4/4 POZ
ZYW 120;SF 240;ZR 120;SZ 126;INT 146;MD 135;UM 72;@R;PR 105;WI 14;,ZW 1,
ODPORNGCI: 1-80; 2-106; 3-67; 4—61; 5-55; 6-67; 7-59; 8-9559; 10-50;
BRON 1: amiko; bgt. 112, TR 148; ép.2; SKUT 1610b; AT 1
(BRON 2): miecz krotki.; bgt. 136, TR 172; op.3; SKUT 196k}, 169tn; AT 3
ZBROJA: skérzana kurtka OGR:—,1/2; OBR bl/dal 90(8%; WYP 15/35/50
Krotki miecz Nouviana jest magiczny. Kde trafienie przeciwnika ,w sytuacji gdy jest oskazczony traktuje
sig jako krytyczne. Ponadto posiada gdmkg niewidzialndgci i dostp do dowolnych mikstur i zi6t Mohorovitza.
Kilka z nich zawsze nosi ze sghw szklanych fiolkach, ktére rozgryza w razie lensndgci.



el Erl Mohorovitz

Trudno okréli¢ wiek Mohorovitza, mge mie rownie dobrze trzydziei jak i
czterdzidci lat. Ma bujne czarne wiosy z pasmami siwiznyrétko przystrzyona brock,
swym wyghdem wzbudza zaufanie czym wielu jamylit. Erl to osobowéciowy kameleon —
ogromna inteligencja i elokwencja pozwala mu wpagosic W kazde srodowisko i grug
spoteczi. To typ cztowieka ktoremu po tygodniu zdradz#3IN, pazyczyt nowiutkie Audi
i zostawitby z zong na miesic. | tak dtugo, jak dtugo nie byloby to sprzeczngego
interesem, nie zawiodiysic. Potrafi by lojalnym i oddanym przyjacielem lecz potrafizte
sprzeda ci¢ za paczk gwozdzi jezeli bedzie ich potrzebowat. Nieggto myli st w ocenach i
nigdy niezatuje podgtych decyzji — to genialny manipulator a nie tanaoiak. Jedym osoky
ktora wie, jaki naprawgjest Mohorovitz jest Nouvian, dla innych ma tylkoraz to nowe
maski.
Cztowiek mag/alchemik 10/6 POZ
ZYW 187;SF 131;,ZR 105;SZ 110;INT 200;MD 255;UM 176tQ73;PR 75,WI 10,ZW 4;
ODPQRNCSCI: 1-115; 2-95; 3-73; 4-78; 5-89; 6-101; 7-89;33-93-54; 1091,
BRON 1: brak, w razie potrzeby ma bgt. 126 w lekkich caigch
ZBROJA: ubranie OGR:—,—; OBR bl/dal 83/83; WYP 111%/120
Zna autorytatywnie wszystkie czary maga do VI halmika do IV kegu wihcznie.
Mohorovitz dysponuje dowolnymi ziotami (wliczajto smocze) oraz miksturami wedle Twojego uznawia.
immunitet na uzalmienie od zi6t narkotycznych, wd czsto jest pod ich wptywem, chaobi to dyskretnie.
Posiada Talizman kontroli PM (wae!), Kamizell twardaci (uwzgkdniona w charakterystyce) i péeien

Ocalenia. Zawsze ma przy sobie talizman z 200+k8Gponadto kilka kolejnych, a¢znym potencjalem
500+5k100 PM.

Atak z gtebiny
Czarny tryton
ZYW 165;SF 145;ZR 55;SZ 60;INT 70;MD 87;UM 37;CH BR spec; WI -;ZW -;
ODPORNGCI: 1-49; 2-49; 3-29; 4-49; 5-29; 6-35; 7-35; 8-%B%5, 10-35;
BRON 1: zapasy, bgt. 100, TR 119;2p4; SKUT spec; AT 1
(BRON 2): tr6jzab stalowy, bgt. 90, TR 109; ép.5; SKUT 186(156)kt; AT 1
{BRON 3}: miot dwureczny, bgt. 76, TR 95; om.6; SKUT 196(116)ob; AT 1
ZBROJA: skéra OGR:—,—; OBR bl/dal 25(37)/15; WYR3m50
Odnosz potow obrazen zadanych broniktuta. Skora trytonéw pokryta jesmiertelr trucizry. Jezeli ranny
bohater zostanie unieruchomiony w chwycie, rangaigatruciu i postaumiera, o ile nie wykona rzutu na
odporna¢ 6.

Btekitny tryton

ZYW 365;SF 235;ZR 55;SZ 81;INT 70;MD 105;UM 46;CH;BR spec; WI -;ZW -;
ODPORNGSCI: 1-68; 2—68; 3—48; 4-68; 5-48; 6-64; 7-64; 8-BR4, 10-64;
BRON 1: zapasy, bgt. 95, TR 123; 0p4; SKUT spec; AT 1

(BRON 2): trojzab wielki, bgt. 100, TR 128; om.8; SKUT 239(209)kt; AT 1
ZBROJA: skéra OGR:—,—; OBR bl/dal 35(45)/25; WYR&W100

Odnosa potowe obrazen zadanych broniktuta.

Poker z Mohorovitzem
tan Azguur Darhan

Azguur jest dobrze zbudowany i bardzo dba o swopndycg. Minat czterdziestk,
czarne wlosy ma krotko ostrayne, aktualnie nosi kilkudniowy zarost. Na lewymuaka
bielmo. Jest przystojny, ch@prawia ,szorstkie” wraenie. Mimo lat spdzonych w armii nie
ma wpojonego wojskowego drylu. Cechuje go typowy aliczej szlachty hedonizm, jednak
potrafi trzyma go w ryzach, jeeli jest to konieczne. Pasjonuje go wiedza, poteafzrecznie
manipulow& innymi, jednak nie ma w zwyczaju ,gfakogos innego, tak jak robi to
Mohorovitz. Doskonale znagsha sztuce, clioma raczej dekadencki gust.



Darhan wytyczyt szlak na potudnie i jest zalony, ze popetnit bad i jego praca
pojdzie na marne. Nie przemmgo maliwos¢ poniesienia konsekwencji, Azguurzjalawno
temu zrozumialze nie jest niezagpiony.

Potork astrolog/iluzjonista 8/10 POZ

ZYW 128;SF 128;ZR 164;SZ 88;INT 183;MD 248;UM 136;@88;PR 157;WI 64,ZW 24;
ODPORNGCI: 1-94; 2-108; 3—-101; 4-76; 5-62; 6-64; 7-644896-64; 10-82;

BRON 1: brak, w razie potrzeby ma bgt. 136 w szablach

ZBROJA: ubranie OGR:—,—; OBR bl/dal 117/117; WYR1B320

Prawdopodobnie bohaterowie nigdb z nim walczy. Jezeli jednak do tego dojdzie, uznag zna wszystkie
czary do V kegu astrologicznych i VI iluzjonistycznych adznie. Z pewnécia bedzie miat te jakies
przedmioty magiczne.

el Hast Hectic

Hectic ma okoto trzydziestu lat. Jest wysoki, matretyowane, muskularne ciato.
Doskonale radzi sobie z braniOd lat jest protegowanym Darhana i chacraznia si¢
charakterami, bardzo censobie 4 wspoétprae. Hectic jest bardziej zasadniczy od Azguura.
Szybko angauje sk emocjonalnie i fatwiej 1 jego przeleaonego wyprowadzi go z
rownowagi. Rownie problemy, jakie majpo ataku trytonow, niepokpgo bardziej. Jest to
dla niego szczegolnie bolesne, gdywaza st za oddanegaotnierza Katana i obywatela
Imperium i nie chciat przekgta¢ swej stiby w armii.
Potork astrolog/iluzjonista 5/5 POZ
ZYW 111;SF 158;ZR 124;SZ 127;INT 111;MD 121;UM 13HQ01;PR 82;WI 88;ZW 16;
ODPORNGSCI: 1-66; 2—71; 3—-73; 4-46; 5-34; 6-43; 7-43; 8-%R3; 10-56;
BRON 1: szabla typowa, bgt. 130, TR 158:z08; SKUT 118k}, 196tn; AT 3
ZBROJA: ubranie OGR:—,—; OBR bl/dal 110/87; WYP12A®/30
Zna autorytatywnie czary astrologiczne: adsr Magiczna Blokada; Il krag, Zaddie wzroku, Dominacja,
Symbol odparcia, lll krag, Symbol putapki, Spojrizeprawdy; oraz iluzjonisty: | kg, Pagczy chéd, Il kag,
Niekonczaca sé droga, Niewidzialn&, Animacja liny, Przesuacie, Il krag, Gslepiajacy btysk, Hipnotyczna
kula, Magiczne skrzydta,
Hectic posiada pergaminy magiczne z czarami Poglogody i Wiadomét. Na szyi nosi symbol Katana,
bedacy talizmanem twardwi Taramin (uwzgidniony w charakterytyce)

el Jorg Momsen

Jorg jest asystentem i uczniem Hectica. Rowmga okoto trzydziestu lat i jest
wysoki, jednak w odrinieniu do swego nauczyciela jest chudyyiasty. Jest zdolnym
czarodziejem i sumienne realizuje swoje okxki, jednak nie robi tego dla idei, tak jak
Hast. Uwaa st za najemnika w armii Katana i perspektywa utragnswiska bardzo go
niepokoi. Bdzie nieustannie sgy i zdenerwowany, gotowy wyladowaswop ztos¢ na
otoczeniu.
Cztowiek mag/iluzjonista 3/3 POZ
ZYW 96;SF 136;ZR 101;SZ 85;INT 128;MD 115;UM 124;@H:PR 88:WI 17;ZW 1;
ODPORNGSCI: 1-74; 2—64; 3-53; 4-53; 5-65; 6-36; 7—36; 8-B&2; 10-65;
BRON 1: krétki miecz, bgt. 90, TR 114; ép.3; SKUT 124k}, 106tn; AT 1
ZBROJA: ubranie OGR:—,—; OBR bl/dal 68/54; WYP BJ2D
Zna autorytatywnie czary maga: khigr Rozkojarzenie, Magiczna tarcza ; Il krag, Wykeygsiewidzialndci,
ZakKlecie broni, Lewitacja, Pate pady, oraz iluzjonisty: | kig, Pagczy chod, Il kag, Niekaiczaca se droga,
Niewidzialng¢, Przesunicie,

Eskorta Hectica

Jest ich czterech.

Orki, wojownicy 4 POZ

ZYW 161;SF 180;ZR 73;SZ 73;INT 59;MD 89;UM 54:CH BR 59;WI 25; ZW 3:
ODPORNGCI: 1-45; 2—72; 3-40; 4-38; 5-38; 6-75; 7-85; 8-950; 10-70;
BRON 1: szabla zakrzyw.; bgt. 85, TR 110;7003; SKUT 175tn; AT 2

(BRON 2): kindzat; bgt. 77, TR 102; am.2; SKUT 115tn; AT 2

BRON 3: tuk refl. lekki; bgt. 78, TR 103; gm.3; SKUT 135tn; AT 2



ZBROJA: kurtkowo — metalowagika, tarcza drew. norm OGR:1/2,1/2; OBR bl/dal 6 /&, WYP
45/105/65

Statek pijany
Goya Redic

Tosor, bosman Edleva

Orki, wojownicy 4 POZ

ZYW 161;SF 180;ZR 73;SZ 73;INT 59;MD 89;UM 54;CH BR 59;WI 25; ZW 3:
ODPORNGSCI: 1-45; 2—72; 3—-40; 4-38; 5-38; 6-75; 7-85; 8-B50; 10-70;
BRON 1: szabla zakrzyw.; bgt. 85, TR 110;7003; SKUT 175tn; AT 2

(BRON 2): kindzat; bgt. 77, TR 102; am.2; SKUT 115tn; AT 2

ZBROJA: kurtkowa, OGR:-,1/2; OBR bl/dal 50(40)/3®)YP 25/60/55

Marynarze

Orki, wojownicy 2 POZ

ZYW 153;SF 160;ZR 67;SZ 67;INT 57;MD 85;UM 52;CH BR 47;WI 25; ZW 3:
ODPORNGCI: 1-39; 2-66; 3—35; 4-33; 5-33; 6-62; 7-67; 8-9782; 10-52;
BRON 1: szabla zakrzyw.; bgt. 76, TR 100;7003; SKUT 171tn; AT 2

(BRON 2): kindzat; bgt. 71, TR 95; om.2; SKUT 76tn; AT 2

ZBROJA: kurtkowa OGR:-,1/2; OBR bl/dal 44(34)/26 YR 25/60/55

Potowa z nich uzbrojona jest w szable, druga potemdndzaty.



