GDZIES W HILLCREST

Scenariusz konkursowy do systemu Krysztaly Czasu

1. Wstep

,Gdzie§ w Hillcrest” to scenariusz konkursowy napisany dla portalu www.krysztalyczasu.pl. Po korektach
nazw wiasnych i BN-6w mozna go rozegra¢ w innym systemie fantasy.

Do rozegrania przygody potrzebna begdzie druzyna 4-5 osobowa, na poziomach 6-8. Trudno sobie wyobrazié
sukces bez obecnosci jednego z przedstawicieli kasty czarodziejskiej oraz kogo$ ze ztodziejskiej. Gracze musza
dziata¢ ostroznie, bo zostang rzuceni w wir wydarzen dziejacych si¢ i mocno nabierajacych tempa w matym
miasteczku na wyspie Orcus Tabadan. Znajda si¢ poza swoim matecznikiem, w obcym miejscu, jako przybysze
beda obserwowani przez niektore zainteresowane osoby dramatu. Ostrozno$¢ moze si¢ jednak w ostatecznym
rozrachunku optaci¢ — nie tylko w sensie materialnym, ale 1 pod wzgledem zdobytego do$wiadczenia.
Alternatywa bedzie $mier¢ (chyba, ze stchorza na koniec 1 uciekng), bo kaliber wydarzen majacych miejsce w
Hillcrest jest duzy.

2. Miasto Hillcrest

2.1. Historia

Miasto zostalo zatoZzone okoto 250 lat temu przez grupg¢ osadnikow i gérnikéw z Osmundu oraz stolicy
Tabadanu. W pobliskim pasmie gorskim znaleziono kilka zyt zlota, a w strumieniach wyplukano wiele
samorodkéw. Te doniesienia docieraly do odpowiednich stuzb od kilku lat. Grupa minerologéw z Akademii
Tabadanu zweryfikowata wigc te doniesienia, po czym wladca podjat szybko decyzje o konieczno$ci
zasiedlenia tamtych pustek i eksploatacji zt6z na chwate 1 bogactwo krélestwa. Najpierw zbudowano osadg
gornicza, potem zasiedlity ja jeszcze grupy kupcow, rzemieslnikéw i innych wspierajacych zawodow. Osada
Hillcrest bogacita si¢ szybko dzigki obfitosci z16z 1 poczatkowym zwolnieniom podatkowym. Pierwsze lata
byly naznaczone dos$¢ czestymi walkami z zasiedlajacymi gory goblinoidami i potworami. Przy osadzie
zbudowano fort wojskowy a rosngce siedlisko do$¢ szybko obwarowano — najpierw czestokolem, potem niskim
murem. Poza tymi czestymi starciami miasteczko unikneto powazniejszych konfliktow zbrojnych z sitami
zewngtrznymi...

Najwigksze zagrozenie urodzito si¢ jednak w samym sercu miasta. Kilka lat po powstaniu osady na jej terenie
osiadt Alcantar — mag z, jak sam powiadat, Ostrogaru. Na odlegtym Tabadanie szukat odosobnienia by w ciszy
doskonali¢ swoj kunszt. Zbudowal wiezg 1 rozlegle podziemia, w ktorych miaty powsta¢ ogromne laboratoria i
biblioteki. Mieszkafcom miasta stuzyt rada i pomoca, dzielit si¢ swoja wiedza i pomagat kiedy bylo trzeba na
niwie magicznej — zwtaszcza w walkach z podstgpnymi zielonymi hordami. Na powierzchni miasteczko kwitto,
nikt nie wiedziat co si¢ dzieje pod powierzchnig ziemi. Ofiary wsrdd goérnikéw, mysliwych 1 farmerow
przypisywano przede wszystkim goblinim rejzom, jednak prawda byla nieco inna. Gobliny zawzi¢cie walczyty
glownie w swoich matecznikach, sasiedztwo sprawnej kawalerii z fortu 1 obecno$¢ czarodzieja rozmigkczyty
agresywnych sasiadow, dlatego pozostawiali raczej szpice w kanionach, gdzie toczyly si¢ zasadniczo boje.
Ofiary w gronie mieszkancéw byly gtownie dzielem Alcantara. Alcantara — czarnoksieznika i wyznawcy
Morglitha, a nie maga rozmilowanego w duszacych i1 gryzacych alchemicznych oparach. Wylapywat
pojedyncze ofiary, mate zaskoczone grupki kupcéw, a ciata moca swoich mrocznych kunsztow w czelu$ciach
podziemi przemienial w postuszne rzesze martwiakéw — zalgzek przyszitej Grozy. Mijaty lata. Kilku bystrych
obserwatorow polaczylo swoje obserwacje i pewne fakty z dziatalno$cig Alcantara. Cicho, by go nie sptoszy¢,
podjeto pewne dziatania na najwyzszym szczeblu. Miejscowi notable — burmistrz Hamann i kaptan Gorlama z
fortu — Yolar, zwerbowali w Tabadanie grupg zrecznych $miatkéw, ktérzy pod nieobecnos¢ maga mieli
spenetrowa¢ podziemia wiezy. Gdy Alcantar opuscit wiez¢ na dluzej, by podczas miesigca §wigtecznego w
Ostrogarze uzupetni¢ swojg biblioteke 1 zapasy ziot i1 utensyliow alchemicznych, totrzyk, gladiator i elfi mag
wkroczyli do podziemi. To, co tam znalezli spowodowato wezwanie kaptanow Graama 1 Asteriusza z
Tabadanu. Tymczasem wrocit Alcantar bogatszy o to wszystko co chcial kupié, a takze o magiczny inkunabut z
opisem rytualu przywolania pomniejszego demona rzezi — Xoghana. Zanim grupa ekspedycyjna zostata
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zmobilizowana i1 przygotowana do wtargnigcia, Alcantar przeczuwajacy co si¢ szykuje jednej nocy zamordowat
wszystkich gérnikow w kopalni. Podniesione martwiaki wezwal do miasta, wyprowadzit te z podziemi i
wezwal Xoghana. Rozpoczeta si¢ Noc Grozy, ktora pochtoneta niemal potowe mieszkancoOw miasteczka. W
koncu zohierze i1 klerycy wsparci odwaznymi osadnikami pokonali hordy nieumartych i samego demona.
Zginal tez na dolnym poziomie podziemi sam Alcantar. Zgingt? Niezupetie. Tak si¢ jednak wydawato
zmeczonym, skrwawionym i uradowanym mscicielom.

Mingto dwa 1 p6t wieku, czas pokryt pytem niepamigci krwawe wydarzenia tamtej nocy...

2.2. Informacje ogolne
Hillcrest to nieduze miasteczko na Orcusie Tabadan, liczace 2000 mieszkancow, lezy okoto 150 km od
ogromnej Swiatyni Katana, w kierunku pétnocno — zachodnim, u podstawy Zatoki Pegazéw. Od zachodu i
potudnia omywane jest oceanem pofaldowanych réwnin porosnictych wysoka trawa bawola. Od wschodu
przylegaja don niskie skatki i nieco wyzej — lasy §wierkowe.
Za wjazd do miasta ptaci si¢ nieznaczng sume¢ — tzw. ,oplate grodowa”, za ktorg utrzymuje si¢ wrota
wszystkich miejskich bram i usuwa nieczystosci pozostawione przez konie, krowy, etc. Koszt wjazdu to (dla
0s6b nie bedacych obywatelami miasta): dla pieszego 1ss, dla konnego 3 ss, dla wozu — 6 Ss.
Pierwotnie Hillcrest miatlo charakter osady gorniczej. W pobliskich gorach zlokalizowane byty kopalnie zlota,
ktorych odkrycie i eksploracja byly przyczynkiem powstania osady. Zasoby cennego, zottego kruszcu byty
mniejsze niz szacowano, wigc po kilkudziesigciu latach mieszkancy zostali zmuszeni do znalezienia innych
zrodet dochodu dla gasngcego miasteczka. Zajeli si¢ handlem oraz posrednictwem w tranzycie najrozniejszych
artykutow z pdtnocnych prowincji wyspy na potudnie, gtéwnie do stolicy. Ta nowa formuta sprawdzita si¢
znakomicie, wigc miasto si¢ rozwija. Ostatnio w niedalekim sgsiedztwie wygastych zyt ztota odnaleziono nowe.
Teraz grupa badaczy ze stolicy sprawdza czy s3a na tyle prospektywne, by otworzy¢ nowe szyby gornicze i
przywréci¢ miastu dawny, gorniczy charakter.
Wiladze w miescie sprawuje burmistrz Elander (kupiec 8 POZ), oraz pigcioosobowa rada zlozona z krasnoluda
Addo Humpelta (kupiec 6 POZ, gornik mistrz, szykuje si¢ do reaktywacji kopalih w miescie), niziotka Marberta
Stockfoot’a (réwniez kupiec 7 POZ i... ztodziej 4 POZ), komendanta garnizonu Regnisa Zelaznego (gwardzista
8 POZ), kaptana Graama Livoira Biatego Plaszcza (kaptan/astrolog POZ 7/5) oraz majetnego szlachcica,
obszarnika, wtasciciela paru nieruchomosci — Vistrela zwanego Nozyk (rycerz 2 POZ kupiec 8 POZ).
Populacj¢ miasta tworza w przewazajacej wiekszosci ludzie (75%). Duza mniejszo$¢ stanowig krasnoludy,
Sciggajace tu zwlaszcza ostatnio, gdy pojawily si¢ wiesci o restytuowaniu kopaln ztota (9%). Niemalo jest i
niziotkéw — 6%. Reszte stanowig potorkowie, orkowie, potelfy i kilkunastoosobowa grupa elfow.
Miasto obwarowane jest 3,5 metrowe] wysoko$ci murem, wzmocnionym pi¢cioma wiezami na obwodzie i
dwiema przy bramie wjazdowej. Na terenie miasta znajduje si¢ garnizon, na terenie ktorego na state rezyduje 80
zbrojnych — 20 konnych i 60 piechurow. W razie powazniejszego zagrozenia komendant moze wydac
ochotnikom dodatkowych 50 egzemplarzy broni recznej, 20 tukéw 1 kusz oraz 10 kompletnych pancerzy 1 30
skorzanych kaftanow i pikowanych podbi¢. Komendantem jest cztowiek — Regnis Zelazny, postaé
zdecydowana i charyzmatyczna.
Hillcrest jest domem dla trzech §wiatyn — Graama, Asteriusza i Gotam-Gora. Najwigksza ze Swigtyn — ,,Biata
Lilia” Graama prowadzi dziatalno$¢ spoteczng — zarzadza miejskim przytutkiem 1 hospicjum. Wyznawcy tego
boga dominujg liczebnie nad pozostatymi. Spory odsetek stanowig tez studzy Gotam-Gora, i wbrew pozorom
nie s3 to tylko krasnoludy. ,,Czerwony Proporczyk™ Asteriusza odwiedza ponad stu osobowa grupa 0s6b mniej
lub bardziej zwigzanych z militariami — gwardzisci, rycerze, wojownicy, lowcy.

2.3. Plan miasta Hillcrest

1. Ratusz miejski. Tu pracuje wickszo$¢ miejskich urzednikow. Budynek jest otwarty dla wszystkich,
dyskretnie strzezony (w razie awantury gwardziSci sg natychmiast, cho¢ nie stoja manifestacyjnie przy
szerokich, dwuskrzydtowych wrotach).

2. Karczma ,,Na rogu”. Bardzo ruchliwa, §redniego sortu karczma. Przesiaduja w niej kramarze, drobni kupcy,
niektorzy mieszczanie. W ciggu dnia goscie zmieniaja si¢ szybko, wieczorem zbiera si¢ thumek, sg pogawedki,
toasty, czasem $piewy i opowiesci. Wiascicielem karczmy jest niziotek Vilme Marbuck. Ceny s3a przyzwoite,
piwo przecietne, wina dobre — ale spod lady.

3. Winiarnia (i tez wyszynk, ale dobry) ,,U Betrama”. Dwupoziomowy lokal z podpiwniczeniem, w ktorym
mozna wypi¢ najlepsze wina, zje$¢ bardzo dobre przekaski i obiad (drogo). Jest kosztowna, dobrze
wyposazona. Betram — wtlasciciel (cztowiek lat okoto 60, ustuzny 1 skory do pogaduszek. Czasem nawet sam
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niektorych klientow obstuguje). Gosci tu niemal wylacznie $mietanka miejsca, okoliczne rycerstwo. Niemal
codziennie w alkowie na dole ,urzeduja” czlonkowie rady miasta. Pija, jedza, gwarza, czasem po takich
zakrapianych wieczorach wynosi ich stuzba, na zewnatrz juz czekaja wozy odwozace ich do domow.

4. Laznia. To bardzo sympatyczne miejsce, w ktorym mozna odetchngé¢ po znoju traktu czy cigzkiej pracy na
targu czy roli. Ceny za ustugi taziebne nie sg wysokie, dlatego korzystajg z nich wyjatkowo chetnie mieszkancy
miasta oraz okolicy. Obiekt podzielony jest na dwie sale — matg i duza, w ktorych znajdujg si¢ baseny dla
prominentéw i szeregowego mieszczanstwa. W tzw. ,,Sali Zielonej” (od witek brzozowych, roslin ozdobnych w
donicach) mozna za doplata dosta¢ masaz a nawet.. ustugi dam lekkich obyczajow, zatrudnianych formalnie
jako ,,porzadkowe”. Wiascicielem lokalu jest Prestan — dystyngowany i elegancki potelf. Ceny: 5 ss za pot
godziny }azni, ustugi pan — 10 ss, masaz — 5 SS.

5. Dom Marberta Stockfoota, niziotka z rady miasta. Dom stoi przy samym rynku, przylegaja do niego inne.
Jest to waska, dwupigtrowa kamienica z elewacja zdobiong marmurowymi figurkami i fantazyjnymi gzymsami.
Marbert zamieszkuje tam z zong, dwoma synami, cérka, gosposig i pomocnikiem. Zawistnicy powiadaja, ze
Stockfoot ma szerokie koneksje w potswiatku, czerpie z jego dziatalnosci korzysci i chroni niektorych
totrzykow. Jak dotad nikt mu tego nie udowodnit. Niemniej w swym niechronionym domu Stockfoot jest jak
dotad bezpieczny...

6. Karczma ,,Wieczne pragnienie”. Ot taka zwyczajna piwiarnia, w ktorej wieczorami plebeje przesiaduja.
Mozna tu tez zje$¢ bardzo proste dania — kasze, $ledzie, zupe cebulowa. Migs nie serwujg. Wiasciciel — Garvin
»Maka”. Przezwisko od jasnej cery przypominajacej ,,umaczonego” miynarza. Garvin jest matomdéwny.
Powiadaja, ze ma kontakty z miejscowym poét§wiatkiem... Jest jednak ostrozny i nieufny i niezrecznych
bohaterow wy$mieje i sptawi.

7. Arena walk gladiatorskich — zwana ,,Teatrem krwi”. Odbywajg si¢ tu walki psow, kogutow, lwow,
Wstep kosztuje 10 ss. Arena jest odkryta, nie ma zadaszenia. Zbudowana z kamienia, przypomina koloseum,
tylko w miniaturze. W mie$cie par¢ osob hoduje zwierzeta do walk, a do walki z humanoidalnym
przeciwnikiem mozna si¢ zwyczajnie zglosi¢, po podpisaniu dokumentu, w ktérym zawodnik godzi si¢ na
reguty obowiazujace podczas starcia. Podczas jednego wieczoru zwyciezca walki moze zgarng¢ nawet 2 sz, a
podczas wielkiej gali nawet do 5.

Zatoka Pegazow
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8. Swiatynia Graama ,,Biala Lilia” i hospicjum — glownym kaptanem jest siwobrody staruszek Elathus
Bialobrody (kaptan 12 POZ). Jest jeszcze mtody akolita (4 POZ) oraz dwoch pomocnikow, zajmujacych si¢
porzadkami 1 ogrodem. Kompleks jest otoczony kamiennym murem. Wewnatrz znajduje si¢ refektarz,
dormitorium, ogrdd, szopka i §wiatynia z oftarzem. Swiatynia to owalny budynek z koputa. W $rodku s dwa
kregi kolumn (opis $wigtyni zaczerpnigty z opisu kultu przygotowanego przez Avnara na portalu). — zewnetrzny
1 nizszy, wewngetrzny, otaczajacy wilasciwy ottarz — kamienny walec z wyrytymi symbolami kultu, obrazkami
rodzajowymi. Sciany pokrywaja ptaskorzezby przedstawiajace objawienie si¢ Graama $w. Angadarionowi. Przy
wejsciu na teren Swigtyni znajduje si¢ fontanna wyrzezbiona w ksztalcie pochylonego kielicha, w ktorej trzeba
si¢ obmy¢ (dtonie 1 twarz) przed wejsciem na jej teren. Do §wigtyni przylega hospicjum. Hospicjum kieruje
Livoir Biaty Plaszcz, zasiadajacy tez w radzie miasta. Jest dos¢ mtody i dynamiczny.

9. Swiatynia Asteriusza — ,,Czerwony Proporczyk”. Kopulasty blokhauz z czterema przylegajacymi wiezami.
Rycerze-kaptani dowodzeni przez Nethela Miecznika (rycerz-kaplan POZ 6/4) trudnig si¢ szkoleniem
miejscowego garnizonu (z miernym skutkiem, bo kiepski i leniwy to material) w walce wrecz i jezdzie konnej,
oraz patrolujg konno okolice miasta, wypatrujac walesajacych si¢ grupek goblinoidow. Nethela nie interesuje
polityka, wiladza, nie bywa, nie manifestuje swego wysokiego urodzenia. Jest militarystg, 1 tylko to go
interesuje.

10. Dom burmistrza Elandera. Ze wzgledu na kluczowe znaczenie dla scenariusza jego szczegodtowy opis
znajdzie si¢ w osobnym rozdziale.

11. Swiatynia Gotam-Gora — ogromny, 8-metrowy obelisk postawiony moca przemian pétboskich przez
wiernego wyznawce Gotam-Gora, aspirujacego do boskosci Hargrima Se¢kata Dlon, krasnoluda. Hargrim w
swych poszukiwaniach skupit si¢ na kowalstwie 1 kamieniarstwie. Obelisk ma u podstawy 6 metrow szerokosci,
do wnetrza prowadzi wykute w skale wejscie z ozdobnym portalem przedstawiajacym sceny rodzajowe.
Wiasciwa $wiatynia znajduje si¢ w podziemnych korytarzach, na powierzchni jest tylko ogromne kamienne
kowadto — oltarz. Sciany ozdobione sa plaskorzezbami, w niszach stojg posagi. Sklepienie przecinaja wstegi
1$nigcych kamieni dajacych nawet nocg nikty bladoniebieski potmrok. Za ottarzem sg schodki wiodace w glab
kompleksu. Wejscia do nich pilnuje kamienny golem, ktory nie dopuszcza nikogo do podziemnego tunelu.
Glownym kaptanem $wiatyni jest krasnolud Blizgar (kaptan 8 POZ).

12. Dom Addo Humpelta — kwadratowa budowla z nie zadaszonym dziedzifncem, na terenie ktorego znajduje
si¢ wspaniata fontanna, skalniaczek i drzewka oliwne. Na $cianach png si¢ winogrona. Wolne $ciany sg
zdobione kolorowymi mozaikami. Czg$¢ mieszkalna na obwodzie, w murach. Okna zewnetrzne s mate,
przypominaja lufciki — krasnoludy nie potrzebuja duzej ilosci dziennego §wiatta.

13. Mieszkanie zlodzieja Arentesa. Wiasciwie pokdj na poddaszu w kamienicy czynszowe] wynajmowanej
przez rodzing majetnych niziotkdw — Fulerenow. Schodki na pietro gdzie znajduje si¢ jego pokdj, sa w srodku
przelotowego tunelu prowadzacego z ulicy na podworko. Wiasnie w tym miejscu znaleziono ciato Arentesa.

14. Dom Vistrela zwanego ,,Nozyk” (cztonek rady miasta) — rycerz, ktory porzucit ideaty walki orgznej na
rzecz handlu, w ktorym odnalazt si¢ szybko. Dzigki rodzinnemu majatkowi 1 znajomosciom szybko si¢
wzbogacit. Kupit kilka budynkéw — kamienice czynszowe, karczme, dom gier, z ktérych czerpie dochody
samemu w zasadzie nie zajmujac si¢ juz handlem. Jego rola polega na dogladaniu catosci, zbieraniu zyskow i
wplacaniu ich do banku zalozonego przez krasnoludzkich kupcéw. Vistrel to jeden z mezczyzn podobnych w
ogolnych zarysach do Elandera, ktorego ,,maske” (czar czarnoksigski ,,maska’) zaktadat wychodzac na nocne
spotkania do karczm.

15. Magazyn portowy — duzy, dobrze strzezony magazyn, w ktorym ,lezakuja” towary przywiezione na
wyspe, zanim zostang wyekspediowane dalej, do ktorego$ z miast Tabadanu. Za ustuge przechowania kupcy
muszg oczywiscie dobrze zaptaci¢. Towar jest jednak dobrze strzezony.

16. Tawerna ,,Pod kilem” — portowa knajpa pelna $piewajacych marynarzy, pachnaca grogiem i kasza. Tu
mozna si¢ zaokretowac, tu mozna znalez¢ ktopoty. Nie trzeba mocno szukac...

17. Siedziba wladz portowych — nieduzy budynek o bogato zdobionej przez kamieniarzy elewacji. Przed
masywnym portalem stojg straznicy. Wewnatrz znajduje si¢ kilkanascie biur oraz obszerne archiwum. Tu
mozna znalez¢ transport, zaokrgtowac si¢, zdoby¢ wszelkie informacje zwigzane ze statkami, kapitanami,
fadunkami, transportami.

18. Magazyn towarowy — nalezacy do gildii kupieckiej magazyn towaréw nalezacych do lokalnych kupcow,
ktorych nie sta¢ na bezpieczne przechowywanie swoich towardéw, tu tez skladowane sg sprzety przerzucane
przez miasto z portu, w kierunku serca wyspy. Magazyn otoczony jest murem zwienczonym pottuczonym
szklem. Stale patroluje go trzech straznikdw z miejscowego garnizonu.



19. Szkola gladiatoréw — dwa pigtrowe baraki z duzym centralnym placem. Na placu znajdujg si¢ manekiny i
inne sprzety konieczne do treningu, oraz ¢wiczebna arena. Jeden z barakow to zbrojownia, sypialnie i kuchnia,
a drugi to sale treningowe. Mistrzem szkoly jest Crestes, cztowiek lat okoto 50, do niedawna sam walczyt
jeszcze na arenach Orcusa Wielkiego. Dorobit si¢ sporego majatku juz jako wyzwoleniec, a pienigdze
zainwestowal przed kilku laty w t¢ podupadajaca szkote. Efekty jego osobistego zaangazowania zaczynajg by¢
widoczne — dzi$ juz nie tylko koguty i psy walczg w Teatrze Krwi.

Wyszkolonych do walki uczniow — niewolnikoéw 1 wolnych — ma okoto 10, adeptéw 15.

20. Garnizon miejski — jest oddzielony murem od reszty miasta. To pozostato$¢ po czasach, kiedy rezydowali
tu ksigzeta z rodziny krolewskiej. Gdy opuscili miasto po wygasnigeciu kopaln nikt nie widziat potrzebny
rozbierania cz¢sci obwarowan. Tak zostato. Bramy do garnizony sg otwarte, pilnujg ich straznicy.

21. Wieza rycerska — szeroka obronna wieza mieszkalna otoczona 3-metrowym murem, nalezaca do rycerza
Servana. Jest on wilascicielem trzech wsi lezacych przy trakcie w kierunku na Tabadan. Wsie uniknety losu
innych osad lezacych blizej gor, ktére zostaty spladrowane przez gobliny. Servan utrzymuje kilkunastu
zbrojnych. Wiekszo$¢ parceli zajmuje obronna wieza o charakterze mieszkalnym. Na ciasnym dziedzincu jest
jeszcze stajnia, magazyn, szopa i warsztat kowalsko-kus$nierski. Servan jest wyznawcg Asteriusza, czesto bierze
udzial w rejzach na gobliny, organizowanych przez miejscowa $wiatynie, rycerstwo i nhiezrzeszonych
zbrojnych, towcow.

22. Dom lichwiarza Berendala — wynajmuje ludzi do wyrgbu lasu, potem porgbane polana sprzedaje
mieszkancom miasta, kowalom, do kopalni. Bogaty i do$¢ bezwzgledny — udziela pozyczek gotowkowych na
wysoki procent. Niejednego przywiodt juz do bankructwa tym procederem. Ma na swe ustugi paru lokalnych
wyrwidebow.

Na terenie podgrodzia znajduje si¢ kilkadziesiat drewnianych chatup i kilka domoéw. Sag tu dwie karczmy —
»Wytchnienie podréznika”, lepsza karczma, w ktorej zatrzymujg si¢ spoznieni wedrowey i1 karawany, oraz
lokalna speluna — ,,Limo”.

23. Zamtuz ,,Verbena” — dwupietrowy budynek zdobiony rzezbami przedstawiajagcymi nagie kobiety w
réznych pozach, z amforami wina, owini¢te muslinowymi sukniami, potlezace. Drugie pigtro to mieszkania
wiascicielki i dziewczyn, na pierwszym s3 ,,pokoje odosobnienia”, a parter to maty bar (tylko wino 1 nalewki, a
takze czysta gorzalka) i pomieszczenie goscinne z sofami, przepierzeniami, duzg balig z parujaca woda.
Przyzwoity lokal. Pilnuje go dwoch gladiatorow z miejscowej szkoty, najmowanych przez wiascicielke, jako
najbardziej kompetentnych do tego zadania.

24. Siedziba organizacji kupieckiej — rozlegta, parterowa kamienica otoczona niskim, symbolicznym murkiem
z szerokimi kutymi wrotami. Na jej terenie sg duze stajnie, mozna tu zostawi¢ konie za optatg lub najac kuriera,
podku¢ konia, naprawi¢ czy uzupetni¢ rzad. Tu mozna zorganizowaé karawang, kupi¢ potrzebny towar
(hurtowo, detal na targowisku miejskim), wynaja¢ ochroneg, dowiedzie¢ si¢ kiedy 1 jakie karawany wyruszaja w
kierunku stolicy (do najbardziej zurbanizowanej czgsci wyspy prowadzi jeden duzy trakt, ktéry dopiero po
kilku dniach si¢ rozgalezia). Szefem gildii kupieckiej jest Addo Humpelt, krasnolud zasiadajacy we wtadzach
Hillcrest.

25. Bank krasnoludzki (filia banku z Olgrionu, zatozonego przez rodzing Harlaghanow). Z centralg
komunikuja si¢ przy pomocy golebi pocztowych. Gromadza oszczednosci, pozyczaja na uczciwy procent.

26. Karczma ,,Z Duza Pianka”. Wlasciwie tylko piwiarnia, bo zje$¢ tu mozna §ledzia z beczki, ogorki 1
kapuste z grochem. Nic wyszukanego. Stale zadymiona, $mierdzaca bzdzinami klientow i1 miernym piwem.
Bywaja tu glownie ubodzy mieszkancy miasta, najgorsze dziwki, marynarze, zlodzieje. Trzeba uwaza¢ bo
zamozno$¢ jest tu pietnowana — bogato odziany go$¢ moze mie¢ klopoty...

27. Dom gier (i rozpusty) ,,Magiczny szeScian” — wiascicielem jest Vistrel. Na parterze mozna pogra¢ w co
najmniej kilka popularnych gier, znanych na Osmundzie 1 Orcusach. Mozna obstawia¢ — zarobi¢ i1 przegraé
sporo pieniedzy. Na gorze swiadczy si¢ ustugi innego rodzaju — zajmujg si¢ nimi biegte w swym fachu, a takze
obyte i kulturalne panie...

28. Karczma ,,Przy Bramie” — duzy, dwupietrowy obiekt z licznymi noclegami 1 dobrym wyszynkiem.
Wiasciciel — Bereskan skupit si¢ na ilo$ci 1 w zwigzku z bardzo fortunng lokalizacja odniost spory sukces. Ma
wielu gosci, musial rozbudowa¢ karczme¢ do gory, o jedno pigtro. Ma niskie ceny i duzy asortyment positkow 1
napojow. Przy niskich cenach jednoczesnie nie przesiaduje tu miejscowy element — tych odstraszaja liczni
goscie ze zbrojnymi asystami oraz sprawna i liczna ochrona w karczmie.

29. Tartak — drewniana hala i kilka pomocniczych budynkoéw. Tu zwozone jest drzewo i poddawane dalszej
obrébce. Pracuje w nim ponad dwadziescia os6b. Wiascicielem jest Ascaris, cztowiek.



3. Co sie wydarzy w miescie?

Na miejscu dawnej wiezy czarnoksi¢znika powstala okazata kamienica, ktora obecnie zasiedla burmistrz
Elander. Wejscie do podziemi zostato zamurowane i zaplombowane zaraz po zlikwidowaniu zagrozenia, przez
kaptanéw. Burmistrz kolekcjonuje dobre wina, przy okazji zakupu nowych regatow do piwnicy dokonat
odkrycia jasniejszego fragmentu murow. Skut go w tajemnicy nawet przed wtasng rodzing. Spenetrowat nocg
podziemia i odnalazt Zwierciadto Dusz. Dotykajac go uwolnil uwi¢ziong dusz¢ Alcantara. Potega swej magii
czarnoksieznik okietznat stabg jazh burmistrza, zmiazdzyt ja i zepchnat glgboko do pod§wiadomosci. Mowiac
krotko — opetat go i1 zasiedlit cielesng skorupg. To oczywiste, ze nie mogt pozwoli¢ na to by zona i dwdjka
dzieci plataty si¢ po domu — zbyt latwo smarkacze mogly odkry¢ jego nowa tajemnice — odkryty, ziejacy
stechlizng 1 Ztem otwor do posgpnych lochow Alcantara. Sprowadzit na nich dhuga, magiczng klatwe, ktora
stopniowo zgasita te trzy zywoty. Po $mierci swojej “rodziny” przywdzial sztuczng maske cierpienia i
surowosci. “Tragiczne” wydarzenie w oczach mieszkancoOw miasta i znajomych uzasadniajg jego nieco
odmienne, dziwne zachowanie. Wszak w miesigc stracit wszystkich, ktorych “kochat”.

Alcantar chce kontynuowa¢ to dzielo, w ktorym przeszkodzili mu wiele lat temu mieszkancy miasta i
sprowadzeni klerycy ohydnych, dobrych bogéw (tu miejsce na fragment opowiadania z wedrowka Alcantara po
podziemiach). Znow w korytarzach stycha¢ grzechot kosci niesmiertelnych szkieletowych straznikow, ryki
przywotywanych bestii, czu¢ smrdéd palonych zywcem cial, gnijacego migsa, odchodow wigznidw i
wszechogarniajacej atmosfery zepsucia i grozy. Alcantar zbiera stugi, zabija mieszkancow, w tajemnicy, jak
niegdys, 1 jak juz bedzie gotowy — wypusci swe stugi by znow zebra¢ krwawa danine, zemsci¢ si¢ 1 potem na
czele armii martwiakow (z mieszkancow Hillcrest) chce nies¢ $mier¢ i zniszczenie na potudnie wyspy.
Docelowo pragnie stworzy¢é sobie dominium podobne do Orcusa Swietego — rzadzone przez niego — juz wtedy
czarnotrupa, i horde podlegltych cmentarow, wampiréw, kosciejow i demondw. Jest wsciekty i przepetniony
zadza zemsty.

4. Werbunek bohaterow

W tym scenariuszu gracze nie dostang zlecenia na talerzu. Beda musieli si¢ koto niego zakreci¢, samemu je
znalez¢ w gaszczu informacji, ktére posiada (by¢ moze, jesli beda ciekawi). W ten sposdéb samo wejscie w
przygode bedzie bardziej ztozone. I to musi si¢ przelozy¢ na gratyfikacje w postaci PD.

Mniejsza o to jak bohaterowie znalezli si¢ na Tabadanie. Moze ptyneli z Orcusa Wielkiego by wykonac¢ jakies
zlecenie w stolicy Tabadanu? Na wyspie mieli problem ze znalezieniem statku, ktory mogl ich zawiezé z
powrotem do Get-warr-garu, albo nie mieli srodkoéw na taka podroz. Najeli si¢ wiec do karawany, ktora wraz z
szeregiem potrzebnych sprzgtow opuscita Tabadan zmierzajac do miasta Hillcrest na drugim, odleglym krancu
wyspy. Przygoda rozpoczyna si¢ w momencie kiedy karawana dociera juz do miasta. Kawalkada wozow
umorusana drogowym pylem staje u wrot Hillcrest 10-go dnia S-Gun-Rana, czyli pigtego miesigca roku.
Wjezdzaja do miasta po krotkich formalnosciach zwigzanych z uiszczeniem oplaty grodowej. W miescie
bohaterowie dostaja trzy dni wolnego, nim naczelnik karawany — el Miscaridas zatatwi wszystkie handlowe
sprawy, zaladuje wozy na powrdt. W ciagu tych trzech dni gracze musza na podstawie informacji uzyskanych w
gospodach, od ludzi, zainteresowac si¢ tym, co si¢ tu dzieje. Musza wykaza¢ si¢ instynktem, zytka
detektywistyczng, cieckawoscig i podejrzliwoscig. Krotko méwigc muszg mie¢ nosa. A Ty, Mistrzu Gry, musisz
im nieco te obserwacje ulatwi¢. Przekaz jednak nie moze by¢ nachalny bo bedzie zbyt naiwny 1 zepsuje zabawe
graczom. Caly czas muszg mie¢ §wiadomos$¢, ze draza, ze maja oczy sokota. Niech podstuchajg w ciggu tych
trzech dni kilka rozmow, niech karczmarz zapytany nie ucieka od odpowiedzi. To male miasto, ludzie gadaja.
Jest wyczuwalny niepokoj. Zgingto ostatnio par¢ 0sob, w tym zupetie przypadkowych — jak chociazby pisarz
miejski. W krytycznym momencie, jesli nie podejma tropu MG moze wykorzysta¢ JOKERA ze swojej talii —
chorego umystowo starca, ktory §linigc si¢ zacznie wieszczy¢ na targu, gdakaé co$ o krwi, zemscie 1 czarnym
catunie, ktéry wkrétce nakryje miasto. Mozna to przedstawi¢ dos$¢ apokaliptycznie i przejmujgco, na koniec
moze si¢ rzuci¢ do ndég bohaterow 1 omdle¢ szarpiac rgka za szate ktorego$ z nich. Zrobi si¢ zbiegowisko i ktos
powie, ze to kolowaty Mirzan, ktory twierdzi, ze czasem otwierajg si¢ przed nim wrota ukazujace przysztosc.
Jesli to ich nie zacheci do zostania to mozesz MG polozy¢ krzyzyk na przygodzie — gracze nie zashuguja na to
by ich dalej prowadzi¢. Niech wracajg do doméw, do czipsow.



5. De Alcantaris, czyli nekromanty opisanie

»3zedt wolno dlugim, mrocznym korytarzem, roz§wietlanym tylko tkwigcymi w uchwytach
pochodniami, rozmieszczonymi co dwadziescia metréw. Nie wszystko jeszcze byto gotowe. On
przede wszystkim nie byt gotowy. Nieswojo i niepewnie czut si¢ wcigz w tym ciele. Jego dawny
wiasciciel dlugo bronit si¢ przed dominacjg. Teraz, zepchnicty w glab ciagle wyt z obledne;j
trwogi. Przez pierwsze dni, kiedy ttamsil jego silng osobowo$¢, musial nawet unika¢ ludzi. Miat
tez powazne klopoty ze sktadaniem bardziej skomplikowanych czaréw. Dlonie i palce, cho¢
nienawykle do ci¢zkiej pracy, nie byty tak sprawne jak jego wtasne, nalezace do ciata, w ktorym
przyszedl na §wiat. Ale ono nie istnieje juz od kilkuset lat, zamienione przez przeklegtych
bastardow Graama w kupke popiotu. Nie ulatwiata mu tez odzyskania pelni czarnoksieskiej mocy
dtuga separacja jego ciata astralnego od cielesnej powtoki. Uczyt si¢ zycia na nowo. Jak dziecko,
ktore stawia pierwsze, niepewne kroki. Czas. Potrzebuje czasu, duzo czasu. Na odzyskanie sit i
wszystkie niezb¢dne przygotowania do dlugo oczekiwanej zemsty. ,,Zemsta” — syknal przez
zaci$nigte zeby, upajajac si¢ brzmieniem tego slowa. Tylko niewiarygodna zadza odplaty i
obledna nienawis¢ chronita jego dusze przed dezintegracja, gdy przez wieki tkwila uwigziona.
Glupota, ciekawo$¢, a moze chciwos$¢ daty mu drugie zycie. Czut si¢ jak tygrys spuszczony z
fancucha, zbierajacy sity do decydujacego uderzenia.
Schodzit coraz glebiej, wijacym si¢ jak waz korytarzem. Mijat boczne odnogi, zakratowane
przejscia, grube dgbowe wierzeje. Szedt do swojego sanktuarium, gdzie stal jego Czarny Ottarz,
sacrum, ktorego $wietnos¢ i blask wskrzesi juz wkrotce. Blisko$¢ tego miejsca dodawata mu sit,
wattych jeszcze bardzo. Juz niedtugo te ciche jak $mier¢ kazamaty zatetnig zyciem. Ciszg
zastapig wrzaski i przed$miertne charczenie niewolnikoéw, ktorych nedzne, robacze zycie ztozy na
oltarzu ofiarnym. Krew strumieniami bedzie sptywaé suchymi od dawna rowkami, napelniajac
duza balie, w ktorej zndw bedzie oczyszczal swoje cialo rytualng kapielg. Dlugie zwoje
cuchnacych, poplatanych trzewi nasyca zotadki demondéw, z nimi bedzie doskonalit swoj kunszt 1
szukal wiedzy. Symfonia $mierci poniesie swoj upiorny rytm do kazdego zakatka podziemi.
Zagraja werble obwieszczajac poczatek nowej ery. ,,Arghhhh” — wydatl z siebie zwierzecy ryk
rado$ci w oczekiwaniu zblizajacych si¢ rozkoszy. Za zlo, ktore mu wyrzadzono, zaptaca
wszyscy, po stokro¢. Nienawi$¢ podsycana przez kilkaset lat nie znajdzie ujScia wezesniej niz po
zamordowaniu wszystkich, wszystkich! Nie moze ich dosiegnaé, dosiggnie potomkow.
Palce dtoni zagigte na ksztatt szpondéw wyciagnat do przodu, jakby po cos$ siggajac. Wzial gleboki
oddech. Przyspieszyt kroku.”

Legenda o Alcantarze piorem el Hafasa z Ongir-garu spisana

5.1. Historia

Alcantar urodzil si¢ 1 wychowat w stolicy orkowego Imperium, Perle Orchii, wielokulturowym i wspaniatym
Ostrogarze. Jako syn bogatego szlachcica uzyskat bardzo staranne wyksztalcenie, najpierw w szkotce
Swigtynnej, potem pod opieka guwernanta — gnoma z miejscowego uniwersytetu. Pdzniej trafil na sam
uniwersytet, gdzie szybko zaczat si¢ wyrdznia¢ jako zdolny zak. Zainteresowal si¢ kabalg 1 magia, najpierw z
przyjaciotmi dla zgrywy, potem jednak zupeilnie powaznie. Pochlongta go magia w ogole, jako sposob
ksztaltowania otoczenia. Potem, kiedy przyszto do wyboru konkretnej Sciezki zdecydowat si¢ na Czarng Magie.
Wrodzony egoizm, zadza wladzy i potegi uksztattowaty go 1 daly naped do kroczenia najtatwiejsza i najszybsza
sciezkg wybrukowang Mrokiem...

Po latach awansowat w hierarchii Czarnej Gildii, ale nawet w niej wybujaty egotyzm nie jest mile widziany.
Alcantar nie potrafit si¢ podporzadkowac zwierzchnikom, wigc natozono nan Klatwe Banicji. Klatwa
uniemozliwiata mu przebywanie w odleglosci mniejszej niz 100 mil od Ostrogaru. Opuscit Orcus Wielki by
znalez¢ si¢ (mniej lub bardziej przypadkowo) na Orcusie Tabadan. Trafil do $wiezo zalozonej na surowym
korzeniu osady Hillcrest. Szybko zorientowat si¢, Zze chaos panujacy wokol miasta, walki z goblinami 1
niepewno$¢ jutra silna u mieszkancoOw pomogg mu uprawia¢ swoj czarnoksigski proceder bardzo dtugo. Nikt
nie zwroci uwagi na pojedyncze ofiary, nikt nie zada trudnych pytan i nie zacznie weszy¢ tam, gdzie byloby to
niepozadane. Tak rzeczywiScie byto dos¢ dtugo. Co si¢ wydarzyto dalej — wiadomo.
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5.2. Opis
Ze zrozumialym wzgledow Alcantar po przejeciu ciata Elandera ma i jego wyglad. Wzrost okoto 170 cm, dos¢
silna postura, krepy, wlosy siwe, diugie, spiete w kok (od niedawna je spina, bo Elander nosil zawsze
rozpuszczone — ktorys z NPC-6w, z ktorymi beda gracze rozmawiaé, kto go dobrze zna, moze ta kwesti¢
podnies¢). Broda krotko przystrzyzona.
Alcantar podobnie jak burmistrz nie jest wylewny, wiec tu podobienstwo zostaje zachowane. Mowi krotkimi
zdaniami, jest surowy, wymagajacy. Teraz stat si¢ jeszcze ostrzejszy, wszak Alcantar to czyste zto, ale wszyscy
ktada to na karb tragedii rodzinnej, ktéra go ostatnio dotkneta. Rzadko przychodzi do ratusza, po rozmowie z
innymi radnymi postanowil si¢ na kilka miesi¢cy urlopowaé, doprowadzié¢ swoje sprawy do tadu i odzyskac
spokdj wewnetrzny. Tak mys$la wszyscy. Prawda jest taka, ze Alcantar nieszczegdlnie potrafi si¢ odnalezé w
pracy burmistrza i boi si¢ w zwigzku z tym dekonspiracji. Wykorzystal wigc sprzyjajace okolicznosci (ktore
sam notabene sprokurowat) by dokonczy¢ swoje dzieto przygotowan do krwawej pomsty za nieudang Noc
Grozy. Odtwarza zapomniany rytuat przywotania Xoghana, szykuje horde szkieletow, zamawia transporty broni
(zamawia u miejscowych totrzykéw majac na twarzy czarnoksieskg maske), potem woz wiozacy bron zostaje
napadniety, obsada wymordowana a bron znika (zostaje nastepnie wniesiona w skrzyniach — oficjalnie jako
nowe regaty do piwnicy z winami, oraz nowe meble — wszystkiego doglada ,,siostra” zmarlej zony — Vintala, bo
burmistrz za bardzo ,,cierpi”. W miescie powiadaja, ze poslubi teraz owdowialg siostr¢ swej zmartej zony, bo
tak nakazuje mu sumienie by zajac¢ sic wdowa. Wdowa przyjezdzajac przywiozla trochg swoich rzeczy — niby
wyposazenie do domu, ale w rzeczywisto$ci czarnoksigskie manuskrypty, ksiegi, rekwizyty, laboratorium
alchemiczne z masg komponentdéw, i inne podobne przedmioty, ktére niegdy$ miata Alcantar w podziemiach, a
ktore zostaty zupelnie zdemolowane przez mscicieli po Nocy Grozy, gdy penetrowali katakumby. Wraz z
Vintalg przyjechal jej pies — czarny jak noc owczarek osmundzki (wotajg na niego Iscar) — pilnuje obejscia i
nikogo nie wpuszcza.
Gdy kto$ zechce z Elanderem o sprawach miasta pogadaé, to ten odpowie, ze sprawy zbrodni zatatwia
komendant, a z byle tachudra on nie rozmawia. Od tego sa urzednicy miejscy nizszego stopnia. On chce
pozostaé ze swoja tragedia i nie chce zadnych ciekawskich gosci. Tyle. Na tym zakonczy si¢ rozmowa, wroci
do domu, a Iscar bedzie w ciszy stal jak Smier¢ przy bramie...

5.3. Dom burmistrza
Dom burmistrza znajduje si¢ w najzamozniejszej czg¢$ci miasta, pilnowanej przez silne patrole w dzien i1
niemniej liczne ronty nocg. Osoby walgsajace si¢ po zmroku sg indagowane przez straznikéw miejskich i
wydalane poza obszar szykownych kamienic. Posiadto$¢ burmistrza otoczona jest od pdtnocy 1 zachodu przez
dwie duze posesje, od potudnia i wschodu przylega do szerokiej, brukowanej ulicy. Na jej drugiej stronie
znajduja si¢ waskie, dwupigtrowe kamienice bogatszych mieszczan. Na chodniku sg do$¢ liczne miejsca, za
ktérymi mozna si¢ skry¢ — shupy na ogloszenia, kamienne schodki, krzewy, drzewka, nisze budynkow, ktére nie
stoja w jednej linii. Kilka najwigkszych ulic w miescie oswietlonych jest lampami olejowymi. Ulica ta jest
jedna z nich.
Mur otaczajacy posiadtos¢ Alcantara ma wysokos¢ 2,5 metra. Sg dwie bramy wejsciowe — gldwna od potudnia i
dla wozoéw, szersza, od wschodu. Gtéwna brama to solidne stalowe wierzeje z matym okienkiem i kotatka.
Kotatka ma ksztatt Iwiej gtowy, w pysku ma miedziane kotko. Kotatka jest magiczna — szarpnigcie za to kotko
alarmuje Alcantara (odczuwa charakterystyczne drzenie palcéw). Brama dla wozéw wykonana jest z debiny
okutej gruba, stalowa, pomalowang na czarny kolor blachg. Wierzeje otwiera si¢ do srodka. Z boku sg mate
drzwi, przy ktérych wisi dzwonek z przyczepiona do serca fioletowg szarfa.
Alcantar poza psem kaplanki nie ma obecnie Zadnego straznika na terenie posesji. Gwardzistow z garnizony,
ktorzy nocg strzegli posiadtosci Elandara, zwolnit. Wyjasnit to tragedia osobistg i1 niechgcig do ogladania na co
dzien obcych ludzi. No i1 pogardg dla zycia, ktore, jak opowiadat komendantowi, stracito dlan sens.
Otoczenie posesji
1 — budynek gtoéwny z wejsciem frontowym, od ulicy Potudniowej oraz szerszym, na podworko. Elewacja jest
bogato zdobiona gipsowymi figurkami.
2 — obiekt jeden, ale dzielony na dwie czegSci — jedna jest wiatg na wozy, druga stajnig z trzema boksami dla
koni. W $rodku znajdujg si¢ elementy rzedu, uprzeze, narzedzia, bloki siana, podstrysze, na ktore wchodzi sig
waska drabinka.
3 — podworze. A na nim wychodek, studnia z kotowrotem, drewutnia na polana do kominka, dwa drzewa z
roztozystymi konarami.



Podczas obserwacji istnieje duze ryzyko, ze kto$ z sgsiadow doniesie o tym strazy. Mieszkancy majg tu silnie
zarysowane postawy obywatelskie. Natretni spacerowicze, dtugo przesiadujacy w jednym miejscu osobnicy,
wlbéczedzy, pijani — bedg mieli powazne kiopoty. Niektorzy z mieszkancow majg prywatne straze — te tez moga
interweniowac i pogoni¢ natreta.
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1 — pokoj, w ktorym burmistrz przyjmuje interesantéw (czy tez raczej przyjmowat). Pokdj reprezentacyjny z
makatami na §cianach, obrazami, dywanami, chodniczkami. W pokoju jest duzy kominek, obok sterta rowno
utozonych polan, brytfanka na popiot. Pod jedng ze $cian kredens ze srebrng zastawa, stolik na kétkach z
karatka 1 kielichami. W rogu jest stojak ze zbroja ptytowa, troch¢ broni na $cianach. Jest kilka stotkéw, dwa
fotele i biurko naprzeciw wejscia. Na biurku dzwonek na stuzbg. Sg tu ukryte pienigdze i kosztownosci — W
odkrgcanej nodze masywnego biurka. Odnalezienie schowka wymaga udanego rzutu na 1/2 umiejetno$ci
»wykrycie”. W tym pomieszczeniu wieczorami burmistrz ustawial bali¢ 1 zazywat kapieli popijajac wino 1
gwarzac ze stugami, odstuchujac raporty podlegtych urzednikoéw z ratusza. Z balii tej naturalnie korzystala tez
reszta rodziny.

2 i 3 — pomieszczenia dla stuzby. W kazdym po dwa t6zka, troche¢ drobiazgdéw, kuferki na ciuchy, amfora z
woda, potki z drobiazgami osobistymi. Niczego warto§ciowego tam nie ma.

4 — kuchnia. Na jednej $cianie wysoka szafa z licznymi matymi szufladkami zawierajacymi wszelkie
przyprawy, narzedzia, sztuéce. Na $cianach na hakach wiszg garnki 1 amfory, na podwieszonych poétkach
gliniane garnki i gasiorki, talerze i1 kubki. Na podtodze stol, stolik, gliniane gasiory i szklane butle z winem,
tygle do ucierania przypraw. W rogu piec i1 polana na rozpatkg. W przeciwleglym rogu pomieszczenia sg
schodki wiodace do piwnicy prowadzace do niewielkich drzwi. Schodkow jest dos¢ duzo, piwnica jest ze 2-3
metry ponizej poziomu kuchni. Za drzwiami krotki korytarz, prowadzacy do obszernej piwnicy. Czu¢ tu zapach
win. Dobrych win, bukiet dla konesera warty kazdej zbrodni. Pod $cianami i1 na $rodku stoja potki specjalnie
wykonane z lezami na wina. Spoczywaja tam stare, zakurzone butle najprzerdzniejszych ksztattow i1 rozmiarow
oraz nowsze, jeszcze nie pokryte kurzem.

5 — sala jadalna z dlugg tawg 1 zydelkami, oraz mniejszy okragly stolik takoz z kilkoma krzestami. Tu cata
rodzina zwykle biesiadowala — rodzina burmistrza przy okragltym stoliku, stuzba przy lawie, bo wtasciciel byt
do$¢ towarzyski 1 od towarzystwa stuzby podczas dtugich wieczordéw nie stronit.

6 — wieszaki na ubrania, schodki na pierwsze pigtro. Jest tu tez tawa, kuferek z butami i stolik. Za schodami
lezy balia kapielowa oraz wiaderka do jej napelniania.
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1 pietro

1 — niegdys$ pokoj ten nalezal do coérki Elandera. Teraz pozostaly w nim sprzety po niej. Juz nieco zakurzyty sig,
cze$¢ z nich zapakowanych jest do sosnowej skrzyni, w ktorej majg by¢ wyniesione na $Smieci. Alcantara nie
obchodza pamiatki po cérce burmistrza.

2 — to samo, cho¢ to pokoj chtopaka. Wszystko jest zgarnicte byle jak na jedna, duza kupe. Moze to dac
druzynie (jesli tu wejdzie jako$) do myslenia, ze cierpienie Elandera wcale nie jest tak duze jak deklaruje...

3 — salon z kominkiem i jednocze$nie duzy pokoj goscinny.

1 pietro

S

2 pigtro

1 — gabinet burmistrza. Tu na wysokich regatach sa ksigzki rachunkowe, pergaminy listowe, katamarze, laski
laku, pieczecie urzgdowe. Wszystko to na regalach, w szafce, na wiszacych potkach i1 na oraz w biurku. Tu
czasem tez burmistrz przyjmuje interesantow — tych lepszych zwlaszcza, bo dla posledniejszych jest jego
gabinet w ratuszu lub ewentualnie salon na dole.

2 — Pokoj z garderoba zony Elandera (tez obecnie niezyjacej juz). Obecnie zaadaptowany przez Vintale,
kaptanke Morglitha i stuzk¢ Alcantara. Po doktadnym przeszukaniu druzyna moze tu odnalez¢ zrolowane
pismo: nastepujacej tresci:

,»Wielebna corko Morglitha 1 moja wielce serdeczna przyjaciotko!
Spiesze z informacja, ze wszystkie ustalone dziatania
przedsiewziglem, z sukcesem naturalnie. Zatem pragne doniesc,
ze mozesz zamykac niespiesznie swoje sprawy w Tabadanie i
jecha¢ ku mnie, jakeSmy to podczas mojego w tym miescie
pobytu ustalili. Przyjezdzaj w bolesnym majestacie siostry
zmartej fladry tego czleczyny. Czas juz nadszedt, jestem juz tak
blisko! Bez Twej pomocy nie dam rady zakonczy¢ wszystkich
przygotowan we wtasciwym terminie.

Pozostaj¢ z niegasngcym szacunkiem —

Alcantar”
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Znajdg tez troche kosztownosci, sporo strojow — starych i nowych — Vintali. Kosztownosci bardzo rdéznego
sortu — o wartosci facznej okoto 300 sz. Reszta przedmiotow kaptanki — w tym magiczna ksiega, przedmioty
magiczne — jest w podziemiach.

3 — sypialnia wspdlna burmistrza i jego zony. Znajduje si¢ tu duze t6zko z baldachimem, toaletka, duza szafa na
calg niemal $ciang, kuferki z ubraniami. Pod t6zkiem nocnik, obok amfora z cienkim winem. Bohaterowie
znajda tu par¢ wartoSciowych drobiazgéw na sume okoto 150 sz (naszyjnik srebrny z perta, lichtarz srebrny,
eleganckie ubrania).

4 —magazyn. Sa tu meble, nakrycia, posciel, drobne przedmioty i narzedzia.

2 pietro

5.4. Podziemia Alcantara

Wejscie do podziemi Alcantara zostatlo zamurowane przez zdobywcoéw przed laty. Wieze zburzono. Zwycigzey
z pamig¢tnej Nocy Grozy nie wykazali si¢ duza przenikliwo$cia 1 zakonczyli sprawg tylko doraznie. Na miejscu
wiezy powstat duzo p6zniej okazaty dom, ktory w obecnych czasach zamieszkiwal burmistrz miasta — Elander.
W piwnicy przechowywal duze ilosci kosztownych win, same najlepsze roczniki. Kiedys, podczas
przemeblowania po zakupie nowych regatdow zauwazyl, ze $ciana w jednym miejscu jest nieco jasniejsza i
nierOwna. Korzystajac z nieobecno$ci zony 1 dzieci (pojechali do rodziny do stolicy) skut Sciang. Wtedy
odstonit si¢ przed nim korytarz wiodacy w dot. Ciekawos¢ zaprowadzita go az do samego serca katakumb,
gdzie odnalazt artefakt Zwierciadlo Dusz nalezacy do potgznego czarnoksieznika. Dusza nekromanty
znajdowala si¢ w stanie nie-$Smierci zakleta w owym przedmiocie. Korzystajac z obecnosci osoby $miertelne
Alcantar opuscit artefakt 1 zawladnal jaZznig burmistrza spychajac ja do bardzo glebokiej podswiadomosci. Na
powierzchnie powrdcil juz czarnoksigznik...

1 — wejscie do podziemi od mieszkania burmistrza. Po skuciu $ciany odstonit si¢ kilkunastometrowy korytarz
zakonczony schodami. Na $cianie za schodami znajduje si¢ wyrysowana ostrzegawczy run. PrzejScie obok
niego bez starcia ostrzega czarnoksi¢znika o wtargnieciu nieproszonych gosci. Run nie dziata gdy mijaja go
gospodarze oraz martwiaki. Korytarz ma szeroko$¢ okoto 3 metrow, wysokos¢ 2,5 (walka bronig dwureczng —
zwlaszcza cigcia podlega ograniczeniom do trafienia —10 punktéw). W regularnych odstgpach w Zelaznych
imakach tkwig smolne tuczywa. Wszystkie naturalnie zgaszone, chyba, ze druzyna stawi si¢ w katakumbach w
momencie obrzedu przywotania demona rzezi.

Tak wyglada symbol wyryty w $cianie korytarza. Wklety jest w niego czar czarnoksieski ,,Ostrzezenie”

OSTRZEZENIE [Czar specjalny]
KRAG: II

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 2 rundy
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ZASIEG: 100 metrow/POZ czarnoksi¢znika

CZAS DZIALANIA — natychmiastowy

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 0,5 metra/POZ rzucajacego czar

OPIS: Czar ten wpisany w magiczny symbol ostrzega czarnoksi¢znika o obecnosci zywych istot. Czar ,,Ukrycie
witalno$ci” lub inny sposob jej zamaskowania neguje efekt tego czaru. Czarnoksieznik otrzymuje informacje w
postaci wyczuwalnego, silnego mrowienia i drzenia dtoni.

2 — otwarta komora z or¢zem zaczepnym i odpornym. Gtownie Alcantar magazynuje tu tasaki, szable i kordy
dla armii szkieletow, z pancerzy najwiecej jest skorzni z metalowymi ptytkami, jest par¢ kolczug i zbroi
tuskowych. Broni zgromadzono tu okoto 100 egzemplarzy, pancerzy okoto 30. Nic nie jest magiczne a
wiekszo§¢ broni 1 zbroi jest uzywana, czesciowo zardzewiata i wyszczerbiona. Warto$¢ materialna przy
ewentualnej probie sprzedazy jest nikta — okoto 15-20% (po udanych targach do 30%) wartosci z tabeli.

3 — schody prowadzace do cel dla wiezniow. Czwarty schodek uruchamia putapke (udany test wykrycia
umozliwia zlokalizowanie jej). Z otworu w $cianie wylatuja trzy strzalki, na ré6znych poziomach. Zadaja k100
+/- 50 ran oraz dodatkowo k50 od trucizny (po udanym te$cie odpornosci nr 6 tylko potowe) i moze
spowodowa¢ czgsSciowy paraliz po nieudanym teScie na paraliz (konsekwencja jest obnizenie cech
motorycznych oraz SF do potowy na czas k5 godzin).

4 — za zamknig¢tymi na klucz drzwiami z masywnej i okutej dgbiny znajduje si¢ krotki korytarz otwierajacy sig¢
na duzg sale. Alcantar trzyma tu liczaca kilkadziesiat sztuk horde szkieletow. Trzyma je tu w zamknigciu by nie
przeszkadzaty petajac si¢ bez celu po calym podziemnym kompleksie. Stanowig stale rosngca grupe
uderzeniowa, ktora wyprowadzi na miasto podczas zblizajacej si¢ drugiej Nocy Grozy. Nie wszystkie sa
uzbrojone — mniej wigcej co trzeci z nich posiada aktualnie jakie$ oreze, reszta broni jest w zbrojowni
naprzeciw. Klucz znajduje si¢ w schowku w sali kolumnowej — w rozwartym pysku jednej z rzezb na kolumnie
najblizszej wejsécia do tej sali. Odnalezienie tego klucza wigze si¢ ze zdaniem trudnego testu wykrycia na 1/2
jego wartoSci.

5 — cele wieznidw. Zelazne masywne kraty zamykaja droge do niewielkich cel wyscielonych starg $ciotka. W
kazdej celi jest fawa 1 stalowe kotka wbite w $ciang z taficuchami i okowami. W pomieszczeniu strazy jest
okragty stolik i trzy zydle. Siedza na nich szkielety i graja w kosci. Sg uzbrojone. Jeden z nich ma kolczuge 1
miecz, pozostate szkérznie i drewniane patki.

Czy ktos$ tu jest w celach?

Tak. Dziewczyna, ktora ma zosta¢ zlozona wkrotce w ofierze podczas rytuatu przywotania Xoghana. Zostata
porwana w miescie. Ilda — cérka miejscowego kowala Nergaby. Jest przerazona, wychudzona i brudna. Wtosy
wymigte 1 skoltunione, ciuch w nietadzie 1 poszarpany. Czego mozna si¢ od niej dowiedzie¢? Powie, ze caly
czas pilnowaly jej te szkielety, czasem pokazywal si¢ kto$ z gory — widziata burmistrza, rycerza Servana i
Vistrela (oczywiscie bywat u niej tylko Elander a Vistrel i Servan — to tylko maski).

6 — sala kolumnowa. Wzdluz niej, w dwoéch rzedach ciggng si¢ kolumny. Wyrzezbiono w nich mnostwo
potwornych, demonicznych tbow, znajdzie si¢ tam obszerne fragmenty tekstu pisane w niezrozumiatym jezyku
(Dawna Mowa, fragmenty z zyciorysu Morglitha, opis wojny z Balamorem, nadanie boskiej rangi 1 inne, niemal
wylacznie kultowe), rytu przedstawiajace sceny pozerania ofiar przez bestie, sktadania ofiar, takze ryty broni
rytualnych i inne. W pysku jednego z demonow ukryty jest kluczyk, o czym wspomniano wyze;.

7 — male pomieszczenia nalezace niegdy$ do pomocnikdéw czarnoksi¢znika, jeszcze przed pierwsza Noca
Grozy. Dzi$ nie sg zasiedlone. Znalez¢ tu mozna stare sienniki, potamane zydle, podarte zakurzone szmaty,
popegkane kubki i gliniane naczynia. Drzwi nie sg zamknigte na klucze.

8 — ogromna jaskinia, z dnem okoto 30 metréw ponizej poziomu korytarza. Na dot prowadza waskie i krete
schodki. Tutaj Alcantar wrzucal ciata zabitych ofiar. Na dole rozprawiaty si¢ z nimi ghule. By zabezpieczy¢ si¢
przed nimi na schodach wyryt kilka runéw strazniczych i blokujacych. Czasem z dotu dochodzg skrzekliwe
wycia glodnych ghuli — wszak Alcantar nie zawsze moze zadba¢ o zwloki dla nich...

9 — pokdj przygotowawczy dla Alcantara. Czasem tu sypia. Sg tu jego ubrania w kufrze, postanie, amfora z
woda, miska z woda, szafa, rytualny sztylet plomienny, czara z onyksu. Nic z tego nie jest magiczne. Wyglada
to na jego prywatny pokoj — prawdziwe sanktuarium ma jednak na dole, w kryjowce pod salg obrzedows.

10 — maty oltarzyk Morglitha. Potmetrowa czaszka na granitowej, rzezbionej kostce. U jej podstawy jest duza
gliniana misa z bragzowymi plamami w $rodku. Prowadzi do niej krotki czerwony dywan. Wokot wiszg peki
wonnych zi6t, w niszach wykutych w $cianie ptong §wiece rzucajac upiorny blask na fragment korytarza. W
oczodotach czaszki (po udanym tescie ,,wykrycia”) znajda dwa rubiny. Oba sg magiczne. Obok nich znajda tez
kaptorge do ich noszenia. Jeden daje ukrycie witalnosci (wymaga identyfikacji w trzech krokach) a drugi to
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Rubin Mroku — daje widzenie w kazdych, nawet magicznych ciemno$ciach. Czaszka jest magiczna i
poswiecona przez kaptanke. Proba jej zniszczenia grozi zauwazeniem przez Morglitha i karg boska.

11 — tu po kilku metrach korytarz si¢ urywa, zawat zamyka dalszg jego cz¢s¢. Kiedys byty tam dodatkowe
komnaty, ale po zawale spowodowanym czarem ,,eksplozja” podczas walki z martwiakami korytarza juz nie
odgruzowano.

12 — obszerny, wypeliony po brzegi magazyn, zawierajacy: wiadra, kilofy, topaty, miotly, pity, deski,
gwozdzie, rozmaite narzedzia do konstruowania putapek, kotowrotki, bloczki, liny, mtoty, tancuchy, i wiele,
wiele innych, ktoére wykorzystywat do restytucji zniszczonych podziemi.

13 — potezne, zelazne drzwi obrotowe z sze§cioma identycznymi zamkami — po trzy na kazdej stronie. Zamki
niczym si¢ nie r6znia, ale jedynie jeden z nich otwiera drzwi do sali ceremonialnej, pozostatych pie¢ to putapki.
- lewy dot (zamek nr 1) — po probie otwarcia tego zamka uruchamia si¢ czar ,,czarny pocisk™. Zadaje obrazenia
odpowiadajace czarnoksi¢znikowi z 10 POZ, czyli 2k10x10, lub potowe po udanym tescie odpornosci nr 9.

- lewy $rodek (zamek nr 2) — to jest wlasciwy, ktory po przekreceniu w nim klucza otwiera przejscie. Stychac
wtedy cichy zgrzyt i powoli drzwi zaczynaja si¢ obracaé wokét swojej osi. Po obréceniu si¢ o 90 stopni
zatrzymujg si¢. Zamek jest solidny 1 ztozony wigc szansa jego otwarcia przy pomocy wytrychow jest mniejsza
od wyliczonej dla tej umiejetnosci o 10 punktow.

- lewa gora (zamek nr 3) — proba otwarcia powoduje wysuni¢cie si¢ z malutkiego otworka w zamku dtugiej igly
pokrytej trucizng czarnego skorpiona. Nieudany test odpornosci nr 6 powoduje $mieré¢ w ciggu k10 rund, w
bolesnych konwulsjach i z krwawa piang na ustach. Udany test powoduje paraliz na 2k10 godzin i utrate calej
ZYW.

- prawy dot (zamek nr 4) — manipulacje przy tym zamku uruchamiaja zbiornik z trujacym gazem. Silny
strumien gazu wydostaje si¢ prosto na twarz osoby otwierajacej. Nieudany test odpornosci nr 7 powoduje
$mier¢ z uduszenia, udany test skutkuje niezwykle silnym i dlugotrwatym kaszlem, bolesnym i ktujacym,
obnizajagcym warto$ci bojowe do polowy. Osoby stojace obok rzucaja réwniez na odpornos¢ nr 7, ale
powigkszong o 25 punktow.

- prawy srodek (zamek nr 5) — tu w rung zapisang w zamku wklety jest czarnoksieski czar ,,duszenie”.

- prawa gora (zamek nr 6) — czar ,,zejscie do piekta”.

Efektow zaklg¢ mozna unikng¢ stosujgc na zamkach z czarami ofensywnymi rozproszenie magii. Klucz do tych
drzwi posiada naturalnie czarnoksieznik, razem z innymi kluczami.

14 — najwigksza sala, sala obrzedowa. Tu odbywaja si¢ najwigksze ceremonie i tu jest gtowny punkt kultu
Morglitha w podziemiach. Na dot prowadzg trzy rzedy schodow — dwa na boki, jeden prosto. Schody
prowadzace prosto w dot sa opatrzone runem — dokladnie trzeci schodek. Stgpniecie nan powoduje
uruchomienie czaru ,,ciemno$¢” o sile takiej, jakby zostat rzucony przez czarnoksi¢znika z 10 POZ.

Podloga w calej sali wylozona jest duzymi kamiennymi kwadratowymi kaflami o szerokosci 1,5 metra kazdy.
Pierwsze dwa kafle po zejsciu ze schodow z pulapka sa bezpieczne, ale kolejne dwa stanowiag zwienczenie
zapadni. Mechanizm zamachowy jest bardzo wrazliwy — juz jedna osoba wystarczy by go uruchomi¢. Przed
spadnigciem moze uchroni¢ udany test refleksu (aktualna ZR) — jesli bohater ten test zda, to oznacza to, iz
zorientowal si¢ 1 nie jest zaskoczony, wowczas moze rzuci¢ czy si¢ zlapie krawedzi 1 uchroni przed upadkiem —
wykonuje kolejny test aktualnej ZR. Jesli test si¢ nie powiedzie wowczas spada w dot 6 metrow na zaostrzone
pale. Z upadku dostaje 2k50 ran (jesli upadnie na podtoge (50% szansy) lub 3k100 ran ktutych jesli upadnie na
pale (50% szansy).

Naprzeciw wejscia wysoko jest mata galeria, na ktorg wchodzi si¢ waskimi schodkami wykutymi w $cianie. Na
galerii znajduje si¢ kamienny magiczny tron (odpowiedni czar czarnoksigski, z wszystkimi konsekwencjami w
nim opisanymi), z ktorego Alcantar zwykle obserwuje rytualne obrzedy, na nim tez moze zasig$s¢ podczas
walki, ktorag druzyna bedzie toczy¢ z mumiami czy innymi przeciwnikami. Po bokach sali znajduja si¢ glebokie
nisze, w ktorych spoczywajg kamienne, zdobione sarkofagi. Po odsunigciu ptyt odstaniajg si¢ zmumifikowane
ciata. Bandaze sg $wieze — ciala naleza do zaginionych oso6b. Kilka rund po otwarciu sarkofagdw mumie si¢
podnosza 1 w ciszy atakujg druzyne.

W rogach sali stoja dymiace koksowniki. Sciany ozdobione s3 malowidtami rytualnymi i ptaskorzezbami
zwigzanymi z kultem Morglitha. W centrum pomieszczenia stoi okragly ottarz ofiarny z zelaznymi okowami 1
rowkami odplywowymi. Obok niego wyrysowany jest duzy pentagram a z drugiej strony oltarza jest podest ze
stojakiem i imakiem na ksiege. W Scianie naprzeciwko wejscia, po prawej stronie wykuta jest ogromna czaszka.
W oczodotach ptong smolne kaganki emitujgce smugi dymu o zywicznym zapachu. Szczeka tej czaszki jest
otwarta, w jej glab prowadzi krétki, dwumetrowy korytarz konczacy si¢ $ciang. U jej podstawy na podtodze
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narysowany jest czarnoksieski symbol (czar ,,cieniste przejscie”, jednorazowego uzytku dla czarnoksi¢znika.
Jest to awaryjny teleport w sytuacji gdyby dziato si¢ co$ nieprzewidzianego).

15 — sarkofag znajdujacy si¢ w tej niszy jest absolutnie wyjatkowy. Po wcisnieciu jednej z czaszek na boku
sarkofagu plyta denna si¢ odsuwa odstaniajac schodki na dot. To tajne przejScie prowadzace do nieduzego,
zupehie prywatnego fragmentu podziemi Alcantara, gdzie znajduje si¢ jego komnata sypialna i najbardziej
skrywane przedmioty magiczne — w tym samo Zwierciadto Dusz.

Szkielety tepogltowe — parametry

ZYW — 65 SF—-80 ZR —50 SZ—50 INT —9 MD — 55 UM — 30 CH — 35 PR - 30
Odpornosci: 3.454.355.459.5510. 55

Bron: 1. Szabla krzywa 55/68, 92 tn., +10 OB, 3 sg., 2A

2. Lapy 60/73, 3 sg., 2A, 38 tn., +6 OB

Pancerz: 1. Skorznia +7 25/60/40

Obrona daleka/bliska 17/1. 27 2. 23

Przywddca szkieletow w strozowcee, przy celach (mickkoglowy)

Szkielet z wojownika POZ 6

ZYW — 75 SF-90 ZR - 60 SZ — 60 INT — 50 MD — 60 UM — 45 CH - 40 PR — 35
Odpornosci: 3. 60 4. 50 5. 60 9. 70 10. 70

Bron: 1. Szabla krzywa 120/135, SP, 3 sg. 3A, +22, 179 tn.

Pancerz: kolczuga normalna +21 40/120/40, ograniczenia 1/2 ZR 1/2 SZ

Obrona dal./bl. 31/53

Mumie (tgpogtowe), POZ 4

ZYW — 400 SF — 300 ZR — 45 SZ — 45 INT — 90 MD — 100 UM — 40 CH - 35 PR — 30
Odpornosci: 3. 80 4. 655.759.100 10. 100

Bron: Lapy 65/100, 3sg., 1A, OB +10, 127 ob.

Obrona daleka/bliska 10/20

Podziemia Alcantara re—
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1 — zejscie z gory, z pomieszczenia obrzedowego. Schody sg objete czarem (jest narysowana na $cianach
odpowiednia runa): ,,niekonczaca si¢ droga”.

2 — duza sala wylozona kaflami, jak w poprzedniej. Tylko naciskanie kafli w odpowiedniej kolejnosci nie
obudzi stojacego w rogu drewnianego golema z zatozonymi na piersi regkami.

3 — krata, ktorg opusci Alcantar natychmiast jak tylko ucieknie z sali ceremonialnej. W ciszy i spokoju, gdy
druzyna bedzie zajeta kratg, dokonczy rytuat przywotania demona rzezi — Xoghana.

4 — w tym nieduzym pomieszczeniu oprocz hipnotyzujacej czaszki (,,Czaszka straznicza” na marmurowym
postumencie) znajduje si¢ dzwignia, ktérej przelaczenie powoduje opuszczenie kraty w korytarzu kawatek
wczesnie;j.

5 — krotki, 10-metrowy odcinek korytarza z pulapka. Eksplozja czarnego ognia — na $cianie wyryty jest run z
wpisanym czarem, zadajagcym osobie przechodzacej obok 3k100 ran.

6 — ostatnie drzwi z zamkiem. Oczywiscie i te sg zamknigte — na trudny zamek (-10% do testu otwierania
zamkow), dodatkowo wzmocniony jest magicznie, co zwigksza trudnos¢ o kolejne 20%. Razem —30% do testu.
Jesli nie uda si¢ otworzy¢ wytrychem, mozna sitag. 5 minut nieprzerwanego rabania mieczami czy toporami
wybije je, ew. mozna toporem w minute rozwali¢c zamek. Madrzejsi (ci co szybciej otworzg) maja wicksze
szanse przezycia — czarnoksi¢znik bedzie mniej na to przygotowany.

Jakie czary przygotuje czarnoksi¢znik w minute/S minut?

-w minutg rzuci niewiele — zdazy tylko odpali¢ inkantacje przywotujace demona (ksigga bedzie otwarta, czyta
si¢ sama — a wyglada to tak jakby tekst byt nasagczony saletra — spala si¢ w tempie czytania, dokonczenie rytuatu
potrwa minut¢ — przerwac rytual mozna tylko niszczac ksiege — zadajac jej bronig sieczng lub klutg 50
uszkodzen — bron ta musi jednak by¢ magiczna lub umagiczniona czarem).

-w 5 minut demon bedzie juz przywolany. Czarnoksi¢znik rzuci na siebie tez Czarng Zbroj¢, umagiczni krotki
miecz czarem ,,Czarny or¢z”, przywota ,,Cieniste przej$cie”, moze tez zastosowac 2-3 inne czary ochronne lub
bojowe (wedhug uznania MG). W krytycznym momencie walki czarnoksi¢znik sprébuje uciec w ,,Cieniste
przejécie”. Jesli mu si¢ to uda, to pojawi si¢ w innym miejscu podziemi i przygotuje si¢ do kolejnej odstony
walki z druzyng — przywotla kolejne martwiaki, otworzy szczeling, zarzuci na siebie kolejne czary ochronne, itp.
7 — ostatnia kryjowka Alcantara, jego pokdj sypialny, cela, w ktoérej si¢ ksztalci, pracownia alchemiczna,
biblioteka. Na jednej $cianie znajduje si¢ 10zko, kufer i regat z odczynnikami, stojami, butlami, mozdzierzami,
szklem wszelkiego sortu, retortami i tyglami. W kufrze jest komplet ubrania na zmiange, sakiewka z 25 sz, gruby
ptaszcz, welniane rajtuzy i czapa futrzana. Na drugiej $cianie rytualne malowidta — bestie o okropnych
ksztattach, skulone ofiary, ogien, sale tortur. Tu tez na kamiennym postumencie znajduje si¢ ,,Lustro Dusz”,
zabezpieczone przed niepowotanymi czarem ,,Czarny pocisk”.

Skarbiec Alcantara — w kufrze beda kosztownosci na kwote 500 sz, elegancki dublet przeszywany zlota nicia,
buty do jazdy konnej, ksigga z czarami czarnoksigskimi — po 1 z kazdego dostgpnego kregu, atrament
magiczny, szczelna tuba na pergaminy.

Golem drewniany (4 POZ)

ZYW — 400 SF - 300 ZR — 30 SZ - 40

1-6 niewrazliwy 7 — 100 8 — 100 9 — niewrazliwy 10 — 100

Bron: pigsci: 70/103, 3 sg., 1A, 115 ob., OB +7

Obrona dal./bl. 20/27

Uwaga! Od broni klutej odnosi 1/10 ran, tnacej 1/2 obuchowej 1/2, obrazenia od ognia x2
Wyparowania 80/80/80, ograniczenia -/-/-

Szersze informacje n/t golemow na portalu.

Poziom 2_podziemia
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Xoghan — pomniejszy demon Morglitha, demon rzezi i zniszczenia.

Wyglgd — jak na obrazku ponizej. Wzrost okoto 200 cm, z rozpostartymi skrzydtami okoto 3,5 metra. Ksztatt
humanoidalny, gigantyczne pazury u rak i noég. Sylwetke stabilizuje silnie umig¢$niony ogon oraz szerokie,
dhugie stopy. Bloniaste skrzydia rozpiete sa na kos$cianym rusztowaniu, kazde zwienczone jest trzema
zakrzywionymi pazurami, ktorymi moze réwniez atakowa¢. Na czole ma nieduze rogi. Czaszka mocna,
wydtuzona, masywna, silne i ostre zeby. Mocne uda i umig¢$niony tutdw. Cale ciato niemal zupeknie
pozbawione wlosow. Demon sprawia wrazenie bardzo sprawnego i szybkiego. Porusza si¢ mimo skrzydet
zrecznie.

Cechy specjalne — 1. Strach — zarzgce si¢ na czerwono S$lepia robig piorunujgce wrazenie. Nicudany test
odpornosci nr 2 powoduje, ze posta¢ ucieka. Niemoznos$¢ ucieczki i konieczno$¢ kontynuowania walki
powoduje, ze posta¢ ma TR i OB zredukowane do potowy (walka w trudnych warunkach). 2. Demoniczny
chtéd — po zranieniu istnieje ryzyko paralizu — jesli nie uda si¢ test tej odpornosci. Nawet jednak zdany test
powoduje obnizenie tych parametrow o 10 punktow. 3. Teleportacja — po odniesieniu ran przekraczajacych
potowe ZYW demon natychmiast znika i pojawia sic w dowolnym miejscu w odlegtosci do 50 metrow. Po
takim zniknigciu regeneruje 100 ran. 4. Odpornos$¢ na ogien i elektrycznos¢ — Xoghan odnosi 50% obrazen
od ognia i elektrycznosci. 5. Odpornos$¢ na bron niemagiczng — bron niemagiczna zadaje mu zaledwie 50%
ran. Catkowite obrazenia zadaje poza bronig magiczng takze or¢ze srebrne. 6. Naturalna obureczno$¢ —
walczy z rowng skutecznos$cia obiema rekami. Moze wigc wykona¢ podwojng liczbe atakéw w rundzie. 7.
Niewrazliwos¢ na strach i iluzje — wszystkie efekty oparte na czarach dziatajacych na te dwie odpornosci nie
wywoluja zadnego efektu. Xoghana nie uda si¢ wystraszy¢ lub magicznie zwie$¢ poprzez iluzyjne maski i
inne formy mentalnej manipulacji. 8. Podciecie — dzigki bardzo ruchliwym i dtugim skrzydtom Xoghan w
walce prébuje obali¢ przeciwnika podcinajac mu nogi. Po udanym trafieniu przeciwnik musi wykonaé test
aktualnej ZR — nieudany oznacza upadek. Do konca rundy postaé jest pozbawiona obrony ze ZR. Na
poczatku nastepnej rundy moze probowaé podniesé si¢ — kosztem atakow w tej rundzie — manewr jest udany
gdy powiedzie si¢ kolejny test aktualnej ZR. 9. Antymagia — posiada 10% antymagii. 10. Niewrazliwo$¢ na
czynniki atmosferyczne — jest catkowicie odporny na brak tlenu w powietrzu, takze na gazy, wyziewy,
trujace miazmaty.

Aktywnos¢ i rola — jeden z najliczniej reprezentowanych demondw pierwszej linii walki. Morglith che¢tnie si¢
nimi otacza, bo nie znaja leku 1 sg bezwzglednie postuszne, no 1 uwielbiajg walke 1 zapach krwi. Z tego
powodu nierzadko petnia rolg postancow $mierci, ktdérzy wrogom kultu zanosza bolesng acz szybka $mierc¢.
Rytuat przywotania jest stosunkowo prosty a komponenty niezbedne do jego przeprowadzenia nietrudne do
zdobycia, dlatego Xoghan bywa cze¢sto przywotywany przez czarnoksieznikow, ktdrzy nie maja dostepu do
potezniejszych zakle¢ 1 prastarych, przekletych ksigg. Na planie materialnym moze przebywac tylko pod
warunkiem sktadania regularnych ofiar — na kazdy dzien potrzebuje 1 ofiary o ZYW co najmniej 100. Jest
jednym z najbardziej wymagajacych 1 groznych dla wywotujacego demondw. Opinia o jego niezwyczajnej
jak na demony zadzy krwi nie jest przesadzona.

Parametry — ZYW 400 SF — 240 ZR — 120 SZ — 120 INT - 100 MD — 80 UM — 80 CH — 60 PR — 20
Odpornosci: 1- 2- 3-90 4-80 5-80 6,7-120 8,9-130 10-100

Bron — 1. Lapy (pazury) — 130/166, 2A (4A), 3 sg., OB + 10, skut. 151 tn./99 kl., zasigg-1

2. Skrzydta — 110/146, 2A, 4 sg., OB +35, skut. 104 ob., zasi¢g-1,2 (atak przedrundowy)

Pancerz: skora, OB +15, wyparowania 70/70/70
Obrona daleka/bliska — 85/130

Walka — Xoghan nigdy nie unika walki, nigdy nie ucieka i nie poddaje si¢. Teleportacja daje mu ogromng
przewage nad przeciwnikami — pozwala znikna¢ z pola walki w momencie zagrozenia (automatyzm, nie
ucieczka!) 1 zregenerowac cze$ciowo cho¢ ubytki zywotnosci. W walce stara si¢ najpierw rozprawic z
najgrozniejszym przeciwnikiem — wedle jego oceny. Ofiary Xoghan masakruje — taka posta¢ nadaje si¢ juz
tylko do regeneracji ciala. Standardowe wskrzeszenie nie wystarczy.
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5.5. Zwierciadlo Dusz
Nieduze lusterko, o rozmiarach 30x20 cm. Jego tafla zostala wykonana z doskonale wypolerowanego
adamandytu a rama ze zlota. Rama zdobiona jest kilkoma czaszkami réznej wielkos$ci, najwigksza z nich, z
zarzacymi si¢ na czerwono oczodotami jest w $rodku ramy na gérze. Lustro emanuje bardzo silna magia,
zostalo wykonane przez magoéw z Czarnej Gildii z Ostrogaru dla Alcantara — mtodego wowczas terminatora tej
ztowrogiej organizacji. Lustro dziala podobnie jak czar ,,Samowskrzeszenie”, mianowicie po $§mierci osoby
zwigzanej z nim potezna mentalng wigzig dusza tej osoby zostaje wessana przez aur¢ lustra i tam czeka na
sposobno$¢ do inkarnacji. Ta inkarnacja moze nastgpi¢ w momencie gdy kto§ dotknie lustra. Woéwczas
zamknigta w zwierciadle dusza moze probowac przeja¢ kontrole nad ciatem tej osoby. Doktadnie tak stato si¢ z
burmistrzem Elanderem. Alcantara mozna zabi¢ niszczac lustro. Jednak zniszczenie jego nie jest takie proste —
jego moc oprze si¢ kazdemu niemagicznemu org¢zu — dopiero bron magiczna lub umagiczniona czarem, moze je
zniszczy¢. W tym celu nalezy zada¢ co najmniej 50 uszkodzen. Wigze si¢ to z zadaniem kilkunastu —
kilkudziesigciu uderzen. Ich efekty jednak sg od razu widoczne.
Wiasciwosci lustra:
-zarzace si¢ oczodoly najwiekszej czaszki maja hipnotyczng moc. Kazdy kto w nie spoglada dluzej niz runde
musi wykona¢ test hipnozy. Nieudany oznacza wejscie pod kontrole mocy lustra. Lustro niemal zawsze zmusi
takg osob¢ do zaatakowania swoich sojusznikéw. Takie oczarowanie jest widoczne — automatyzm ruchow,
bledne spojrzenie, typowe dla osdb zahipnotyzowanych. Atak nastgpuje oczywiscie z zaskoczenia. Poza
magicznymi metodami usunigcia oczarowania lub tymi opartymi na umiejetnosciach profesjonalnych jest
jeszcze jedna metoda — przypalenie ofiary — zadanie ran ogniem, przystawienie do nagiej skory zarzacego si¢
oreza, zadanie obrazen bronig, kwalifikujacych do agonii.
-samowskrzeszenie — odnosi si¢ tylko do osoby, dla ktorej wykonano lustro — to jest do Alcantara. Moc ta
ujawnia si¢ tylko jeden raz. Gdyby Alcantar zostat zabity po raz drugi, to lustro nie wessie jego duszy chronigc
ja tym samym przed odej$ciem z Planu Materialnego.
-aura spowolnienia — magia lustra spowalnia osoby majgce wobec niego zle intencje. Dana osoba (jesli nie
odeprze tego czaru rzutem na odporno$¢ nr 5) porusza si¢ jak pod potgzny wiatr, powoli, z niezwyktym trudem.
Przy tym istoty nieumarte nie majg takich ograniczen. Aura ta dziala w promieniu 5 metrow od lustra.
Parametry bojowe a takze SZ 1 ZR w takich warunkach sg zredukowane do 1/4. W przypadku wykorzystania
umiejetnosci ,, Walka w trudnych warunkach” do 1/2.
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5.6. Modus operandi Alcantara
W jaki sposéb dziata Alcantar? Wigkszo$¢ prozaicznych czynno$ci zatatwiaja za niego dwaj gwardzisci,
ktérych ma na smyczy. Nalezy tu np. zwdzka cial z terenu miasta i spoza niego. Sam, zwykle noca, oblatuje
okolice na swoim wierzchowcu przywolanym czarem ,,Nocny jezdziec”. Poszukuje kolejnych ofiar na ottarz
Czaszki. Ciata zostaja pdzniej ogryzione przez ghule, potem szkielety zasilaja rosnacg horde przygotowywana
do inwazji na miasto.
W miescie Alcantar porusza si¢ rzadko. Jako Elander czasem chodzi do urzg¢du miejskiego, kiedy musi by¢ na
zebraniu rady, kiedy musi podpisaé jakis dokument czy wydaé polecenia. W rutynowych dziataniach w ramach
swej funkcji jednak nie bierze udzialu. Wzial sobie wolne na dluzszy czas wykorzystujac jako pretekst rodzinng
tragedig, ktora go ostatnio dotkneta. Kiedy musi rozmowic si¢ ze straznikami zaklada na siebie czar ,,Maska”,
przybierajac rysy twarzy kilku znanych w miescie os6b. W ten sposob chce skupi¢ uwage ew. tropicieli na nich,
rozmy¢ 1 utrudni¢ poszukiwania. Wreszcie nie chce niczego robi¢ ze swojg wlasng twarzg. Nikomu nie ufa —
wprawdzie ma haka na zotdakéw, ale nie moze mie¢ pewnosci, czy w sytuacji stresowej by go nie zdradzit.
Dlatego nawet w relacjach z nimi korzysta z tej formuty kamuflazu. Jakie twarze przybiera? Zwykle dwie —
Vistrela i rycerza Servana.
Z jaskini ghuli jest wyjscie prowadzace za zewnatrz, do lasu. Ciata Zotdacy zostawiajg w lesie, gdzie Alcantar w
masce je odbiera i transportuje do podziemi tym wiasnie wyjsciem.

5.7. Cechy
Alcantar, czarnoksieznik POZ 8, charakter n-z, cztowiek
ZYW-140 SF-180 ZR-120 SZ-110 INT-150 MD-140 UM-175 CH-100 PR-70 WI-60 ZW-13
Odpornosci: bazowa psychiczna 62, bazowa fizyczna 58
1.952.963.934.725.726.747.738.589. 68 10. 58
Bron:
1. Sztylet — 130/170 (+10 TR/+10 do skutecznosci), SP, A4, OB +20, skutecznos$¢ 172 khute
2. Laska — 110/150 (+10 TR), SP, A3, OB +29, skutecznos¢ 111 obuchowych
Pancerz —,,Czarna zbroja” (aktywowana btyskawicznie, w momencie zagrozenia)
Obrona daleka/bliska
Przedmioty magiczne — 1. Diadem Mroku (daje widzenie w kazdych ciemno$ciach, w magicznych
ciemnos$ciach daje bonus +10 do TR i do skutecznos$ci, magiczne ciemnosci regenerujg 1 rang¢/rundg). 2.
Magiczna laska +10 TR. 3. Magiczny sztylet (daga) +10 TR/+10 skuteczno$¢). 4. Pierscien demonologa (daje
bonus +20 do wszystkich odpornosci w sytuacji koniecznosci obrony przed specjalnymi atakami, aurami
demonow, zwigksza CH w relacjach z demonami o 30 punktéw, daje aur¢ ochronng — jesli demon nie wykona
udanego rzutu na 1/2 odpornosci nr 5 to w danej rundzie nie moze zaatakowac noszacego go czarnoksie¢znika.
Pierscien powoduje efekt jak czar ,,duszenie” u kazdego, kto ma charakter inny niz dowolny zly).
Czary — Alcantar dysponuje wszystkimi czarami do V krggu wlacznie.
Specjalne — z przeczytanej niegdys Ksiegi Wiedzy nauczyt si¢ tak perfekcyjnie czaru ,,Wezwanie martwiaka”,
ze robi to kilkakrotnie efektywniej niz standardowo, jak to jest w opisie czaru.
Ekwipunek — magiczne przedmioty opisane wyzej. Nie ma przy sobie zadnych pieni¢dzy.
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6. Poplecznicy Alcantara

Alcantar nie dzialta w mies$cie sam. Nie bylby w stanie wszystkiego zorganizowaé, zastraszy¢ odpowiednich
0s0b, uzyska¢ pomoc cho¢by w doekwipowaniu swoich pracowni w podziemiach. Wspierato go kilka osob,
niektorzy tylko doraznie, jak zamordowany ztodzie;j...

Alcantara wspierato kilka osob. Bez nich nie poradzitby sobie z:

-transportowaniem ofiar do podziemi spoza miasta

-polowaniem na ludzi poza miastem i na jego terenie

-kradzieza z Kronik Miejskich wycinkéw dotyczacych pierwszej Nocy Grozy

-zabojstwem pisarza, ktory poza Kronikg byt rezerwuarem wszystkich legend i1 informacji o miescie i1 jego
historii

-ekwipowaniem podziemi

6.1. Vintala
Kaptanka Morglitha poznana przez Alcantara w Tabadanie przed paroma miesigcami, zaraz jak posiadl ciato
Elandera. Odwiedzit wtedy miasto by znalez¢ kogo$ na taka okoliczno$¢ do pomocy, z kim begdzie mogt
spokojnie zaja¢ si¢ swoim dzietem. Uknuli, Ze Vintala przyjedzie do Hillcrest jako siostra jego zmarlej Zony,
zaraz po jej Smierci.
Opis
Wyglada na okoto 40 lat, jest niewysoka, okoto 160 cm, szczupta i zgrabna. Wilosy dhugie, czarne. Odziana
zwykle w granatowg sukni¢ $ciagnigta w talii cienkim skorzanym paskiem.
Cechy
Kaptanka Morglitha, POZ 7 (charakter n-z)
ZYW-110 SF ~120 ZR-110 SZ-100 INT-120 MD-140 UM-150 CH-90 PR-80 WI-90 ZW-25
Odpornosci:
baz.ps. 52 baz.fiz. 43
1.892.813.1054.775.62 6.587.528.529.6210.52
Bron:
1. Krotki miecz — biegtos¢ 125/158 (+10 TR/+10 obr., magiczny miecz)
Cechy miecza — 1. Rany krwawig 5 pkt/rund¢ az do $mierci lub podwigzania.
Pancerz — Szata Liturgiczna +25 100/100/100, ograniczenia -/-
Obrona daleka/bliska — 85/1. 105 2. 114
Przedmioty magiczne — pierScien noktowizji, szata liturgiczna (laczy cechy plaszcza wiary oraz plaszcza
twardos$ci), magiczna ksigga zawierajaca czary, ktorych nie zna na pamig¢, amulet ze 140 PM.
Czary — moze dysponowac wszystkimi czarami z dostepnych kregdw.
Ekwipunek — 3 sztuki platyny i 25 ztota, kreda.

6.2. Straznicy z garnizonu

Milden i Ocrist — to straznicy, ktorzy wspotpracowali z Alcantarem. Jak ich do tego naktonil? Obaj bardzo lubig
hazard, mocno si¢ zadtuzyli w karczmie ,,Wieczne pragnienie”. Karczmarz wspotpracujacy z gildia zazadat
zwrotu honorowego dlugu, nagabywali ich tez miejscowi tamignaci nastani przezen. Znalezli si¢ szybko w tak
desperackim potozeniu, Zze ktorego$ dnia zasadzili si¢ poza miastem na wyjezdzajacego z niego kupca z trzosem
pelnym ztota po udanych targach. Obserwowali go przez dwa dni — i1 kiedy w koncu wyjechat w towarzystwie
dwoch pachotkéw — zamordowali. Najpierw z kusz ustrzelili stugi, potem poderzngli gardto kupcowi (nazywat
si¢ Evnar). Mieli przy tym jednak straszliwego pecha — widziat ich podczas tych czynnosci czarnoksigznik,
ktéry uzywajac czaru ,,Nocny jezdziec” oblatywat okolicg na swej kreaturze, w poszukiwaniu ofiar dla swego
Wwci3z nienasyconego boga.

Ciata pomordowanych zZoldacy wrzucili do pobliskiego strumienia, w jego najglebszym miejscu, i obciazyli
kamieniami. Straznicy mieli podwojnego pecha — oprocz Alcantara widziata ich jeszcze jedna osoba — czajacy
si¢ w ziemnej kryjowce na zwierzeta przy wodopoju lokalny tropiciel. Widzial doktadnie zrzucanie ciat do
wody, styszal tez cata rozmowe. Na koniec przez szpar¢ w zamaskowaniu ziemianki ujrzat odlatujagcego na
dziwnym wierzchowcu Alcantara (twarzy nie zobaczyt).

Wkrotce Alcantar rozmowit si¢ ze straznikami na stronie — zazadatl bezwzglednej i wiernej stuzby w zamian za
milczenie, i1 takze nieco pienigdzy. Dat Zotdakom prébke swej mocy pozbawiajac ich prawie zycia czarem
,Duszenie”. Nie pokazal im swojej twarzy, widywat si¢ z nimi w zautkach, zacienionych alkierzach knajp,
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ustronnych miejscach. Niemniej kilka razy wydawato im sig¢, Ze rozpoznajg twarze — Vistrela, Servana,

6.3. Zlodziej

Drobny lokalny ztodziej o imieniu Arentes. Miat tylko usuna¢ z kroniki miasta kilka stron dotyczacych Nocy
Grozy. Zjawil si¢ w urzgdzie, zaptacit za mozno$¢ skorzystania z ksigg. Pisarz miejski przygotowat wybrane
roczniki na nastepny dzien. Ztodziej przyszedt, kilka godzin symulowat lekture, po czym wyrwat odpowiednie
strony. Ztodziej byt nie w ciemig¢ bity — byt §wiadom, ze zyczenie zleceniodawcy (byl to Alcantar z natozong
twarza Vistrela przez czar ,,Maska” jest co najmniej dziwne. Powiedziat o tym swojemu kumplowi. Bat si¢ tego
dziwnego, zamaskowanego me¢zczyzny, ktoérego znal z burdelu jako wesotka. Przeczucia Arentesa si¢
sprawdzity — nastepnego dnia po kradziezy zostal zamordowany. Zeby zatrzeé¢ $lady dokladnie — zabito tez
pisarza (cho¢ ten zdazyt zanotowa¢ w swoim pamietniku o tym dziwnym incydencie — zobaczyl, ze kartki z
Nocy Grozy zostaly wyszarpane). Dlaczego Alcantarowi tak bardzo zalezato na wyrwaniu owych kartek? Ot6z
byly na nich drobiazgowo opisane wydarzenia z tej nocy, poza tym doktadnie opisane byly podziemia, a takze
lokalizacja domostwa czarnoksi¢znika. Dzi$ juz nikt o tym nie pamigta, miasto si¢ zmienito, rozrosto, po wiezy
nie pozostal na zewnatrz nawet nikty $lad. Echo tych wydarzen znalazto si¢ w ksigdze 1 w pamigci pisarza.

7. Co si¢ juz wydarzylo?

W ciagu ostatnich sze$ciu miesiecy, od kiedy Elander odkryt podziemia czarnoksi¢znika, zgineto w miescie i w
jego okolicy kilkadziesigt osob. Wlicza si¢ tutaj rodzina burmistrza, pisarz, ztodziej, kupcy na trakcie, wielu
bezdomnych, pijani wracajacy z karczem do domoéw, osoby samotne, mysliwi poza miastem, podroznicy,
wiesniacy z okolic miasta i z podgrodzia. Nigdy nie znaleziono nikogo, kogo mozna by bylo oskarzy¢ o to. Nie
odnaleziono zadnych ciat, te osoby po prostu znikly (ciata znajduja si¢ w podziemiach, juz ogryzione przez
ghule do kosci).

W miescie atmosfera jest dos¢ napieta, ludzie gtownie o tym rozmawiajag w gospodach, nikt nocg nie spaceruje
samojeden, mieszkancy zawsze chodza grupami, odprowadzaja si¢ po nocnych nasiadowkach w karczmach.
Najgorsze w mniemaniu mieszczan jest to, ze nic nie wiadomo — czy te osoby zyja, gdzie sg ciata jesli juz nie s
wsrod zywych. Spekuluje sig, jak to w takich okazjach, ze to zemsta bogdéw, ze miasto jest przeklete, ze nad
miastem widziano smrodliwy dym uformowany w czaszke a na wzgdrzach widziano $lady ogromnych tusek —
to pewnie Set we wlasnej osobie. Takich dyrdymalow ustysza mndstwo, miejscowi prostaczkowie nie begda
opowiesci szczedzi¢ bohaterom. Gracze sami musza odcedzi¢ to co kompletnie absurdalne od sensownych
informacji. Bohaterowie moga tez zdobywac¢ informacje, znacznie bardziej wiarygodne, jesli beda gosci¢ w
winiarni ,,U Betrama”, w ktérej niemal codziennie lokalna socjeta spotyka si¢ by przy wytrawnych winach by
podsumowac kolejny dzien.

Najistotniejsze dla intrygi sg mordy:

7.1. Smier¢ miejskiego pisarza

To si¢ dopiero wydarzy jak druzyna zacznie weszy€. Pisarz jako jedyny zna ze starych kronik, ktdre namigtnie
wertowal, dawng lokalizacje wiezy. Gdyby druzyna go przydybata zywcem, mieliby go na talerzu. Pisarz Lestor
musial umrze¢ Znaleziono go w domu po 3 dniach sinego, z plamami opadowymi. Przyszedt zobaczy¢ znajomy
z ratusza, zaskoczony, Ze ten nie zjawia si¢ w urzedzie.

(w schowku ma wiele réznych notatek, mi¢dzy innymi rysunek wiezy — robil to z kolekcjonerskiej i
historycznej pasji, jak druzyna begdzie w impasie to mozna im podsung¢ to znalezisko, pod warunkiem, ze
zaczng szperac po jego chacie — jak to zrobig na poczatku scenariusza, to...

7.2. Smier¢ zlodziejaszka
Zamordowanie miejskiego pisarza to byt tylko pierwszy krok by Alcantar mogt odcig¢ miejscowych od wiedzy
o omszatych wydarzeniach dotyczacych Nocy Grozy. Musiat jeszcze usungé kartki opisujace to wydarzenie z
Kroniki Hillcrest. Sam nie chciat tego robi¢, najat wiec (poszedt do gospody ... z natozonym czarem “maska” z
twarzg Vistrela, kto§ go ujrzal — dziewczyna roznoszaca piwo w karczmie ... Skojarzyta, ze dzien pdzniej ten
ztodziej zostal znaleziony martwy w zautku. Bata si¢ jednak cokolwiek powiedzie¢, wigc druzyna jak rozpusci
jezyki to moze uda jej si¢ zacheci¢ dziewke do zwierzen. Oczywiscie incognito, w zautku, bedzie przemawiata
zza beczki zechce najpierw mieszka z kasa, potem ucieknie, zabezpieczy si¢ przed ztapaniem — moze nie zza
beczki tylko z dachu bedzie mowic? Ciekawe kto ja na tym dachu ujrzy???? :) To dobry watek) ztodzieja
lokalnego — Arentesa, ktory miat pod pozorem checi zapoznania si¢ z wydarzeniami dotyczagcymi poczatkow
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miasta wyrwa¢ owe kartki 1 spali¢. Zrobit wszystko jak zalecit mu “przebrany” za .Vistrela” Alcantar, ale tu
Arentes wykazat si¢ niematym cwaniactwem — NIE SPALIL kartek! Zachowat je i1 napisal testament — krotki
liscik, w ktorym opisuje jak to wszystko si¢ potoczyto. Oddaje list z zatacznikiem swemu kumplowi — Heggowi
(Hegg to lokalny bywalec jednej ze spelun, totrzyk, ztodziej 1 zul) i kaze przekaza¢ wltadzom w razie gdyby mu
si¢ co$ stalo. Hegg po $mierci Arentesa oczywiscie przeczytal pismo ale przestraszony pozycja najemcy
zostawia list w ukryciu i spraw nie rusza. Jedynym asumptem by si¢ zmierzy¢ z problemem s3 glo$ne dziatania
druzyny, ktorej jako osobom z zewnatrz (incognito — kolejna nocna wizyta :)) zechce moze co$ za kase
powiedziec.

7.3. Smier¢ rodziny burmistrza
Alcantarowi bardzo przeszkadzata petajaca si¢ po domu zona i dwoéjka dzieci. Nie mogt swobodnie schodzi¢ do
swoich katakumb, obawial si¢ dekonspiracji. Postanowit ich usungé. Sprowadzil magiczng chorobg, ktorej
formul¢ zdradzity mu demony zarazy. Najpierw zmarty dzieci w odstgpach miesigca, potem zona. Od tego
momentu Alcantar zdecydowanie przyspieszyt dziatania, na zewnatrz sprawia wrazenie ,,nieutulonego w bolu”.

8. Final

Zbliza si¢ termin zemsty Alcantara. Jest juz prawie gotowy. Martwiaczych stug ma juz okoto 100 — z czego 10
to ghule, reszta szkielety i1 kosciotrupy. Poza tym w momencie ataku przywota kilka Xoghandéw i otworzy
szczeliny wzywajac kolejne martwiaki. Da mu to ponad 500 straszliwych, milczacych stug. Najchetniej wzywa
potezne kosciotrupy, ktorym zwykli mieszkancy nie sg w stanie sprosta¢. Od momentu przyjazdy druzyny do
drugiej Nocy Grozy uptynie 10 dni. Tyle czasu maja bohaterowie na dotarcie do sedna intrygi. Jesli juz dojdzie
do walki to najpierw przy pomocy kosSciotrupow i Xoghandow zaatakuje siedzibe garnizonu miejskiego. W
migdzyczasie rozpusci ghule 1 szkielety po mieScie wzniecajagc krwawy terror. Po opanowaniu garnizonu i
wymordowaniu obsady dojdzie do regularnej, systematycznej rzezi. Jesli miasto nie bedzie przygotowane (duza
tu rola bohaterow w uswiadamianiu zagrozenia, je$li oczywiscie begda $wiadomi) na to, to zostanie
zdewastowane a mieszkancy wyrznieci niemal do nogi (nieco zdota si¢ ukry¢ w piwnicach i loszkach pod
podtogami swych mieszkan, w wychodkach i innych kryjowkach, gdzie martwiaki nie dotrg).

9. Kalendarium

Nie chce sztywno rozmiesci¢ kluczowych wydarzen. Jestem raczej oredownikiem wigkszej swobody MG 1
rozsadnego dawkowania zdarzen wtedy, gdy on uzna to za konieczne. Niemniej na pewno dzien lub dwa po
przyjezdzie bohaterow zginie ztodziej Arentes. Po kolejnym dniu dopadng pisarza.

10. Asy w rekawie

Asy w rekawie to osoby, ktorych ujawnienie w toku scenariusza moze da¢ naped przygodzie, utatwic
rozwigzanie intrygi w sytuacji gdy bedzie zblizat si¢ krwawy finat a gracze bedg w przystowiowym , lesie”.

1. Dziewka z gospody — mozna ja rzuci¢ w wir wydarzen, jesli gracze beda wystarczajaco gtosno poszukiwac
sprawcow tych zdarzen w miescie. Jesli MG uzna, ze mogta o nich stysze¢, lub po prostu jesli bedzie uwazal, ze
nalezy im pomoc.

2. Senderic — towca, ktory byt swiadkiem (podobnie jak Alcantar) zrzucania cial kupca i pacholkéw do
strumienia w lesie. Senderic mieszka w chatupie w lesie, na wschod od miasta, okoto 3-4 godziny marszu.

3. Ztodziej Hegg — przyjaciel zamordowanego Arentesa, ktory moze dostarczy¢ graczom pismo zdeponowane u
niego jeszcze przed zabojstwem Arentesa.

4. Przeszukanie mieszkania pisarza. W schowku pod skoérg wilka na $cianie mogg znalez¢ notatki pisarza, a
takze jego memuar — w ktorym pod ostatnig data beda refleksje dotyczace wizyty Arentesa w bibliotece,
oburzenie zwigzane ze stwierdzeniem, ze kartki zostaly wyrwane. Bedzie tez w gaszczu notatek informacja o
Nocy Grozy, mapka miasta z czaséw tych wydarzen oraz info, gdzie stata wieza. To bardzo mocny atut dla
gracze, niech MG rozsadnie nim dysponuje.
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11. Podsumowanie

Oddaj¢ w rece MG bardzo trudny do rozegrania scenariusz. Nie ma tutaj wyraznie nakre§lonej marszruty,
punktow od A do Z, ktére nalezy do sceny finatlowej odwiedzi¢. MG dostaje dokladnie opisane miasto i
charakterystyke wydarzen... reszta to juz odpowiednie prowadzenie z utrzymaniem balansu, oraz wlasciwe
dziatania graczy. Do dyspozycji MG sa tez tzw. ,kota ratunkowe” w postaci dziewki z karczmy, zlodzieja
Hegga, towcy Senderica, mapy pisarza, ktérymi mozna nieco pokierowa¢ poczynaniami druzyny, jesli bedzie
miata ktopot w dotarciu do sedna wydarzen.

MG ma do swej dyspozycji wiele instrumentéw — zaréwno korzystnych jak i negatywnych dla druzyny. Jesli
chodzi o negatywne to mozna tu zaliczy¢ proby zastraszenia bohaterdw przez anonimowych osobnikow (zrobig
to na polecenie Alcantara straznicy miejscy), pobicie w zautku chodzacych samotnie po miescie bohaterow, i
inne, wedle uznania MG.
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