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Opowiadanie

WST<PNIAK

Witam Serdecznie

Mam przyjemno$¢ przedstawic nowy numer KC-towca. Rodzit sig¢ on w
bélach i bardzo powoli, jednak wreszcie ujrzat $wiatto dzienne. Jego
powstanie zawdzieczamy gronu ludzi, ktorzy nie chcieli sie poddac.
Szczegblne podzigkowania dla Kamila "nospe" Mroczkowskiego, za
rozpoczecie pracy nad tym numerem i zebranie wigkszosci artykutdw,
Mariusza "mastuga" Siudaka za sktad i oktadke oraz Daniela "czegoja"
Szukalskiego za nieocenione wsparcie moraine. :

Co w tym numerze?

Przede wszystkim peretka. Przygoda "Gdzie$ w Hillcrest", ktéra zajefa
pierwsze migjsce W konkursie "Puchar Ostrogarski" na najlepszy scenariusz
do systemu Krysztaty Czasu. Oceniana byta zaréwno przez grono fanéw, jak
i samego autora, pana Artura Szyndlera. Szczere gratulacje dla zwyciezcy:
Marka "Mrufona" Chrobota, ktéry takze byt pomystodawcg i dobrym duchem
tego turnieju oraz dla pozostatych jego uczestnikéw. Ich przygody
postaramy sie przedstawi¢ w nastepnych numerach KCetowca.
Prezentujemy tez zalgzki statych dziatow: Bohateréw Niezaleznych, Lokacii,
Almanachu Mistrza Gry oraz Bestiariusza.

Na koniec kolejna cze$¢ rewelacyjnego opowiadania "Sprawy rodzinne".

Zapraszam do lektury
Michat "Avnar" Komar 8,



PRIY<GODA
DTS W HILLCREST

Autor: Marek ,Mrufon” Chrobot

Scenariusz konkursowy do systemu Krysztaty Czasu

1. WsT¢p

,Gdzies 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 bedzie druzyna 4-5
osobowa, na poziomach 6-8. Trudno sobie wyobrazi¢
sukces bez obecnosci jednego z przedstawicieli kasty
czarodziejskiej oraz kogo$ ze ztodziejskiej. Gracze
muszg dziataC ostroznie, bo zostang rzuceni w wir
wydarzen dziejacych sie i mocno nabierajacych tempa
w matym miasteczku na wyspie Orcus Tabadan. Znajdg
sie poza swoim matecznikiem, w-obcym miejscu, jako
przybysze bedg obserwowani przez niektore
zainteresowane osoby dramatu. Ostroznos¢ moze sie
jednak w ostatecznym rozrachunku optaci¢ — nie tylko w
sensie materialnym, ale i pod wzgledem zdobytego
doswiadczenia. Alternatywg bedzie $mierC (chyba, ze
stchorzg na koniec i uciekng), bo kaliber wydarzen
majacych miejsce w Hillcrest jest duzy.

2. MIASTO HILL<R€ST

2.1. HISTORIA

Miasto zostato zatozone okoto 250 lat temu przez grupe
osadnikow i gornikéw z Osmundu oraz stolicy
Tabadanu. W pobliskim pa$mie goérskim znaleziono
kilka zyt zlota, a w strumieniach wyptukano wiele
samorodkow. Te doniesienia docieraty do odpowiednich
stuzb od kilku lat. Grupa minerologobw z Akademii
Tabadanu zweryfikowata wigc te doniesienia, po czym
wiadca podjgt szybko decyzje o koniecznosci
zasiedlenia tamtych pustek i eksploatacji zt6z na chwate
i bogactwo krélestwa. Najpierw zbudowano osadg
gbrniczg;, potem zasiedlity jq jeszcze grupy kupcdw,
rzemiesInikow i innych wspierajacych zawoddw. Osada
Hillcrest bogacita sie szybko dzigki obfitosci zt6z i
poczatkowym zwolnieniom podatkowym. Pierwsze lata
byly naznaczone do$¢ czestymi walkami z
zasiedlajgcymi géry goblinoidami i potworami. Przy
osadzie zbudowano fort wojskowy a rosnace siedlisko
doS¢ szybko obwarowano — najpigrw czestokotem,

potem niskim murem. Poza tymi czestymi starciami
miasteczko  unikneto  powazniejszych  konfliktow
zbrojnych z sitami zewnetrznymi...

Najwieksze zagrozenie urodzito sie jednak w samym
sercu miasta. Kilka lat po powstaniu osady na jej terenie
osiadt Alcantar - mag z, jak sam powiadat, Ostrogaru.
Na odleglym Tabadanie szukat odosobnienia, by w
ciszy doskonali¢ swoj kunszt. Zbudowat wieze i rozlegte
podziemia, w ktérych mialy powstaé ogromne
laboratoria i biblioteki. Mieszkancom miasta stuzyt radg i
pomoca, dzielit sie swojg wiedzg i pomagat kiedy byto
trzeba na niwie magicznej — zwlaszcza w walkach z
podstepnymi  zielonymi  hordami. Na powierzchni
miasteczko kwitto, nikt nie wiedziat co sie dzieje pod
powierzchnig ziemi. Ofiary wsrod gornikéw, mysliwych i
farmeréw przypisywano przede wszystkim goblinim
rejzom, jednak prawda byta nieco inna. Gobliny
zawziecie walczyly gtownie w swoich matecznikach,
sgsiedztwo+ sprawnej kawalerii z fortu i obecnos¢
czarodzieja rozmiekczyly agresywnych sagsiaddw,
dlatego pozostawiali raczej szpice w kanionach, gdzie
toczyly sie zasadniczo boje. Ofiary w gronie
mieszkancow byty gtownie dzietem Alcantara. Alcantara
— czarnoksieznika i wyznawcy Morghlitha, a nie maga
rozmitowanego w duszacych i gryzacych alchemicznych
oparach. Wylapywat pojedyncze ofiary, mate
zaskoczone grupki kupcéw, a ciata mocg swoich
mrocznych  kunsztow w  czeluSciach  podziemi
przemieniat w postuszne rzesze martwiakdéw — zalgzek
przysztej Grozy. Mijaly lata. Kilku bystrych
obserwatorow potgczyto swoje obserwacje i pewne
fakty z dziatalnoscig Alcantara. Cicho, by go nie
sptoszyé, podjeto pewne dziatania na najwyzszym
szczeblu. Miejscowi notable - burmistrz Hamann i
kaptan Gorlama z fortu - Yolar, zwerbowali w
Tabadanie grupe zrecznych $miatkow, ktérzy pod
nieobecno$¢ maga mieli spenetrowa¢ podziemia wiezy.
Gdy Alcantar opuscit wieze na diuzej, by podczas
miesigca Swigtecznego w Ostrogarze uzupeti¢ swojg
biblioteke i zapasy zidt i utensyliow alchemicznych,
totrzyk, gladiator i elfi mag wkroczyli do podziemi. To, co
tam znaleZli spowodowato wezwanie kaptanow Graama
i Asteriusza z Tabadanu. Tymczasem wrdcit Alcantar
bogatszy o to wszystko co chciat kupi¢, a takze o
magiczny inkunabut z opisem rytuatu przywotania
pomniejszego demona rzezi — Xoghana. Zanim grupa
ekspedycyjna zostata zmobilizowana i przygotowana do
wtargniecia, Alcantar przeczuwajacy co sie szykuje
jednej nocy zamordowat wszystkich gérnikow w kopalni.
Podniesione martwiaki wezwat do miasta, wyprowadzit
te z podziemi i wezwat Xoghana. Rozpoczeta sie Noc
Grozy, ktéra pochtoneta niemal potowe mieszkancow
miasteczka. W koncu Zzotnierze i klerycy wsparci
odwaznymi osadnikami pokonali hordy nieumartych i
samego demona. Zgingt tez na dolnym poziomie



podziemi sam Alcantar. Zginat? Niezupetnie. Tak sie
jednak wydawato zmeczonym, skrwawionym i
uradowanym mscicielom.

Minefo dwa i p6t wieku, czas pokryt pytem niepamigci
krwawe wydarzenia tamtej nocy...

2.2. INFORMACIE O<OLNG

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 pofatdowanych réwnin
porosnietych wysokg trawg bawolg. Od wschodu
przylegaja - don niskie skatki i nieco wyzej — lasy
Swierkowe.

Za wjazd do miasta ptaci si¢ nieznaczng sume - tzw.
Lopfate grodowg’, za ktorg utrzymuje A si¢ wrota
wszystkich miejskich bram i usuwa nieczystosci
pozostawione przez konie, krowy, etc. Koszt wjazdu to
(dla os6b nie bedacych obywatelami miasta): dla
pieszego 1ss, dla konnego 3 ss, dla wozu - 6 ss.
Pierwotnie Hillcrest miato charakter osady gorniczej. W
pobliskich gdrach zlokalizowane byty kopalnie ziota,
ktorych odkrycie i eksploracja byty przyczynkiem
powstania osady. Zasoby cennego, zottego  kruszcu
byly mniejsze niz szacowano, wiec po kilkudziesieciu
latach mieszkancy zostali zmuszeni do znalezienia
innych zrodet dochodu dla gasnacego miasteczka.
Zajeli sie handlem oraz posrednictwem w tranzycie
najrézniejszych artykutow z pdtnocnych prowincji wyspy
na potudnie, gtéwnie do stolicy. Ta nowa formuta
sprawdzita sie znakomicie, wigc miasto sie rozwija.
Ostatnio w niedalekim sasiedztwie wygastych zyt ztota
odnaleziono nowe. Teraz grupa badaczy ze stolicy
sprawdza czy sg na tyle prospektywne, by otworzy¢
nowe szyby gornicze i przywrdci¢ miastu dawny,
gbrniczy charakter.

Wtadze w mie$cie sprawuje burmistrz Elander (kupiec 8
POZ), oraz pigcioosobowa rada ztozona z krasnoluda
Addo Humpelta (kupiec 6 POZ, gornik mistrz, szykuje
sie do reaktywacji kopalh w mie$cie), niziotka Marberta
Stockfoot'a (réwniez kupiec 7 POZ i... zlodziej 4 POZ),
komendanta garnizonu Regnisa Zelaznego (gwardzista
8 POZ), kaptana Graama Livoira Biatego Ptaszcza
(kaptan/astrolog POZ 7/5) oraz majetnego szlachcica,
obszarnika, wiasciciela paru nieruchomosci — Vistrela
zwanego Nozyk (rycerz 2 POZ kupiec 8 POZ).
Populacje. miasta tworzg w przewazajacej wigkszosci
ludzie (75%). Duzg ‘mniejszos¢ stanowig krasnoludy,
Sciggajace tu zwlaszcza ostatnio, gdy pojawity sie
wiesci o restytuowaniu kopaln ztota (9%). Niemato jest i
niziotkdw — 6%. Reszte stanowig potorkowie, orkowie,
potelfy i kilkunastoosobowa grupa elfow.

Miasto obwarowane jest 3,5 metrowej wysokosci
murem, wzmocnionym piecioma wiezami na obwodzie i
dwiema przy bramie wjazdowej. Na terenie miasta
znajduje sie garnizon, na terenie ktérego na state
rezyduje 80 zbrojnych — 20 konnych i 60 piechuréw. W
razie powazniejszego zagrozenia komendant moze
wydac¢ ochotnikom dodatkowych 50 egzemplarzy broni
recznej, 20 tukow i kusz oraz 10 kompletnych pancerzy i
30 skdrzanych kaftanow i pikowanych podbic.
Komendantem jest cztowiek — Regnis Zelazny, postaé
zdecydowana i charyzmatyczna.

Hillcrest jest domem dla trzech $wigtyn — Graama,
Asteriusza i Gotam-Gora. Najwigksza ze Swiatyn -
,Biata Lilia” Graama prowadzi dziatalno$¢ spoteczng —
zarzadza miejskim przytutkiem i hospicjum. Wyznawcy
tego boga dominujg liczebnie nad pozostatymi. Spory
odsetek stanowig tez studzy Gotam-Gora, i wbrew
pozorom nie sg to tylko krasnoludy. ,Czerwony
Proporczyk™ Asteriusza odwiedza ponad stuosobowa
grupa 0séb mniej lub bardziej zwigzanych z militariami —
gwardzisci, rycerze, wojownicy, towcy.

2.3. PLAN MIASTA HILLCR4ST

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

2. Karczma ,Na rogu”. Bardzo ruchliwa, sredniego
sortu karczma. Przesiadujg w niej kramarze, drobni
kupcy, niektorzy mieszczanie. W ciggu dnia goscie
zmieniajg, sie szybko, wieczorem zbiera sie tlumek, sg
pogawedki, toasty, czasem S$piewy i opowieSci.
Wiascicielem karczmy jest niziotek Vilme Marbuck.
Ceny sg 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, zjeS¢ bardzo dobre
przekaski i obiad (drogo). Jest kosztowna, dobrze
wyposazona. Betram — wiasciciel (cztowiek lat okoto 60,
ustuzny i skory do pogaduszek. Czasem nawet sam
niektorych klientow obstuguje). Gosci tu niemal
wytacznie $mietanka: miejsca, okoliczne rycerstwo.
Niemal codziennie w alkowie na dole ,urzedujg’
czlonkowie rady miasta. Pija, jedza, gwarza, czasem po
takich zakrapianych wieczorach wynosi ich stuzba, na
zewnatrz juz czekajg wozy odwozace ich do domow.

4. taznia. To bardzo sympatyczne miejsce, w ktorym
mozna odetchna¢ po znoju traktu czy cigzkiej pracy na
targu czy roli. Ceny za ustugi taziebne nie sg wysokie,
dlatego korzystajq z nich wyjatkowo chetnie mieszkaricy
miasta oraz okolicy. Obiekt podzielony jest na dwie sale
- matg i duzg, sw ktérych znajdujq sie baseny dla
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prominentow i szeregowego mieszczanstwa. W tzw.
,oali Zielonej” (od witek brzozowych, roslin ozdobnych
w donicach) mozna za doptatg dosta¢ masaz a nawet..
ustugi dam lekkich obyczajow, zatrudnianych formalnie
jako ,porzadkowe”. Wiascicielem lokalu jest Prestan —
dystyngowany i elegancki pdfelf. Ceny: 5 ss za pét
godziny tazni, ustugi pan — 10 ss, masaz - 5 ss.

5. Dom Marberta Stockfoota, niziotka z rady miasta.
Dom stoi przy samym rynku, przylegajg do niego inne.
Jest to .waska, dwupietrowa kamienica z elewacjg
zdobiong marmurowymi figurkami i fantazyjnymi
gzymsami. Marbert zamieszkuje tam z zong, dwoma
synami, cbrka, gosposiq i pomocnikiem. Zawistnicy
powiadajg, ze Stockfoot ma szerokie koneksje w
potswiatku, czerpie z jego dziatalnoSci korzysci i chroni
niektérych fotrzykéw. Jak dotagd 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$¢ bardzo proste dania — kasze, Sledzie,
zupe cebulowa. Migs nie serwuja. Wiasciciel — Garvin
,Maka”. Przezwisko od jasnej cery przypominajgcej
,umaczonego” miynarza. Garvin jest matomowny.
Powiadajg, ze ma kontakty =z miejscowym
potSwiatkiem... Jest jednak ostrozny i nieufny, a
niezrecznych bohaterdw wy$mieje i sptawi. '
7. Arena walk gladiatorskich — zwana ,Teatrem krwi”.
Odbywajg sie tu walki pséw, kogutdw, Iwdw,
gladiatorow. Raz na tydzien, ostatniego dnia, mozna
tam pojS¢ i obejrze€ spektakl, trwajacy okoto 2 godzin.
Wstep kosztuje 10 ss. Arena jest odkryta, nie ma
zadaszenia. Zbudowana z kamienia, przypomina

-
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koloseum, tylko w miniaturze. W miescie pare o0séb
hoduje zwierzeta do walk, a do walki z humanoidalnym
przeciwnikiem mozna sie zwyczajnie zgtosié, po
podpisaniu dokumentu, w ktérym zawodnik godzi sie na
reguty obowigzujgce podczas starcia. Podezas jednego
wieczoru zwyciezca walki moze zgarng¢ nawet 2 sz, a
podczas wielkiej gali nawet do 5.

8. Swiatynia Graama ,Biafa Lilia” i hospicjum -
gtéwnym kaptanem jest siwobrody staruszek Elathus
Biatobrody (kaptan 12 POZ). Jest jeszcze mtody akolita
(4 POZ) oraz dwéch pomocnikéw, zajmujacych sie
porzadkami i ogrodem. Kompleks jest otoczony
kamiennym murem. Wewnatrz znajduje sie refektarz,
dormitorium, ogrod, szopka i Swigtynia z oftarzem.
Swiatynia to owalny budynek z koputa. W $rodku sg
dwa kregi kolumn (opis Swigtyni zaczerpnigty z opisu
kultu przygotowanego przez Avnara na portalu). —
zewnetrzny i nizszy, wewnetrzny, otaczajacy wiasciwy
oftarz — kamienny walec z wyrytymi symbolami kultu,
obrazkami rodzajowymi. Sciany pokrywaja ptaskorzezby
przedstawiajagce  objawienie  sie  Graama  $w.
Angadarionowi. Przy wejciu na teren Swiatyni znajduje
sie fontanna wyrzezbiona w ksztatcie pochylonego
kielicha, w ktorej trzeba sie obmy¢ (dfonie i twarz) przed
wejsciem na jej teren. Do Swiatyni przylega hospicjum.
Hospicjum kieruje Livoir Biaty Ptaszcz, zasiadajacy tez
w radzie miasta. Jest do$¢ miody i dynamiczny:

9. Swiatynia Asteriusza — ,Czerwony Proporczyk”.
Kopulasty blokhauz z czterema przylegajacymi wiezami.
Rycerze-kaptani dowodzeni przez Nethela Miecznika
(rycerz-kaptan POZ 6/4) trudnig sie szkoleniem
miejscowego garnizonu (z miernym skutkiem, bo kiepski
i leniwy to materiat) w walce wrecz i jezdzie konnej, oraz
patrolujg ~ konno  okolice  miasta,  wypatrujgc
watesajacych sie grupek goblinoidéw. Nethela nie
interesuje polityka, ani wiadza; nie bywa, nie
manifestuje  swego wysokiego urodzenia. Jest
militarysta, i tylko to go interesuije.

10. Dom burmistrza Elandera. Ze wzgledu na kluczowe
znaczenie dla scenariusza jego szczegbtowy opis
znajdzie sie w osobnym rozdziale.

11. Swiatynia Gotam-Gora — ogromny, 8-metrowy
obelisk postawiony mocg przemian pétboskich przez
wiernego wyznawce Gotam-Gora, aspirujgcego do
boskosci Hargrima Sekatg Dton, krasnoluda. Hargrim w
swych poszukiwaniach skupit sie na kowalstwie |
kamieniarstwie. Obelisk ma u podstawy 6 metréw
szeroko$ci, do wnetrza prowadzi wykute w skale
wejscie z ozdobnym portalem przedstawiajacym sceny
rodzajowe. Wiadciwa Swigtynia znajduje sie w
podziemnych korytarzach, na powierzchni jest tylko
ogromne kamienne kowado — oftarz. Sciany ozdobione
sq ptaskorzezbami, w niszach stojg posagi. Sklepienie
przecinajg wstegi ISnigcych kamieni dajgcych nawet
nocg nikly bladoniebieski pdtmrok. Za oftarzem sg

schodki wiodace w gitgb kompleksu. Wejscia do nich
pilnuje kamienny golem, ktdry nie dopuszcza nikogo do
podziemnego tunelu. Gtownym kaptanem S$wiatyni jest
krasnolud Blizgar (kaptan 8 POZ).

12. Dom Addo Humpelta — kwadratowa budowla z nie
zadaszonym dziedziricem, na terenie ktérego znajduje
sie wspaniata fontanna, skalniaczek i drzewka oliwne.
Na $cianach png sie¢ winogrona. Wolne S$ciany sg
zdobione kolorowymi mozaikami. Cze$¢ mieszkalna na
obwodzie, w murach. Okna zewnetrzne sg mate,
przypominajg lufciki — krasnoludy nie potrzebujg duzej
ilosci dziennego Swiatta.

13. Mieszkanie ztodzieja Arentesa. \Wiasciwie pokoj
na poddaszu w kamienicy czynszowej wynajmowane]
przez rodzine majetnych niziotkdbw - Fulerendw.
Schodki na pietro gdzie znajduje si¢ jego pokoj, sg w
Srodku przelotowego tunelu prowadzacego z ulicy na
podworko. Witasnie w tym miejscu znaleziono ciato
Arentesa. : ;

14. Dom Vistrela zwanego ,Nozyk” (czionek rady
miasta) — rycerz, ktory porzucit ideaty walki oreznej na
rzecz handlu, w ktdrym odnalazt sie szybko. Dzigki
rodzinnemu majgtkowi i znajomo$ciom szybko sie
wzbogacit. Kupit kilka budynkéw - kamienice
czynszowe, karczme, dom gier, z ktdrych czerpie
dochody samemu w zasadzie nie zajmujac sie juz
handlem. Jego rola polega na dogladaniu cato$ci,
zbieraniu zyskéw i wptacaniu ich do banku zatozonego
przez krasnoludzkich kupcow. Vistrel to jeden z
mezczyzn podobnych w ogoinych zarysach do Elandera,
ktorego ,maske” (czar czarnoksieski ,maska”) zaktadat
wychodzac na nocne spotkania do karczm.

15. Magazyn portowy - duzy, dobrze strzezony
magazyn, w ktérym lezakujg” towary przywiezione na
wyspe, zanim zostang wyekspediowane dalej, do
ktérego$s z miast Tabadanu. Za ustuge przechowania
kupcy muszg oczywiScie dobrze zapfaci¢. Towar jest
jednak dobrze strzezony.

16. Tawerna ,Pod kilem” - portowa knajpa petna
$piewajgcych marynarzy, pachngca grogiem i kasza. Tu
mozna si¢ zaokretowac, tu mozna znalez¢ ktopoty. Nie
trzeba mocno szukac...

17. Siedziba wtadz portowych - nieduzy budynek o
bogato zdobionej przez kamieniarzy elewacji. Przed
masywnym portalem stojq straznicy. Wewnatrz znajduje
sie kilkanascie biur oraz obszerne archiwum. Tu mozna
znalez¢ transport, zaokretowacC sig, zdoby¢ wszelkie
informacje zwigzane ze statkami, kapitanami, tadunkami,
transportami.

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

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

Wyszkolonych do walki uczniow - niewolnikow i
wolnych — ma okoto 10, adeptow 15.

20. Garnizon miejski — jest oddzielony murem od
reszty miasta. To pozostatoS¢ po czasach, kiedy
rezydowali tu ksigzeta z rodziny krolewskiej. Gdy
opuscili miasto po wygasnieciu kopalh nikt nie widziat
potrzebny rozbierania czesSci obwarowan. Tak zostato.
Bramy do garnizonu sg otwarte, pilnujg ich straznicy.
21. Wieza rycerska - szeroka obronna wieza
mieszkalna otoczona 3-metrowym murem, nalezgca do
rycerza Servana. Jest on wiascicielem trzech wsi
lezacych przy trakcie w kierunku na Tabadan. Wsie
uniknety losu innych osad lezacych blizej gér, ktdre
zostaty spladrowane przez gobliny. Servan utrzymuje
kilkunastu  zbrojnych.  Wiekszos¢ parceli . zajmuje
obronna wieza o charakterze mieszkalnym. Na ciasnym
dziedzincu jest jeszcze stajnia, magazyn, szopa i
warsztat kowalsko-kusnierski. Servan jest wyznawcg
Asteriusza, czesto bierze udziat w rejzach na gobliny,
organizowanych przez miejscowg Swiatynie, rycerstwo i
niezrzeszonych zbrojnych, towcow.

22. Dom lichwiarza Berendala — wynajmuje ludzi do
wyrebu lasu, potem porgbane polana sprzedaje
mieszkancom miasta, kowalom, do kopalni. Bogaty i
dos¢ 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 sie kilkadziesigt
drewnianych chatup i kilka domoéw. Sg tu dwie karczmy
- ,Wytchnienie podréznika®, lepsza karczma, w ktorej
zatrzymujg sie spoznieni wedrowcy i karawany, oraz
lokalna speluna - ,Limo”.

23. Zamtuz' ,Verbena” - dwupietrowy budynek
zdobiony rzezbami przedstawiajgcymi nagie kobiety w
roznych pozach, z amforami wina, owinigte
mus$linowymi sukniami, pdtlezace. Drugie pietro to
mieszkania wiascicielki i dziewczyn, na pierwszym sq
,pokoje odosobnienia’, a parter to maty bar (tylko wino i
nalewki, a takze czysta gorzatka) i pomieszczenie
goscinne z sofami, przepierzenianli, duzg balig z

parujacq wodg. Przyzwoity lokal. Pilnuje go dwdch
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
naja¢ kuriera, podku¢ konia, naprawi¢ czy uzupetni¢
rzad. Tu mozna zorganizowa¢ karawane, kupi¢
potrzebny towar (hurtowo, detal na targowisku
miejskim), wynaja¢ ochrong, dowiedzie¢ sie kiedy i jakie
karawany wyruszajg w kierunku stolicy (do najbardziej
zurbanizowanej cze$ci wyspy prowadzi jeden duzy trakt,
ktory dopiero po kilku dniach sie rozgatezia). Szefem
gildii  kupieckiej jest Addo Humpelt, krasnolud
zasiadajacy we wiadzach Hillcrest.

25. Bank krasnoludzki (filia banku z Olgrionu,
zatozonego* przez rodzine Harlaghanéw). Z centralg
komunikujg sie przy pomocy gotebi pocztowych.
Gromadzg 0szczednos$ci, pozyczajg na uczciwy procent.
26. Karczma ,Z Duza Pianka”. Wiasciwie tylko
piwiarnia, bo zjes¢ tu mozna $ledzia z beczki, ogorki i
kapuste z grochem. Nic wyszukanego. Stale zadymiona,
Smierdzaca bzdzinami klientdbw i miernym piwem.
Bywajg tu gtownie ubodzy mieszkancy miasta,
najgorsze dziwki, marynarze, zlodzieje. Trzeba uwazac
bo zamozno$¢ jest tu pietnowana — bogato odziany
gos¢ moze mie¢ ktopoty...

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

28. Karczma ,Przy Bramie” — duzy, dwupigtrowy
obiekt z licznymi noclegami i dobrym wyszynkiem.
Witasciciel — Bereskan skupit sie na ilosci i w zwigzku z
bardzo fortunng lokalizacjg odniost spory sukces. Ma
wielu gosci, musiat rozbudowa¢ karczme do géry, o
jedno pietro. Ma niskie ceny i duzy asortyment positkéw
i napojow. Przy niskich cenach  jednoczesnie nie
przesiaduje tu miejscowy element — tych odstraszajg
liczni goscie ze zbrojnymi asystami oraz.sprawna i
liczna ochrona w karczmie.

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

3. <0 SI€ WYDARTY W MI¢3<I€?

Na miejscu dawnej wiezy czarnoksieznika powstata
okazata kamienica, ktdrg obecnie zasiedla burmistrz
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Elander. Wejscie do podziemi zostato zamurowane i
zaplombowane zaraz po zlikwidowaniu - zagrozenia
przez kaptandéw. Burmistrz kolekcjonuje dobre wina,
przy okazji zakupu nowych regatéw do piwnicy dokonat
odkrycia jasniejszego fragmentu muréw.- Skut go w
tajemnicy nawet przed wiasng rodzing. Spenetrowat
nocg podziemia i odnalazt Zwierciadto Dusz. Dotykajac
go uwolnit uwieziong dusze Alcantara. Potegg swej
magii czarnoksieznik okietznat stabg jazn burmistrza,
zmiazdzyt jg i zepchnat gteboko do pod$wiadomosci.
Mowigc krétko — opetat go i zasiedlit cielesng skorupe.
To oczywiste, ze nie mdgt pozwoli¢ na to by zona i
dwojka dzieci plataly sie po domu - zbyt tatwo
smarkacze mogty odkry¢ jego nowa tajemnice — odkryty,
Ziejacy stechlizng i Ztem otwér do posepnych lochow
Alcantara. Sprowadzit na nich dtugg, magiczng klatwe,
ktéra stopniowo zgasita te trzy zywoty. Po $mierci
swojej ‘rodziny” przywdziat sztuczng maske cierpienia i
surowosci.  “Tragiczne” wydarzenie w  oczach
mieszkancéw miasta i znajomych uzasadniajq jego
nieco odmienne, dziwne zachowanie. Wszak w miesigc
stracit wszystkich, ktérych “kochaf’.

Alcantar chce kontynuowa¢ to dzieto, w ktorym
przeszkodzili mu wiele lat temu mieszkancy- miasta i
sprowadzeni klerycy ohydnych, dobrych bogéw (tu
miejsce na _fragment opowiadania z wedrowkq
Alcantara po podziemiach). Znéw w korytarzach stycha¢
grzechot  kosci  nieSmiertelnych  szkieletowych
straznikdw, ryki przywotywanych bestii, czu¢ smrdd
palonych zywcem ciat, gnijgcego migsa, odchodow
wieznidw i wszechogarniajacej atmosfery zepsucia i
grozy. Alcantar zbiera stugi, zabija mieszkancow, w
tajemnicy, jak niegdys, i jak juz bedzie gotowy -
wypusci swe stugi by zndéw zebra¢ krwawg danine,
zem$ci¢ sie i potem na czele armii martwiakéw (z
mieszkancéw Hillcrest) chce nie$¢ $mier¢ i zniszczenie
na potudnie wyspy. Docelowo pragnie stworzy¢ sobie
dominium podobne do Orcusa Swietego — rzadzone
przez niego - juz wtedy czarnotrupa - i horde podlegtych
cmentarow, wampirow, kosciejow i demondw. Jest
wsciekly i przepetniony zadzg zemsty.

4. WERBLINSK BOHAT<ROW

W tym scenariuszu gracze nie dostang zlecenia na
talerzu. Bedg musieli sie koto niego zakreci¢, samemu
je znalez¢ w gaszczu informacji, ktére posigda (by¢
moze, jesli bedg ciekawi). W ten sposéb samo wejscie
w przygode bedzie bardziej ztozone. | to musi sie
przetozy¢ na gratyfikacje w postaci PD.

Mniejsza o to, jak bohaterowie znalezli sie¢ na
Tabadanie. Moze ptyneli z Orcusa Wielkiego by
wykona¢ jakie$ zlecenie w stolicy Tabadanu? Na
wyspie mieli problem ze znalezieniem statku, ktory mogt
ich zawiez¢ z powrotem do Get-warr-garu, albo nie mieli

Srodkéw na takg podroz. Najeli sie wiec do karawany,
ktora wraz z szeregiem potrzebnych sprzetéw opuscita
Tabadan zmierzajgc do miasta Hillcrest na drugim,
odleglym krancu wyspy. Przygoda rozpoczyna sie w
momencie kiedy karawana dociera juz do miasta.
Kawalkada wozow umorusana drogowym pytem staje u
wrot Hillcrest 10-go dnia S-Gun-Rana, czyli pigtego
miesigca roku. Wijezdzajg do miasta po krotkich
formalno$ciach zwigzanych z uiszczeniem opfaty
grodowej. W mieScie bohaterowie dostajg trzy dni
wolnego, nim naczelnik karawany - el Miscaridas
zatatwi wszystkie handlowe sprawy, zataduje wozy na
powr6t. W ciggu tych trzech dni gracze muszg na
podstawie informacji uzyskanych w gospodach, od ludzi,
zainteresowac sie tym, co sie tu dzieje. Muszg wykazac¢
sie instynktem, zytkg detektywistyczng, ciekawoscig i
podejrzliwoscia. Krotko méwigc musza miec nosa. A Ty,
Mistrzu Gry, musisz im nieco te obserwacje ufatwic.
Przekaz jednak nie moze by¢ nachalny bo bedzie zbyt
naiwny i zepsuje zabawe graczom. Caly czas muszq
mie¢ Swiadomo$¢, ze drgza, Zze majg oczy sokofa.
Niech podstuchajg w ciggu tych trzech dni kilka rozméw,
niech karczmarz zapytany nie ucieka od odpowiedzi. To
mate miasto, ludzie gadaja. Jest wyczuwalny niepoko;.
Zgineto ostatnio pare osob, w tym zupetnie
przypadkowych — jak chociazby pisarz miejski. W
krytycznym momencie, jesli nie podejmg tropu MG
moze wykorzysta¢ JOKERA ze swojej talii — chorego
umystowo starca, ktory $linigc sie zacznie wieszczy€ na
targu, gdaka¢ co$ o krwi, zemscie i czarnym catunie,
ktory wkrotce nakryje miasto. Mozna to przedstawic
dos¢ apokaliptycznie i przejmujaco, na koniec moze sie
rzuci¢ do nég bohateréw i omdle¢ szarpigc rekg za
szate ktdrego$ z nich. Zrobi sie zbiegowisko i kto$
powie, ze to kotowaty Mirzan, ktory twierdzi, ze czasem
otwierajg sie przed nim wrota ukazujace przysztosc.
Jesli to ich nie zacheci do zostania to mozesz MG
potozy¢ krzyzyk na przygodzie — gracze nie zastugujq
na to by ich dalej prowadzi¢. Niech wracajg do domoéw,
do czipsow.

7. D¢ ALCANTARIS, <TYLI N¢KROMANTY
OPISANI€

,ozedt wolno dfugim, mrocznym korytarzem, roz$wietlanym
tylko tkwigcymi w uchwytach pochodniami, rozmieszczonymi
co dwadziescia metrow. Nie wszystko jeszcZe byto gotowe.
On przede wszystkim nie byt gotowy. Nieswojo i niepewnie
czut sie wcigz w tym ciele. Jego dawny wiasciciel dfugo
bronit sie przed dominacjg. Teraz, zepchniety w giab ciggle
wyt z obfednej trwogi. Przez pierwsze dni, kiedy ttamsit jego
silng osobowos¢, musiat nawet unika¢ ludzi. Miat tez
powazne kiopoty ze sktadaniem bardziej skomplikowanych
czarow. Dtonie | palce, cho¢ nienawykte do ciezkiej pracy,
nie byly tak sprawpe jak jego wlasne, nalezace do ciata, w



ktorym przyszeadt na $wiat. Ale ono nie istnieje juz od kilkuset
lat, zamienione przez przekletych bastardow Graama w
kupke popiotu. Nie ufatwiata mu tez odzyskania pefni
czarnoksieskiej mocy dfuga separacja jego ciafa astralnego
od cielesnej powtoki. Uczyt sie zycia na nowo. Jak dziecko,
ktore stawia pierwsze, niepewne kroki. Czas. Potrzebuje
czasu, duzo czasu. Na odzyskanie sit i wszystkie niezbedne
przygotowania do dfugo oczekiwanej zemsty. ,Zemsta” —
Syknat przez zacisnigte zeby, upajajac sie brzmieniem tego
stowa. Tylko niewiarygodna Zzgdza odpfaty i obfedna
nienawi$¢ chronita jego dusze przed dezintegracjg, gdy
przez wieki tkwita uwieziona. Gtupota, ciekawos$¢, a moze
chciwo$¢ daly mu drugie Zzycie. Czut sie jak tygrys
spuszczony z fancucha, zbierajgcy sity do decydujgcego
uderzenia.

Schodzit coraz glebiej, wijgcym sie jak waz korytarzem. Mijat
boczne odnogi, zakratowane przejScia, grube debowe
wierzeje. Szedt do swojego sanktuarium, gdzie stat jego
Czarny Oftarz, sacrum, ktorego $wietno$¢ i blask wskrzesi
Jjuz wkrotce. Bliskosc tego miejsca dodawata mu sit, wattych
jeszcze bardzo. Juz niedtugo te ciche jak Smier¢ kazamaty
zatetniq zyciem. Cisze zastgpiq wrzaski i przedSmiertne
charczenie niewolnikow, ktorych nedzne, robacze zycie ztozy
na oftarzu ofiarnym. Krew strumieniami bedzie sptywac
suchymi od dawna rowkami, napetniajac duzg balie, w ktérej
Znow bedzie oczyszczat swoje ciato rytualng kapielg. Dfugie
zwoje cuchngcych, poplatanych trzewi nasycg Zzotgdki
demonow, z nimi bedzie doskonalit swoj kunszt i szukat
wiedzy. Symfonia $mierci poniesie swoj upiorny rytm do
kazdego zakatka podziemi. Zagrajg werble obwieszczajgc
poczatek nowej ery. ,Arghhhh” — wydat z siebie zwierzecy
ryk radoSci w- oczekiwaniu zblizajgcych sie rozkoszy. Za zfo,
ktore mu wyrzadzono, zapfacq wszyscy, po Stokroc.
Nienawi$¢ podsycana przez kilkaset lat nie znajdzie ujscia
wczesniej niz po zamordowaniu wszystkich, wszystkich! Nie
moze ich dosiegnac - ukarze zatem potomkow.

Palce dfoni zagiete na ksztatt szponéw wyciggnat do przodu,
jakby po cos siegajgc. Wziat gfeboki oddech. Przyspieszyt
kroku.”

Legenda o Alcantarze piérem el Hafasa z Ongir-garu spisana

7.1. HISTORIA

Alcantar urodzit sie i wychowat w stolicy orkowego
Imperium, Perle Orchii, wielokulturowym i wspaniatym
Ostrogarze. Jako syn bogatego szlachcica uzyskat
bardzo staranne wyksztatcenie, najpierw w szkétce
Swigtynnej, potem pod opiekg guwernanta — gnoma z
miejscowego uniwersytetu. PoOzniej trafit na sam
uniwersytet, gdzie szybko zaczat sie wyrdznia¢ jako
zdolny zak. Zainteresowat si¢ kabatg i magia, najpierw z
przyjacidtmi dla zgrywy, potem jednak zupetnie
powaznie. Pochtoneta go magia w ogdle, jako sposdb
ksztattowania otoczenia. Potem, kiedy przyszio do

Magie. Wrodzony egoizm, zadza wiadzy i potegi

A

uksztattowaty go i daty naped do kroczenia najtatwiejszg,
i najszybsza Sciezka wybrukowang Mrokiem...

Po latach awansowat w hierarchii Czarnej Gildii, ale
nawet w niej wybujaty egotyzm nie jest mile widziany.
Alcantar nie potrafit sie podporzadkowac zwierzchnikom,
wiec natozono nan Klatwe Banicji. Klatwa
uniemozliwiata mu przebywanie w odlegtosci mniejszej
niz 100 mil od Ostrogaru. Opuscit Orcus Wielki by
znalez¢ sie (mniej lub bardziej przypadkowo) na
Orcusie Tabadan. Trafit do Swiezo zalozonej na
surowym korzeniu osady Hillcrest. Szybko zorientowat
sie, ze chaos panujacy wokot miasta, walki z goblinami i
niepewno$¢ jutra silna u mieszkaricow pomogg mu
uprawia¢ swoj czarnoksieski proceder bardzo dtugo.
Nikt nie zwréci uwagi na pojedyncze ofiary, nikt nie
zada trudnych pytan i nie zacznie weszy¢ tam, gdzie
bytoby to niepozadane. Tak rzeczywiscie bylo dosé
dtugo. Co sie wydarzyto dalej — wiadomo.

7.2. OPIS

Ze zrozumiatym wzgledow Alcantar po przejeciu ciata
Elandera ma i jego wyglad. Wzrost okofo 170 cm, dos¢
silna postura, krepy, wiosy siwe, dtugie, spiete w kok
(od niedawna je spina, bo Elander nosit zawsze
rozpuszczone - ktory§ z NPC-6w, z ktorymi bedq
gracze rozmawiac, kto go dobrze zna, moze tg kwestie
podniesc). Broda krotko przystrzyzona.

Alcantar podobnie jak burmistrz nie jest wylewny, wiec
tu podobienstwo zostaje zachowane. Mowi -krétkimi
zdaniami, jest surowy, wymagajacy. Teraz stat sie
jeszcze ostrzejszy, wszak Alcantar to czyste zlo, ale
wszyscy ktadg to na karb tragedii rodzinnej, ktéra go
ostatnio dotkneta. Rzadko przychodzi do ratusza, po
rozmowie z innymi radnymi postanowit si¢ na kilka
miesiecy urlopowac, doprowadzi¢ swoje sprawy do tadu
i odzyskaC spokoj wewnetrzny. Tak myslg wszyscy.
Prawda jest taka, ze Alcantar nieszczegdlnie potrafi sig
odnalez¢ w pracy burmistrza i boi sie w zwigzku z tym
dekonspiracji. . Wykorzystat ~ wiec  sprzyjajace
okoliczno$ci (ktére sam notabene sprokurowat) by
dokonczy¢ swoje dzieto przygotowan do krwawej
pomsty za nieudang Noc Grozy. Odtwarza zapomniany
rytuat przywofania Xoghana, szykuje horde szkieletow,
zamawia transporty broni (zamawia u miejscowych
totrzykow majac na twarzy czarnoksieskgq maske),
potem wdz wiozacy bron zostaje napadnigty, obsada
wymordowana a bron znika (zostaje nastepnie
wniesiona w skrzyniach = oficjalnie jako nowe regaty do
piwnicy z winami, oraz nowe meble - wszystkiego
doglada ,siostra” zmartej zony — Vintala, bo burmistrz za
bardzo ,cierpi”. W mieScie powiadajg, ze poslubi teraz
owdowiatg siostre swej zmartej zony, bo tak nakazuje
mu sumienie by zajac¢ sie wdowg. Wdowa przyjezdzajac
przywiozta troche swoich rzeczy — niby wyposazenie do



domu, ale w rzeczywisto$ci czarnoksieskie manuskrypty,
ksiegi, rekwizyty, laboratorium alchemiczne z masg
komponentéw, i inne podobne przedmioty, ktdre
niegdy$ miata Alcantar w podziemiach, a ktére zostaty
zupetnie zdemolowane przez mscicieli po-Nocy Grozy,
gdy penetrowali katakumby. Wraz z Vintalg przyjechat
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
pogada¢, to ten odpowie, ze sprawy zbrodni zatatwia
komendant, a z byle tachudrg on nie rozmawia. Od tego
sq urzednicy miejscy nizszego stopnia. On chce
pozostaC ze swojq tragedig i nie chce zadnych
ciekawskich gosci. Tyle. Na tym zakonczy sie rozmowa,
wroci do domu, a Iscar bedzie w ciszy stat jak smier¢
przy bramie...

7.3. DOM BURMISTRZA

Dom burmistrza znajduje sie w najzamozniejszej czesci
miasta, pilnowanej przez silne patrole w dzier\ i niemniej
liczne ronty nocg. Osoby watesajace sie po zmroku sg
indagowane przez straznikow miejskich i wydalane

ktorzy nocg strzegli posiadtosci Elandara, zwolnit.
Wyjasnit to tragedig osobistg i niechecig do ogladania
na co dzien obcych ludzi. No i pogardg dla zycia, ktore,
jak opowiadat komendantowi, stracito dlan sens.
Otoczenie posesji

1 - budynek gtdwny z wejSciem frontowym, od ulicy
Potudniowej oraz szerszym, na podwérko. Elewacja jest
bogato zdobiona gipsowymi figurkami.

2 — obiekt jeden, ale dzielony na dwie cze$ci — jedna
jest wiatg na wozy, druga stajnig z trzema boksami dla
koni. W $rodku znajdujq sie elementy rzedu, uprzeze,
narzedzia, bloki siana, podstrysze, na ktore wchodzi sie
waska drabinka.

3 - podwérze. 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 przesiadujgcy w jednym miejscu
osobnicy, widczedzy, pijani — bedg mieli powazne
ktopoty. Niektdrzy z mieszkancdw majq prywatne straze
— te tez mogaq interweniowac i pogoni¢ natreta.

poza obszar szykownych kamienic.
Posiadto$¢ burmistrza otoczona jest od
potnocy i zachodu przez dwie duze
posesje, od potudnia i wschodu
przylega do szerokiej, brukowanej ulicy.

posesianr 1

Na jej drugiej stronie znajdujg sie
waskie, dwupietrowe  kamienice
bogatszych mieszczan. Na chodniku
sq dos¢ liczne miejsca, za ktorymi
mozna sie skry¢ — stupy na ogtoszenia,
kamienne schodki, krzewy, drzewka,
nisze budynkow, ktére nie stojg w
jednej linii. Kilka najwiekszych ulic w
mieScie o$wietlonych jest lampami
olejowymi. Ulica ta jest jedng z nich.

Mur otaczajacy posiadios¢ Alcantara
ma wysokos¢ 2,5 metra. Sg dwie
bramy wejsciowe — gtowna od potudnia
i dla wozéw, szersza, od wschodu.
Gtowna brama to solidne stalowe
wierzeje z matym okienkiem i kotatka.
Kotatka ma ksztatt Iwiej gtowy, w pysku
ma miedziane kotko. Kofatka jest
magiczna — szarpniecie za to kotko

posesfa nr 2

Siedziba Alcantara W

1 I

alarmuje Alcantara (odczuwa
charakterystyczne drzenie palcow). Brama dla wozow
wykonana jest z ‘debiny okutej grubg, stalowa,
pomalowang na czarny kolor blacha. Wierzeje otwiera
sie do srodka. Z boku sg mate drzwi, przy ktorych wisi
dzwonek z przyczepiong do serca fioletowg szarfa.
Alcantar poza psem kapfanki nie ma obecnie zadnego
straznika na terenie posesji. Gwardzistdw z garnizonu,

Parter :
1 — pokéj, w ktérym burmistrz przyjmuje interesantéw
(czy tez raczej przyjmowat). Pokoj reprezentacyjny z

makatami na  $cianach, obrazami, dywanami,
chodniczkami. W pokoju jest duzy kominek, obok sterta
rowno utozonych polan, brytfanka na popiét. Pod jedng
ze Scian kredens«ze srebrng zastawa, stolik na kotkach
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z karafkg i kielichami. W rogu jest stojak ze zbrojg
ptytowa, . troche broni na Scianach. Jest kilka stotkdw,
dwa fotele i biurko naprzeciw wejScia. Na biurku
dzwonek ‘na stuzbe. Sg tu ukryte pienigdze i
kosztownos$ci — w odkrecanej nodze masywnego biurka.
Odnalezienie schowka wymaga udanego rzutu na 1/2
umiejetnosci  ,wykrycie”. W tym pomieszczeniu
wieczorami burmistrz ustawiat balie i zazywat kapieli
popijajac wino i gwarzac ze stugami, odstuchujgc
raporty podlegtych urzednikow z ratusza. Z balii te]
naturalnie korzystata tez reszta rodziny.

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

4 — kuchnia. Na jednej Scianie wysoka szafa z licznymi
matymi szufladkami zawierajgcymi wszelkie przyprawy,
narzedzia, sztuce. Na scianach na hakach wiszg
garnki i amfory, na podwieszonych potkach gliniane
garnki i gasiorki, talerze i kubki. Na podiodze stét, stolik,
gliniane gasiory i szklane butle z winem, tygle do
ucierania przypraw. W rogu piec i polana na rozpatke.
W przeciwleglym rogu pomieszczenia sg schodki
wiodace do piwnicy prowadzace do niewielkich drzwi.
Schodkéw 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 i na Srodku stojg potki specjalnie
wykonane z lezami na wina. Spoczywajg tam stare,
zakurzone butle najprzerozniejszych  ksztattow i
rozmiarow oraz nowsze, jeszcze nie pokryte kurzem.

5 - sala jadalna z dtugq tawg i zydelkami, oraz mniejszy
okragly stolik takoz z kilkoma krzestami. Tu cata rodzina
zwykle biesiadowata - rodzina burmistrza przy okragtym
stoliku, stuzba przy tawie, bo wiasciciel byt dos¢
towarzyski i od towarzystwa stuzby podczas dtugich
wieczordw nie stronit.

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

Parter
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1 pietro _

1 — niegdys pokoj ten nalezat do corki Elandera. Teraz
pozostaty w nim sprzety po niej. Juz nieco zakurzyty sie,
czes$¢ z nich zapakowanych jest do sosnowej skrzyni, w
ktore] majg by¢ wyniesione na Smieci. Alcantara nie
obchodzg pamiatki po cérce burmistrza.

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

3 - salon z kominkiem i jednocze$nie duzy pokd
goscinny.

1 pietro

S

2 pietro

1 - gabinet burmistrza. Tu na wysokich regatach sg
ksigzki rachunkowe, pergaminy listowe, katamarze,
laski laku, pieczecie urzedowe. Wszystko to na regatach,
w szafce, na wiszacych potkach i 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 - Pokéj z garderobg zony Elandera (tez obecnie
niezyjacej juz). Obecnie zaadaptowany przez Vintale,
kaptanke Morghlitha i stuzke Alcantara. Po doktadnym
przeszukaniu druzyna moze tu odnalez¢ zrolowane
pismo nastepujacej tresci:

,Wielebna corko Morghlitha i moja wielce serdeczna
przyjaciotko!
Spiesze z informacja, ze wszystkie ustalone
dziatania przedsiewzigtem, z sukcesem naturalnie.
Zatem pragne donieSC, Ze mozesz zamykac
niespiesznie swoje sprawy w Tabadanie i jechac ku
mnie, jakeSmy to podczas mojego w tym mieScie
pobytu ustalili. Przyjezdzaj w bolesnym majestacie
siostry zmartej fladry tego czteczyny. Czas juz
nadszedt, jestem juz tak blisko! Bez Twej pomocy
nie dam rady zakonczy¢ wszystkich przygotowan we
wtasciwym terminie.
Pozostaje z niegasngcym szacunkiem —

Alcantar”




Znajda tez troche kosztownosci, sporo strojow — starych
i nowych — Vintali. Kosztownosci bardzo rdznego sortu
- 0 wartosci facznej okoto 300 sz. Reszta przedmiotéw
kaptanki - w tym magiczna ksiega, przedmioty
magiczne - jest w podziemiach. :

3 - sypialnia wspélna burmistrza i jego zony. Znajduje
sie tu duze t6zko z baldachimem, toaletka, duza szafa
na catg niemal $ciane, kuferki z ubraniami. Pod t6zkiem
nocnik, obok amfora z cienkim winem. Bohaterowie
znajdg tu pare wartosciowych drobiazgéw na sume
okoto 150 sz (naszyjnik srebrny z perta, lichtarz srebrny,
eleganckie ubrania).

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

2 pietro

7.4. PODIIEMIA ALCANTARA

Wejscie do podziemi Alcantara zostalo zamurowane
przez zdobywcdw przed laty. Wieze zburzono.
Zwyciezcy z pamietnej Nocy Grozy nie wykazali sie
duza przenikliwo$cig i zakonczyli sprawe tylko doraznie.
Na miejscu wiezy .powstat duzo pdzniej okazaty dom,
ktory w obecnych czasach zamieszkiwat burmistrz
miasta — Elander. W piwnicy przechowywat duze ilosci
kosztownych win, same najlepsze roczniki. Kiedys,
podczas przemeblowania po zakupie nowych regatow
zauwazyt, ze $ciana w jednym miejscu jest nieco
jasniejsza i nierowna. Korzystajac z nieobecnosci zony i
dzieci (pojechali do rodziny do stolicy) skut $ciane.
Wtedy odstonit sie przed nim korytarz wiodacy w dét.
Ciekawo$¢ zaprowadzita go az do samego serca
katakumb, gdzie odnalazt artefakt Zwierciadto Dusz
nalezacy do poteznego czarnoksieznika. Dusza
nekromanty znajdowata sie w stanie nie-Smierci zakleta
w owym przedmiocie. Korzystajac z obecnosci osoby
Smiertelnej Alcantar opuscit artefakt i zawtadnat jaznig
burmistrza spychajac jg do bardzo gtebokiej
podSwiadomo$ci. Na powierzchnie  powrocit  juz
czarnoksieznik...

12

1 — wejscie do podziemi od mieszkania burmistrza. Po
skuciu sciany odstonit sie kilkunastometrowy korytarz
zakonczony schodami. Na $cianie za schodami
znajduje sie wyrysowany ostrzegawczy run. Przejcie
obok niego bez starcia ostrzega czarnoksieznika o
wtargnieciu nieproszonych gosci. Run nie dziata gdy
mijajg go gospodarze oraz martwiaki. Korytarz ma
szeroko$¢ okoto 3 metrow, wysoko$¢ 2,5 (walka bronig
dwureczng - zwlaszcza ciecia podlega ograniczeniom
do trafienia —10 punktéw). W regularnych odstepach w
zelaznych imakach tkwig smolne tuczywa. Wszystkie
naturalnie zgaszone, chyba, ze druzyna stawi sie 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: Il

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 2 rundy

ZASIEG: 100 metrow/POZ czarnoksieznika

CZAS DZIALANIA: (staty)

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

OPIS: Czar ten wpisany w magiczny symbol ostrzega
czarnoksieznika 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 dfoni.

2 — otwarta komora z orgzem zaczepnym i odpornym.
Gtéwnie Alcantar magazynuje tu tasaki, szable i kordy
dla armii szkieletow, z pancerzy najwiecej jest skorzni z
metalowymi ptytkami; jest pare kolczug i zbroi
tuskowych.  Broni zgromadzono tu okoto 100
egzemplarzy, pancerzy okoto 30. Nic nie jest magiczne
a wiekszo$C broni i zbroi jest uzywana, cze$ciowo
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 wigzniow. Czwarty
schodek uruchamia putapke (udany test wykrycia
umozliwia zIokaIlzowanie jej). Z otworu w Scianie
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wylatujg trzy strzatki, na réznych poziomach. Zadajg
k100 +/- 50 ran oraz dodatkowo k50 od trucizny (po
udanym tescie odpornosci nr 6 tylko potowe) i mogq
spowodowac czesciowy paraliz po nieudanym tescie na
paraliz  (konsekwencjg jest obnizenie  cech
motorycznych oraz SF do potowy na czas kb godzin).

4 — za zamknigtymi na klucz drzwiami z masywnej i
okutej debiny znajduje sie krétki korytarz otwierajacy sie
na duzg sale. Alcantar trzyma tu liczacg kilkadziesiat
sztuk horde szkieletow. Trzyma je tu w zamknigciu by
nie przeszkadzaly petajac sie bez celu po catym
podziemnym kompleksie. Stanowig stale rosnacg grupe
uderzeniowa, ktéraq wyprowadzi na miasto podczas
zblizajacej sie drugiej Nocy Grozy. Nie wszystkie sg
uzbrojone — mniej wigcej co trzeci z nich posiada
aktualnie jakie$ oreze, reszta broni jest w zbrojowni
naprzeciw. Klucz znajduje sie w schowku w sali
kolumnowej — w rozwartym pysku jednej z rzezb na
kolumnie najblizszej wejcia do tej sali. Odnalezienie
tego klucza wigze sie ze zdaniem trudnego testu
wykrycia na 1/2 jego wartosci.

5 — cele wigzniow. Zelazne masywne kraty zamykajq
droge do niewielkich cel wyscielonych starg $cidtka. W
kazdej celi jest tawa i stalowe kotka wbite w $ciane z
tancuchami i okowami. W pomieszczeniu strazy jest
okragty stolik i trzy zydle. Siedzg na nich szkielety i
grajg w kosci. Sg uzbrojone. Jeden z nich ma kolczuge i
miecz, pozostate szkorznie i drewniane patki.

Czy ktos$ tu jest w celach?

A

daza
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Tak. Dziewczyna, ktora ma zosta¢ ztozona wkrotce w
ofierze podczas rytuatu przywotania Xoghana. Zostata
porwana w miescie. llda — corka miejscowego kowala
Nergaby. Jest przerazona, wychudzona i brudna. Wiosy
wymiete i skottunione, ciuch w nietadzie i poszarpany.
Czego mozna si¢ od niej dowiedzie¢? Powie, ze caly
czas pilnowaty jej te szkielety, czasem pokazywat sie
ktoS z gory — widziata burmistrza, rycerza Servana i
Vistrela (oczywiscie bywat u niej tylko Elander a Vistrel
i Servan - to tylko maski).

6 — sala kolumnowa. Wzdtuz niej, w dwoch rzedach
ciaggng sie kolumny. Wyrzezbiono w nich mndstwo
potwornych, demonicznych tbéw, znajdzie sie tam
obszerne fragmenty tekstu pisane w niezrozumiatym
jezyku (Dawna Mowa, fragmenty z zyciorysu Morghlitha,
opis wojny z Balamorem, nadanie boskiej rangi i inne,
niemal wytgcznie 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 wyzej.

7 - male pomieszczenia nalezace niegdyS do
pomocnikéw czarnoksieznika, jeszcze przed pierwszg
Nocg Grozy. Dzi$ nie sg zasiedlone. Znalez¢ tu mozna
stare sienniki, potamane zydle, podarte Zzakurzone
szmaty, popekane kubki i gliniane naczynia. Drzwi nie
sq zamkniete na klucze.

8 — ogromna jaskinia, z dnem okoto 30 metréw ponize;
poziomu Kkorytarza. Na dot prowadzg waskie i krete
schodki. Tutaj Alcantar wrzucat ciata zabitych ofiar. Na

.
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dole rozprawiaty sie z nimi ghule. By zabezpieczy¢ sie
przed nimi na schodach wyryt kilka runéw strazniczych i
blokujacych. Czasem z dotu dochodzg skrzekliwe wycia
gtodnych ghuli — wszak Alcantar nie zawsze moze
zadbac o zwioki dla nich... :

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

10 — maty oftarzyk Morghlitha. P&tmetrowa czaszka na
granitowej, rzezbionej kostce. U jej podstawy jest duza
gliniana misa z brgzowymi plamami w $rodku. Prowadzi
do niej krotki czerwony dywan. Wokot wiszg peki
wonnych zidt, w niszach wykutych w $cianie ptong
Swiece rzucajac upiorny blask na fragment korytarza. W
oczodotach czaszki (po udanym teScie ,wykrycia”)
znajdq dwa rubiny. Oba sg magiczne. Obok-nich znajdg
tez kaptorge do ich noszenia. Jeden daje ukrycie
witalnosci (wymaga identyfikacji w trzech krokach) a
drugi to Rubin Mroku — daje widzenie w kazdych, nawet
magicznych ciemno$ciach. Czaszka jest magiczna i
poswiecona przez kaptanke. Préba jej zniszczenia grozi
zauwazeniem przez Morghlitha i karg boska.

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

12 - obszerny, wypetniony po brzegi magazyn,
zawierajacy: wiadra, kilofy, topaty, miotty, pity, deski,
gwozdzie, rozmaite narzedzia do konstruowania
putapek, kotowrotki, bloczki, liny, mioty, tancuchy, i
wiele, wiele innych, ktore wykorzystywat do restytucii
zniszczonych podziemi.

13 - potezne, zelazne drzwi obrotowe z szescioma
identycznymi zamkami — po trzy na kazdej stronie.
Zamki niczym sie nie roznig, ale jedynie jeden z nich
otwiera drzwi do sali ceremonialnej, pozostatych pie¢ to
putapki.

- lewy dét (zamek nr 1) — po probie otwarcia tego zamka
uruchamia sie¢ czar ,czarny pocisk”. Zadaje obrazenia
odpowiadajace czarnoksieznikowi z 10 POZ, czyli
2k10x10, lub potowe po udanym tescie odporno$ci nr 9.
- lewy $rodek (zamek nr 2) — to jest wtasciwy, ktory po
przekreceniu w nim klucza otwiera przejScie. Stychac
wtedy cichy zgrzyt i powoli drzwi zaczynajg sie obracac
wokét swojej osi. Po obréceniu sie o 90 stopni
zatrzymujg sie. Zamek jest solidny i ztozony wiec
szansa jego otwarcia przy pomocy wytrychow jest
mniejsza od wyliczonej dla tej umiejetnosci o ‘10
punktow.

- lewa gbra (zamek nr 3) — préba otwarcia powoduje
wysuniecie sie z malutkiego otworka w zamku dtugiej

14

igly pokrytej trucizng czarnego skorpiona. Nieudany test
odpornosci nr 6 powoduje $mier¢ w ciggu k10 rund, w
bolesnych konwulsjach i z krwawg piang na ustach.
Udany test .powoduje paraliz na 2k10 godzin i utrate
catej ZYW.

- prawy dot (zamek nr 4) — manipulacje przy tym zamku
uruchamiajg zbiornik z trujgcym gazem. Silny strumien
gazu wydostaje sie prosto na twarz osoby otwierajace.
Nieudany test odpornosci nr 7 powoduje $mier¢ z
uduszenia, udany test skutkuje niezwykle silnym i
dlugotrwatym  kaszlem, bolesnym i  ktujgcym,
obnizajacym wartosci bojowe do potowy. Osoby stojace
obok rzucajg réowniez na odpornos¢ nr 7, ale
powigkszong 0 25 punktow.

- prawy $rodek (zamek nr 5) - tu w rune zapisang w
zamku wklety jest czarnoksieski czar ,duszenie”.

- prawa gora (zamek nr 6) — czar ,zej$cie do piekfa”.
Efektéw zakle¢ mozna unikng¢ stosujgc na zamkach z
czarami ofensywnymi rozproszenie magii. Klucz do tych
drzwi posiada naturalnie czarnoksieznik, razem z innymi
kluczami.

14 - najwieksza sala, sala obrzedowa. Tu odbywajq sie
najwieksze ceremonie i tu jest gtdwny punkt kultu
Morghlitha w pedziemiach. Na dot prowadzg trzy rzedy
schoddbw - dwa na boki, jeden prosto. Schody
prowadzace prosto w dot sg -opatrzone runem -
doktadnie trzeci schodek. Stgpniecie nan powoduje
uruchomienie czaru ,ciemno$¢” o sile takiej, jakby zostat
rzucony przez czarnoksieznika z 10 POZ.

Poditoga w catej sali wytozona jest duzymi kamiennymi
kwadratowymi kaflami o szerokosci 1,5 metra kazdy.
Pierwsze dwa kafle po zejSciu ze schoddw z putapka sq
bezpieczne, ale kolejne dwa stanowigq zwiefczenie
zapadni. Mechanizm zamachowy jest bardzo wrazliwy —
juz jedna osoba wystarczy by go uruchomi¢. Przed
spadnieciem moze uchroni¢ udany test refleksu
(aktualna ZR) — jesli bohater ten test zda, to oznacza to,
iz zorientowat sie i nie jest zaskoczony, wéwczas moze
rzuci¢ czy sie ztapie krawedzi i uchroni przed upadkiem
— wykonuje kolejny test aktualnej ZR. Jesli test sie nie
powiedzie wowczas spada w dot 6 metrow na
zaostrzone pale. Od 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 kitorg
wchodzi sie waskimi schodkami wykutymi w $cianie. Na
galerii  znajduje sie kamienny magiczny tron
(odpowiedni  czar  czarnoksieski, -z' wszystkimi
konsekwencjami w nim opisanymi), z ktérego Alcantar
zwykle obserwuje rytualne obrzedy, na nim tez moze
zasig$¢ podczas walki, ktérg druzyna bedzie toczy¢ z
mumiami- czy innymi przeciwnikami. Po bokach sali
znajdujq sie gtebokie nisze, w ktorych spoczywajg
kamienne, zdobione sarkofagi. Po odsunieciu ptyt
odstaniajq sie zmymifikowane ciata. Bandaze sg Swieze



- ciata nalezg do zaginionych os6b. Kilka rund po
otwarciu. sarkofagbw mumie sie podnoszg i w ciszy
atakujg druzyne.

W rogach sali stojg dymigce koksowniki. Sciany
ozdobione sg malowidtami rytualnymi i ptaskorzezbami
zwigzanymi z kultem Morghlitha. W  centrum
pomieszczenia stoi okragly ottarz ofiarny z Zelaznymi
okowami i rowkami - odptywowymi. Obok niego
wyrysowany jest duzy pentagram a z drugiej strony
oftarza 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 gitab prowadzi
krotki, dwumetrowy korytarz konczacy sie Sciang. U jej
podstawy na podiodze narysowany jest czarnoksieski
symbol (czar ,cieniste przejécie”, jednorazowego uzytku
dla czarnoksieznika. Jest to awaryjny teleport w sytuacii
gdyby dziato sie cos$ nieprzewidzianego).

15 — sarkofag znajdujacy sie w tej niszy jest absolutnie
wyjatkowy. Po wcinieciu jednej z czaszek na boku
sarkofagu ptyta denna sie odsuwa odstaniajac schodki
na dot. To tajne przejécie prowadzace do nieduzego,
zupetnie prywatnego fragmentu - podziemi Alcantara,
gdzie znajduje sie jego komnata sypialna i najbardziej
skrywane przedmioty magiczne - w tym samo
Zwierciadto Dusz.

Szkielety tepogtowe — parametry

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

Odpornosci: 3. 45 4. 35 5. 459. 55 10. 55

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

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

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

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

Przywdédca szkieletow w strozéwce, przy celach
Szkielet(miekkogtowy) z wojownika POZ 6

ZYW — 75 SF- 90 ZR — 60 SZ — 60 INT — 50 MD — 60 UM — 45
CH-40PR-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
ZR1/28Z

Obrona dal./bl. 31/53

Mumie (tgepogtowe), POZ 4

ZYW — 400 SF — 300 ZR — 45 SZ — 45 INT — 90 MD — 100 UM —
40 CH-35PR-30

Odpornosci: 3. 80 4. 65 5. 759. 100 10. 100

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

Obrona dalekq/bliska 10/20
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Poziom 2_podziemia

1 - zejscie z gbry, z pomieszczenia obrzedowego.
Schody sg objete czarem (jest narysowana na $cianach
odpowiednia runa): ,niekoriczaca sie 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 rekami.

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

przywotania demona rzezi — Xoghana.
4 - w tym nieduzym pomieszczeniu oprocz
przerazajgcej czaszki (,Czaszka straznicza® na

marmurowym postumencie) znajduje sie dzwignia,
ktérej przetaczenie powoduje opuszczenie kraty w
korytarzu kawatek wczesniej.

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

6 — ostatnie drzwi z zamkiem. Oczywiscie i te sg
zamkniete — na trudny zamek (-10% do testu otwierania
zamkoéw), dodatkowo wzmocniony jest magicznie, co
zwigksza trudno$¢ o kolejne 20%. Razem -30% do
testu. Jesli nie uda sie otworzy¢ wytrychem, mozna sita.
5 minut nieprzerwanego rgbania mieczami czy toporami
wybije je, ew.. mozna toporem w minute rozwali¢ zamek.
Madrzejsi (ci co szybciej otworza) majg wieksze szanse
przezycia — czarnoksieznik bedzie mniej na to
przygotowany.

Jakie czary przygotuje czarnoksieznik w minute/5 minut?
-w minute rzuci niewiele — zdazy tylko odpali¢ inkantacje
przywotujace demona (ksiega bedzie otwarta, czyta sie
sama - a wyglada to tak jakby tekst byt nasgczony
saletrg — spala sie w tempie czytania, dokorczenie
rytuatu potrwa minute — przerwac rytuat mozna tylko
niszczac ksiege — zadajac jej bronig sieczng lub kiutg
50 uszkodzen — bron ta musi jednak by¢ maglczna lub
umagiczniona czarem).

-w 5 minut demon bedzie juz przywotany.
Czarnoksieznik rzuci na siebie tez Czarng Zbroje,
umagiczni krétki miecz czarem ,Czarny orez”, przywota
,Cieniste przejscie”, moze tez zastosowaC 2-3 inne
czary ochronne lub bojowe (wedtug uznania MG). W
krytycznym momencie walki czarnoksieznik sprébuje



uciec w ,Cieniste przejscie”. Jesli mu sie¢ to uda, to
pojawi sie w innym miejscu podziemi i przygotuje sie do
kolejnej odstony walki z druzyng — przywota kolejne
martwiaki, otworzy szczeling, zarzuci na siebie kolejne
czary ochronne, itp. :

7 - ostatnia kryjowka Alcantara, jego pok¢j sypialny,
cela, w ktorej sie ksztatci, pracownia alchemiczna,
biblioteka. Na jednej $cianie znajduje sie t6zko, kufer i
regat z odczynnikami, stojami, butlami, mozdzierzami,
szktem wszelkiego sortu, retortami i tyglami. W kufrze
jest komplet ubrania na zmiane, sakiewka z 25 sz,
gruby ptaszcz, wetiane rajtuzy i czapa futrzana. Na
drugiej Scianie rytualne malowidta — bestie o okropnych
ksztattach, skulone ofiary, ogien, sale tortur. Tu tez na
kamiennym postumencie znajduje sie ,Lustro Dusz’,
zabezpieczone przed niepowotanymi czarem ,Czarny
pocisk”.

Skarbiec Alcantara — w kufrze bedg kosztownosci na
kwote 500 sz, elegancki dublet przeszywany ztotg nicia,
buty do jazdy konnej, ksiega z czarami czarnoksigskimi
- po 1 z kazdego dostepnego 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: piesci: 70/103, 3 sg., 1A, 115 ob., OB +7

Obrona dal./bl. 20/27 :
Uwaga! Od broni kiutej odnosi 1/10 ran, tnagcej 1/2 obuchowe;j
1/2, obrazenia od ognia x2

Wyparowania 80/80/80, ograniczenia -/-/-

Szersze informacje n/t goleméw na portalu

XOKHAN = POMNIGISTY DEMON MORSHLITHA,
PEMON RT€TI1 | INISTCTENIA.,

Rys.Xoghan by Daniel Szukalski vel czegoj

1¢

Wyglad - jak na obrazku powyzej. Wzrost okoto 200 cm,
z rozpostartymi skrzydtami okoto 3,5 metra, Ksztatt
humanoidalny, gigantyczne pazury u rak i nég. Sylwetke
stabilizuje silnie umig$niony ogon oraz szerokie, dtugie
stopy. Bfoniaste™ skrzydta rozpiete sg na koScianym
rusztowaniu, kazde zwienczone jest trzema
zakrzywionymi  pazurami, ktérymi moze rowniez
atakowac. Na czole ma nieduze rogi. Czaszka mocna,
wydtuzona, masywna, silne i ostre zeby. Mocne uda i
umiesniony tutdw. Cate ciato niemal zupetnie
pozbawione wiosdéw. Demon sprawia wrazenie bardzo
sprawnego i szybkiego. Porusza sie mimo skrzydet
zrecznie.

Cechy specjalne — 1. Strach — zarzace sie na czerwono
Slepia robig piorunujgce wrazenie. Nieudany test
odpornosci nr 2 powoduje, ze postaé ucieka.
Niemoznos¢ ucieczki i konieczno$¢ kontynuowania
walki powoduje, ze posta¢ ma TR i OB zredukowane do
potowy (walka w trudnych warunkach). 2. Demoniczny
chtéd - po zranieniu istnieje ryzyko paralizu — jesli nie
uda sie test tej odpornosci. Nawet jednak zdany test
powoduje obnizenie tych parametréw o 10 punktow. 3.
Teleportacja —< po odniesieniu ran przekraczajgcych
potowe ZYW demon natychmiast znika i pojawia sie w
dowolnym miejscu w odlegto$ci do 50 metrow. Po takim
zniknieciu regeneruje 100 ran. 4. Odporno$¢ na ogien i
elektrycznos$¢ — Xoghan odnosi 50% obrazen od ognia i
elektryczno$ci. 5. Odporno$¢ na bron niemagiczng —
bron niemagiczna zadaje mu, zaledwie 50% ran.
Catkowite obrazenia zadaje poza bronig magiczng
takze oreze srebme. 6. Naturalna obureczno$¢ — walczy
z réwng skutecznoscig obiema rekami. Moze wiec
wykona¢ podwojng liczbe atakéw w rundzie. 7.
Niewrazliwo$¢ na strach i iluzje — wszystkie efekty
oparte na czarach dziatajacych na te dwie odpornosci
nie wywotujg zadnego efektu. Xoghana nie uda sie
wystraszy¢ lub magicznie zwies¢ poprzez iluzyjne maski
i inne formy mentalnej manipulacji. 8. Podciecie — dzigki
bardzo ruchliwym i dtugim skrzydtom Xoghan w walce
prébuje obali¢ przeciwnika podcinajgc mu nogi. Po
udanym ftrafieniu przeciwnik musi wykonac test
aktualnej ZR - nieudany oznacza upadek. Do konca
rundy posta¢ jest pozbawiona obrony ze ZR. Na
poczatku nastepnej rundy moze prébowac podnies¢ sie
- kosztem atakéw w tej rundzie — manewr jest udany
gdy powiedzie sie 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, trujgce
miazmaty.

Aktywnosc¢ i rola - jeden z najliczniej reprezentowanych
demonow pierwszej linii walki. Morghlith chetnie sie nimi
otacza, bo nie zngjq leku i sg bezwzglednie postuszne,
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no i uwielbiajg walke i zapach krwi. Z tego powodu
nierzadko petnig role postaricow smierci, ktérzy wrogom
kultu zanoszg bolesng acz szybkg $mieré. Rytuat
przywotania jest stosunkowo prosty a komponenty
niezbedne do jego przeprowadzenia nietrudne do
zdobycia, dlatego Xoghan bywa czesto przywotywany
przez czarnoksieznikow, ktorzy nie majg dostepu do
potezniejszych zakle¢ i -prastarych, przekletych ksiag.
Na planie materialnym moze przebywac tylko pod
warunkiem skfadania regularnych ofiar — na kazdy dzien
potrzebuije 1 ofiary 0 ZYW co najmniej 100. Jest jednym
z najbardziej wymagajacych i groznych dla
wywotujgcego demondw. Opinia 0 jego niezwyczajnej
jak na demony zadzy krwi nie jest przesadzona.

Xoghan

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. kapy (pazury) — 130/166, 2A (4A), 3 sg., OB + 10,
skut. 151 tn./99 kt., zasieg-1

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

Pancerz: skéra, OB +15, wyparowania 70/70/70

Obrona daleka/bliska — 85/130

Walka — Xoghan nigdy nie unika walki, nigdy nie ucieka
I nie poddaje sie. Teleportacja daje mu ogromng
przewage nad przeciwnikami — pozwala znikng¢ z pola
walki w momencie zagrozenia (automatyzm, nie
ucieczka!) i zregenerowa¢ czesciowo cho¢ ubytki
zywotnosci. ‘W walce stara sie najpierw rozprawi¢ z
najgrozniejszym przeciwnikiem - wedle jego oceny.
Ofiary Xoghan masakruje — taka posta¢ nadaje sie juz
tylko do regeneracji ciata. Standardowe wskrzeszenie
nie wystarczy.

7.7. TWISRSIAPLO DUST
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Nieduze lusterko, o rozmiarach 30x20 cm. Jego tafla
zostata wykonana z doskonale wypolerowanego
adamandytu a rama ze ziota. Rama zdobiona jest
kilkoma czaszkami rdznej wielkosci, najwieksza z nich,
z zarzacymi sie na czerwono oczodotami jest w $rodku
ramy na gbrze. Lustro emanuje bardzo silna magig,
zostato wykonane przez magow z Czarnej Gildii z
Ostrogaru dla Alcantara - miodego wowczas
terminatora tej ztowrogie] “organizacji. Lustro dziata
podobnie jak czar ,Samowskrzeszenie”, mianowicie po
$mierci osoby zwigzanej z nim potezng mentalng wiezig
dusza tej osoby zostaje wessana przez aure lustra i tam
czeka na sposobnos¢ do inkarnaciji. Ta inkarnacja moze
nastgpi¢ w momencie gdy kto$ dotknie lustra. Wéwczas
zamknieta w zwierciadle dusza moze probowac przejac
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
orezu - dopiero bron magiczna lub umagiczniona
czarem, moze je zniszczy¢. W tym celu nalezy zadac co
najmniej 50 uszkodzen. Wigze sie to. .z zadaniem
kilkunastu — kilkudziesieciu uderzen. Ich efekty jednak
sq od razu widoczne.

Wiasciwosci lustra:

-zarzace sie oczodoty najwiekszej czaszki majg
hipnotyczng moc. Kazdy kto w nie spoglada dtuzej niz
runde musi wykonac¢ test hipnozy. Nieudany oznacza
wejscie pod kontrole mocy lustra. Lustro niemal zawsze
zmusi takg osobe do zaatakowania swoich sojusznikow.
Takie oczarowanie jest widoczne — automatyzm ruchow,
btedne spojrzenie, typowe dla 0séb zahipnotyzowanych.
Atak nastepuje oczywiscie z zaskoczenia. Poza
magicznymi metodami usuniecia oczarowania lub tymi
opartymi na umiejetno$ciach profesjonalnych jest
jeszcze jedna metoda — przypalenie ofiary — zadanie
ran ogniem, przystawienie do nagiej skory zarzacego
sie oreza, zadanie obrazen bronig, kwalifikujgcych do
agonii.

-samowskrzeszenie — odnosi sie tylko do osoby, dla
ktérej wykonano' lustro — to jest do Alcantara. Moc ta
ujawnia sie tylko jeden raz. Gdyby Alcantar zostat zabity
po raz drugi, to lustro nie wessie jego duszy chronigc jg,
tym samym przed odej$ciem z Planu Materialnego.
-aura spowolnienia — magia lustra spowalnia osoby
majace wobec niego zte intencje. Dana osoba (jesli nie
odeprze tego czaru rzutem na odporno$¢ nr 5) porusza
sie jak pod potezny wiatr, powoli, z niezwyktym trudem.
Przy tym istoty nieumarte nie majq takich ograniczen.
Aura ta dziala w promieniu 5 metrdw od lustra.
Parametry bojowe a takze SZ i ZR w takich warunkach
sq zredukowane do 1/4. W przypadku wykorzystania
umiejetnosci ,Walka w trudnych warunkach” do 1/2.
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7.G¢. MODLS OPCRANDI ALCANTARA

W jaki sposob dziata Alcantar? Wigkszo$¢ prozaicznych
czynno$ci zatatwiajg za niego dwaj gwardzisci, ktorych
ma na smyezy. Nalezy tu np. zwdzka ciat z terenu
miasta i spoza niego. Sam, zwykle noca, oblatuje
okolice na swoim wierzchowcu przywotanym czarem
,Nocny jezdziec’. Poszukuje kolejnych ofiar na oftarz
Czaszki. Ciata zostajg pdzniej ogryzione przez ghule,
potem szkielety zasilajg rosngca horde przygotowywang
do inwazji na miasto.

W miescie Alcantar porusza sie rzadko. Jako Elander
czasem chodzi do urzedu miejskiego, kiedy musi by¢ na
zebraniu rady, kiedy musi podpisac jaki$ dokument czy
wydac¢ polecenia. W rutynowych dziataniach w ramach
swej funkcji jednak nie bierze udziatu. Wzigt sobie
wolne na dluzszy czas wykorzystujac jako pretekst
rodzinng tragedie, ktdra go ostatnio dotknefa. Kiedy
musi rozméwi¢ sie ze straznikami zaktada na siebie
czar ,Maska”, przybierajac rysy twarzy kilku znanych w
miescie 0sob. W ten sposéb chce skupi¢ uwage ew.
tropicieli na nich, rozmy¢ i utrudni¢ poszukiwania.
Wreszcie nie chce niczego robi¢ ze swojg wiasng
twarza. Nikomu nie ufa — wprawdzie ma haka na
zotdakéw, ale nie moze mie¢ pewnos$ci, czy w sytuacji
stresowej by go nie zdradzili. 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. :

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
1.952.963.934.725.726.747.738.589.6810. 58

Bron:

1. Sztylet — 130/170 (+10 TR/+10 do skutecznosci), SP, A4, OB
+20, skuteczno$¢ 172 kiute

2. Laska — 110/150 (+10 TR), SP, A3, OB +29, skutecznos¢ 111
obuchowych

Pancerz — ,Czarna zbroja” (aktywowana btyskawicznie, w
momencie zagrozenia) wyparowania 80/80/80 - trwa 160 rund
Obrona daleka/bliska 76 1.96 2.105

Przedmioty magiczne — 1. Diadem Mroku (daje
widzenie w kazdych ciemno$ciach, w magicznych
ciemnosciach daje bonus +10 do TR i do skutecznosci,
magiczne ciemno$ci regenerujg 1 rane/runde). 2.
Magiczna laska +10 TR. 3. Magiczny sztylet (daga) +10
TR/+10 skuteczno$¢). 4. PierScien demonologa (daje
bonus +20 do wszystkich odpornosci w sytuacii
konieczno$ci obrony przed specjalnymi atakami, aurami
demondw, zwieksza CH w relacjach z demonami o 30
punktow, daje aure ochronng — jesli demon nie wykona
udanego rzutu na 1/2 odpornoSci nr 5 to w danej
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rundzie nie moze zaatakowa¢ noszacego Qo
czarnoksieznika. Pierscien powoduje efekt jak czar
,duszenie” u kazdego, kto ma charakter inny niz
dowolny zly).

Czary — Alcantar dysponuje wszystkimi czarami do V
kregu wigcznie.

Specjalne — z przeczytanej niegdys Ksiegi Wiedzy
nauczyt sie 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 pieniedzy.

&. POPLECINIKY ALKANTARA

Alcantar nie dziata w mieScie sam. Nie bytby w stanie
wszystkiego zorganizowa¢, zastraszy¢ odpowiednich
0sob, uzyska¢ pomoc choéby w doekwipowaniu swoich
pracowni w podziemiach. Wspierato go kilka osob,
niektorzy tylko doraznie, jak zamordowany ztodzie;...
Alcantara wspierato kilka oséb. Bez nich nie poradzitby
sobie z:

-transportowaniem ofiar do podziemi spoza miasta
-polowaniem na ludzi poza miastem i na jego terenie
-kradziezg z Kronik Miejskich wycinkdw. dotyczacych
pierwszej Nocy Grozy

-zabojstwem  pisarza, ktory poza Kronikg byt
rezerwuarem wszystkich legend i informacji 0 miescie i
jego historii

-ekwipowaniem podziemi

&.1. VINTALA

Kaptanka Morghlitha poznana przez Alcantara w
Tabadanie przed paroma miesigcami, zaraz jak posiadt
ciato Elandera. Odwiedzit wtedy miasto by znalez¢
kogo$ na takg okolicznos¢ do pomocy, z kim bedzie
mogt spokojnie zajaé sie swoim dzietem. Uknuli, ze
Vintala przyjedzie do Hillcrest jako siostra jego zmartej
zony, zaraz po jej Smierci.

Opis

Wyglada na okoto 40 lat, jest niewysoka, okoto 160 cm,
szczupfa i zgrabna. Wiosy diugie, czarne. Odziana
zwykle w granatowa suknie $ciggnietg w talii cienkim
skdérzanym paskiem.

Przedmioty magiczne - pierScien noktowizji, szata
liturgiczna (taczy cechy ptaszcza wiary oraz plaszcza
twardo$ci), magiczna ksiega zawierajgca czary, ktorych
nie zna na pamie¢, amulet ze 140 PM.

Czary — moze dysponowaC wszystkimi czarami z
dostepnych kregow.

Ekwipunek — 3 sztuki platyny i 25 ztota, kreda.



Kaptanka Morghlitha, POZ 7 (charakter n-z)

ZYW-110 SF —120 ZR-110 SZ-100 INT-120

MD-140UM-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/runde az do $mierci lub
podwigzania.

Pancerz — Szata Liturgiczna +25 100/100/100, ograniczenia -/-
Obrona daleka/bliska — 85/1. 105 2. 114

&.2. STRATNIKY T SARNITONU

Milden i Ocrist = to straznicy, ktérzy wspotpracowali z
Alcantarem. Jak ich do tego nakfonit? Obaj bardzo lubig
hazard, mocno sie zadtuzyli w karczmie - ,Wieczne
pragnienie”. Karczmarz wspdfpracujacy z gildig zazadat
zwrotu honorowego dtugu, nagabywali ich tez miejscowi
famignaci nastani przezen. Znalezli sie szybko w tak
desperackim potozeniu, ze ktorego$ dnia zasadzili sie
poza miastem na wyjezdzajacego z niego kupca z
trzosem petnym ztota po udanych targach. Obserwowali
go przez dwa dni — i kiedy w koncu wyjechat w
towarzystwie dwoch pachotkébw - zamordowali.
Najpierw z kusz ustrzelili stugi, potem poderzneli gardto
kupcowi (nazywat sie Evnar). Mieli przy tym jednak
straszliwego pecha - widziat ich podczas tych
czynno$ci czarnoksieznik, ktéry uzywajac czaru ,Nocny
jezdziec” oblatywat okolice na swej kreaturze, w
poszukiwaniu ofiar dla swego wcigz nienasyconego
boga.

Ciata pomordowanych zotdacy wrzucili do pobliskiego
strumienia, w jego najgtebszym miejscu, i obcigzyli
kamieniami. Straznicy mieli podwdjnego pecha — oprécz
Alcantara widziata ich jeszcze jedna osoba — czajacy
sie w ziemnej kryjowce na zwierzeta przy wodopoju
lokalny tropiciel. Widziat doktadnie zrzucanie ciat do
wody, slyszat tez catg rozmowe. Na koniec przez
szpare w zamaskowaniu ziemianki ‘ujrzat odlatujgcego
na dziwnym wierzchowcu Alcantara (twarzy nie
zobaczy#).

Wkrétce Alcantar rozmdwit sie ze straznikami na stronie
— zazadat bezwzglednej i wiernej stuzby w zamian za
milczenie, i takze nieco pieniedzy. Dat zotdakom probke
swej mocy pozbawiajgc ich prawie zycia czarem
,Duszenie”. Nie pokazat im swojej twarzy, widywat sie z
nimi w zautkach, zacienionych alkierzach knajp,
ustronnych miejscach. Niemniej kilka razy wydawato im
sie, ze rozpoznajq twarze — Vistrela, Servana,

€¢.3. LLOPUN

Drobny Idkalny Ztodziej o imieniu Arentes. Miat tylko
usuna¢ z kroniki miasta kilka stron dotyczacych Nocy
Grozy. Zjawit sie w urzedzie, zaplacit za moznos¢
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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
Swiadom, ze-zyczenie zleceniodawcy (byt to Alcantar z
natozong twarzg Vistrela przez czar ,Maska” jest co
najmniej dziwne. Powiedziat o tym swojemu kumplowi.
Bat sie tego dziwnego, zamaskowanego mezczyzny,
ktorego znat z burdelu jako wesotka. Przeczucia
Arentesa sie sprawdzity — nastepnego dnia po kradziezy
zostat zamordowany. Zeby zatrzeé¢ $lady dokfadnie —
zabito tez pisarza (cho¢ ten zdgzyt zanotowaé w swoim
pamietniku o tym dziwnym incydencie — zobaczyt, ze
kartki z Nocy Grozy zostaty wyszarpane). Dlaczego
Alcantarowi tak bardzo zalezato na wyrwaniu owych
kartek? Otdéz byly na nich drobiazgowo opisane
wydarzenia z tej nocy, poza tym dokfadnie opisane byty
podziemia, a  takze lokalizacia  domostwa
czarnoksieznika. Dzi$ juz nikt o tym nie pamieta, miasto
sie zmienito, rozrosto, po wiezy nie pozostat na
zewnatrz nawet nikty slad. Echo tych wydarzen znalazio
sie w ksiedze i w pamieci pisarza.

7. <O $I€ JUT WYDARTYLO?

W ciggu ostatnich szeSciu miesiecy, od kiedy Elander
odkryt podziemia czarnoksieznika, zgineto w miescie i w
jego okolicy kilkadziesigt osob. Wlicza sie tutaj rodzina
burmistrza, pisarz, zlodziej, kupcy na trakcie, wielu
bezdomnych, pijani wracajacy z karczem do domow,
osoby samotne, mys$liwi poza miastem, podrdznicy,
wiesniacy z okolic miasta i z podgrodzia. Nigdy nie
znaleziono nikogo, kogo mozna by byto oskarzy¢ o to.
Nie odnaleziono zadnych ciat, te osoby po prostu znikty
(ciata znajdujq sie w podziemiach, juz ogryzione przez
ghule do kosci).

W miescie atmosfera jest do$¢ napieta, ludzie gtéwnie o
tym rozmawiajg w gospodach, nikt nocg nie spaceruje
samojeden, mieszkancy zawsze chodzg grupami,
odprowadzajg sie po nocnych nasiadéwkach w
karczmach. Najgorsze w mniemaniu mieszczan jest to,
Ze nic nie wiadomo — czy te osoby zyja, gdzie sg ciata
jesli juz nie sg wsrdd zywych. Spekuluje sie, jak to w
takich okazjach, ze to zemsta bogow, ze miasto jest
przeklete, ze nad miastem widziano smrodliwy dym
uformowany w czaszke a na wzgdrzach widziano $lady
ogromnych tusek — to pewnie Set we wiasnej osobie.
Takich dyrdymatéw ustyszg mndstwo, miejscowi

prostaczkowie nie bedg opowiesci szczedzi¢ bohaterom.

Gracze sami muszg odcedzic to co kompletnie
absurdalne od sensownych informacji. Bohaterowie
mogq tez zdobywa¢ informacje, znacznie bardziej
wiarygodne, je$li beda gosci¢ w winiarni ,U Betrama”, w
ktorej niemal codziennie lokalna socjeta spotyka sie by
przy wytrawnych winach by podsumowac¢ kolejny dzien.
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Najistotniejsze dla intrygi sg mordy:

7 1. SMIRE MICISKISKO PISARTA

To sie dopiero wydarzy jak druzyna zacznie weszyc.
Pisarz jako jedyny zna ze starych kronik, ktore
namietnie. wertowat, dawng lokalizacje wiezy. Gdyby
druzyna go przydybata zywcem, mieliby go na talerzu.
Pisarz Lestor musiat umrze¢ Znaleziono go w domu po
3 dniach sinego, z plamami opadowymi. Przyszedt go
zobaczy¢ znajomy z ratusza zaskoczony faktem, ze ten
nie zjawia sie w urzedzie.

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

7.2. SMIKRS ZLODTICIASTKA

Zamordowanie miejskiego pisarza to byt tylko pierwszy
krok, by Alcantar mogt odcig¢ miejscowych od wiedzy o
omszatych wydarzeniach dotyczacych Nocy Grozy.
Musiat jeszcze usunag¢ kartki opisujace to wydarzenie z
Kroniki Hillcrest. Sam nie chciat tego robi¢, najat wigc
(poszedt do gospody ... z natozonym czarem “maska” z
twarzg Vistrela, kto$ go ujrzat — dziewczyna roznoszaca
piwo w karczmie ... Skojarzyta, ze dzien pozniej ten
Ztodziej zostat znaleziony martwy w zautku. Bata sie
jednak cokolwiek powiedzie¢, wigc druzyna jak rozpusci

jezyki to moze uda jej sie zacheci¢ dziewke do zwierzen.

Oczywiscie incognito, w zautku,. bedzie przemawiata
zza beczki zechce najpierw mieszka z kasa, potem
ucieknie, zabezpieczy sie przed ztapaniem — moze nie
zza beczki tylko z dachu bedzie méwic? Ciekawe kto jg
na tym dachu ujrzy???? :) To dobry watek) ztodzieja
lokalnego — Arentesa, ktory miat pod pozorem checi
zapoznania sie z wydarzeniami dotyczacymi poczatkow
miasta wyrwa¢ owe Kkartki i spali¢. Zrobit wszystko jak
zalecit mu “przebrany” za .Vistrela” Alcantar, ale tu
Arentes wykazat sie niematym cwaniactwem — NIE
SPALIL kartek! Zachowat je i napisat testament — krotki
liscik, w ktérym opisuje jak to wszystko sie potoczyto.
Oddaje list z zatacznikiem swemu kumplowi — Heggowi
(Hegg to lokalny bywalec jednej ze spelun, totrzyk,
ztodziej i zul) i kaze przekaza¢ wtadzom w razie gdyby
mu sie co$ stato. Hegg po $mierci Arentesa oczywiscie
przeczytat pismo ale przestraszony pozycjg najemcy
zostawia list w ukryciu i spraw nie rusza. Jedynym
asumptem by sie zmierzy¢ z problemem sg gtosne
dziatania druzyny, ktérej jako osobom z zewnatrz
(incognito — kolejna nocna wizyta :)) zechce moze co$
za kase powiedziec.
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7.3. SMICRS RODTINY BLRMISTRTA

Alcantarowi bardzo przeszkadzata petajaca sie po
domu zona i dwdjka dzieci. Nie mobgt swobodnie

schodzi¢ do swoich katakumb, obawiat sie dekonspiracii.

Postanowit ich usung¢. Sprowadzit magiczng chorobe,
ktérej formute zdradzity mu demony zarazy. Najpierw
zmarly dzieci w odstepach miesigca, potem Zzona. Od
tego momentu Alcantar zdecydowanie przyspieszyt
dziatania, na zewnatrz sprawia wrazenie ,nieutulonego
w bolu”.

8. FINAL

\ V ’5"-'
"

Zbliza sie termin zemsty Alcantara. Jest juz prawie
gotowy. Martwiaczych stug ma juz okoto 100 — z czego
10 to ghule, reszta szkielety i koSciotrupy. Poza tym w
momencie ataku przywofa kilka Xoghandw i otworzy
szczeliny wzywajac kolejne martwiaki. Da mu to ponad
500 straszliwych, milczacych stug. Najchetniej wzywa
potezne kosciotrupy, ktorym zwykli mieszkancy nie sq w
stanie sprostac. Od momentu przyjazdy druzyny do
drugiej Nocy Grozy uptynie 10 dni. Tyle czasu majg
bohaterowie na dotarcie do sedna intrygi. Jesli juz
dojdzie do walki to najpierw przy pomocy kosciotrupow i
Xoghandw zaatakuje siedzibe garnizonu miejskiego. W
migdzyczasie rozpusci ghule i szkielety po miescie
wzniecajac krwawy terror. Po opanowaniu garnizonu i
wymordowaniu  obsady dojdzie do regularnej,
systematycznej rzezi.  Je$li miasto nie bedzie
przygotowane (duza tu rola bohateréw w u$wiadamianiu
zagrozenia, jesli oczywiscie bedg swiadomi) na to, to
zostanie zdewastowane a mieszkancy wyrznieci niemal
do nogi (nieco zdota sie ukry¢ w piwnicach i loszkach
pod podtogami swych mieszkan, w wychodkach i innych
kryjowkach, gdzie martwiaki nie dotrg).



4. KALENDARILM

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

10. ASY W R¢KAWI€

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

1. Dziewka z gospody — mozna jq rzuci¢ w wir wydarzen,
jesli gracze bedq wystarczajaco gto$no poszukiwaé
sprawcow tych zdarzen w miescie. Jesli MG uzna, ze
mogta o nich styszec¢, lub po prostu jesli bedzie uwazat,
ze nalezy im pomaoc.

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

3. Zlodziej Hegg - przyjaciel zamordowanego Arentesa,
ktory moze dostarczy¢ graczom pismo zdeponowane u
niego jeszcze przed zabdjstwem Arentesa.

4. Przeszukanie mieszkania pisarza. W schowku pod
skérg wilka na $cianie.mogg znalez¢ notatki pisarza, a
takze jego memuar — w ktérym pod ostatnig datg bedg
refleksje dotyczace wizyty Arentesa w bibliotece,
oburzenie zwigzane ze stwierdzeniem, ze kartki zostaty
wyrwane. Bedzie tez w gaszczu notatek informacja o
Nocy Grozy, mapka miasta z czasow tych wydarzen
oraz info, gdzie stata wieza. To bardzo mocny atut dla
gracze, niech MG rozsadnie nim dysponuije.

1. PODSUMOWANI¢

Oddaje w rece MG bardzo trudny do rozegrania
scenariusz. Nie ma tutaj wyraznie nakreslone
marszruty, punktow od A do Z, ktére nalezy do sceny
finatowej odwiedzic. MG dostaje doktadnie opisane
miasto i charakterystyke wydarzen... reszta to juz
odpowiednie prowadzenie z utrzymaniem balansu, oraz
wiasciwe dziatania graczy. Do dyspozycji MG sq tez tzw.
,kota ratunkowe” w postaci dziewki z karczmy, zlodzieja
Hegga, fowcy Senderica, mapy pisarza, ktorymi mozna
nieco pokierowa¢ poczynaniami druzyny, jesli bedzie
miata ktopot w dotarciu do sedna wydarzen.

MG ma do swej dyspozycji wiele instrumentow —
zarowno korzystnych jak i negatywnych dla druzyny.
Jesli chodzi o negatywne to mozna tu zaliczy¢ proby
zastraszenia bohaterow przez anonimowych osobnikow

21

(zrobig to na polecenie Alcantara straznicy miejscy),
pobicie w zautku chodzacych samotnie po miescie
bohateréw, i inne, wedle uznania MG.



ORGANITALIA
BRASTWO L¢<ION

Autor: Grzegorz ,ghasta” Skrobas

Legionisci - stowo, ktdre pojawia sie w wielu
przekazach historycznych. Upadajace  krdlestwa,
zaginione statki, plagi Sharanow, tajemnicze znikniecia,
nawet zamachy na Katandw. Te rzeczy jak i wiele
innych przypisywano legionistom. Nie bez powodu stali
sie znienawidzong plaga. Ich pojawienie sie i ingerencie,
o ile w ogole zostaty odkryte, prowadzity do niezwyktych
wydarzen. Wielu wierzyto, ze sg tylko legenda,
niegroznym mitem, przektamaniem historykéw i bujdg
bajarzy. Wierzyli, dopoki cztonkowie bractwa nie
zapukali do ich drzwi, aby wykona¢ swoje zadanie:
zabi¢ z zimna krwig.

W annatach ukrytych w kilku orchijskich bibliotekach, w
tajnych zbiorach $wiatyn, gtebinach innoplanowych
magazynow gildii magow czy kamiennych tablicach
ukrytych w Ghascie napisane jest, iz bractwo Legionu
pochodzi z niemal zapomnianych antycznych czaséw,
kiedy to bogowie byli mtodzi i o wiele czeSciej niz dzi$
ingerowali w sprawy $miertelnikéw. Kiedy dopiero
powstawaty zalazki panstw znanych dzisiaj. Z czasow
gdy podobno Morghlith miat szanse sta¢ si¢ panem
orchijskiego planu egzystenciji . Orcze oraz reptilionskie
zrodta sq niemal pewne - pierwsze pokolenie
wojownikow Legionu zostato naznaczone przez samego
Mrocznego Pana. Dat im pono¢ niesamowite zdolno$ci,
ktore umozliwiaty im zabijanie poteznych potbogow,
demonow i smokdw. Podobno ci, ktérzy mieli dostep- do
zwojoéw zachowanych przez smocze panstwa wyczytali
o udanych atakach Legionu na smocze domeny oraz
samych smoczych wiadcow. Podobno brali udziat w
wojnach prowadzacych do upadku Reptilionéw i tylko to
ze jest ich niewielu nie spowodowato upadku
pierwszego Katana, brali na pewno udziat w cigzkich
walkach z Uruk-jar, zniszczeniu krolestwa Biatych
Malaukow... Przez to uwaza sig, iz pojawienie si¢
Legionu zwiastuje nie tylko ‘zwykta’ Smieré miejscowego
wladcy, ale zmiany idace dalej lub ukryte przed
wzrokiem zwyklych mieszkacow. Ostabianie granic
orczego panstwa przez tajemnicze znikniecia Swietnych
generatow powodowaty gwattowne najazdy sharandw.
Zlikwidowanie jednej nocy rodziny rzadzacej Biatymi
Malaukami doprowadzito do rozpadu panstwa tych
czwororekich olbrzyméw. Dziatania Legionu obejmujg
nie tylko jakie$ lokalne rozgrywki, ale cate narody.
Stawaly sie przystowiowym jezyczkiem u wagi, ktory
wywotywat lawing zmian.
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Zdobywanie wiedzy na temat Legionu bywa czesto
ostatnia rzecza, kiorg zajeto sie wielu badaczy.
Nadmierne zainteresowanie tematem prowadzito
zawsze do -tego samego - ciekawskich odnajdywano
martwych. Nie miato znaczenia czy to ich niebroniony
dom czy magicznie chroniona wieza. Koniec zawsze byt
ten sam. Wielu szukajgcych wiedzy na temat bractwa
nie odnaleziono nigdy.

Duzo jest przez to niewiadomych w przekazach
dotyczacych Legionu. Niektére informacije sg sprzeczne,
inne — wrecz Smieszne. Duza cze$¢ pogtosek jest
niepotwierdzona. Jednak kilka rzeczy powtarzato sie
przez eony: jak imie jednego z pierwszych legionistow
— Atora, to ze macki organizacji siegajq daleko pomimo
niewielkiej liczebnosci legionistow (do rad duzych miast,
najwyzszych szczebli wiadzy pos$réd kultu Dagonina
Biatego, do pafacu Katana). Oraz to, ze w sktad Legionu
wchodzg najlepsi zabojcy jacy chodzili po ziemi QOrchii.
Obok Zarzadcow kierujgcych dziataniami  bractwa
(oskarza sie ich o kierowanie catym kultem Morghlithal)
oraz szpiegdw i wysoko postawionych oséb w réznych
organizacjach sg to ludzie do brudnej roboty. Otoczeni
zostali zastuzenie mroczng stawg, nikt nie ujdzie z
zyciem gdy wkraczajg do akcji. Ich wyszkolenie
umozliwia walke w kazdych warunkach i z
przewazajagcym wrogiem. Legionisci — zabdjcy to
dwuosobowe zespoty kierowane do likwidowania
niewygodnych, zbyt zainteresowanych Legionem celi
oraz do prowadzenia cichej wojny, za plecami wielkich
armii, wojny gdzie znikajg wodzowie i ksigzeta oraz
wiadcy krain. Zespoty sktadajg sie z wyszkolonego
zabdjcy oraz czarodzieja tworzacego dla niego pare.

Ponizej znajduje sie petny opis szkolenia zabojcow.
Jesli nie chcesz sobie psu¢ klimatu wspétczynnikami —
pomin te cze$¢. Jesli uwazasz ze podane propozycje
sq nieodpowiednie, za stabe lub za mocne, zmodyfikuj
je dowolnie, dostosowujgc do swoich realiow.

OPIS STKOLENIA

Ryzyko: pekniecie duszy i Smier¢ bez mozliwosci
wskrzeszenia. Ciata tych ktérzy nie przejdg kolejnych
stopni wtajemniczenia* sg  catopalone i rozrzucane na
réwninach Czerwonej Doliny.

Po kazdym szkoleniu testowana jest odpornosé na szok
(nr 4) czy przezyto sie aktualne proby. Przy czym test
podczas szkolenia na poziom mistrzowski wykonuje sie
na potowe wspomnianej odpornosci. Na kurs ostateczny
(krag piaty) wymagany jest dodatkowy test na odp. nr 2.
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Warunki przyjecia:

*WyznaWanie Morghlitha

*Wiara minimum 50

*Posiadanie ztego charakteru

*Odpowiednia  funkcja: Zabdjca, Mag, Kaptan,

lluzjonista, Czarnoksieznik (inne profesje zaleznie od
MG)

*Odpowiedni poziom (min 10 dla zabojcy, min 8 dla prof.

Uzywajacych magie)

*Wykonanie dla $wigtyn Morghlitha zadania, ktore
zostanie zauwazone przez Morghlitha

*Wiez przeznaczenia - aspirujgcy do szkolenia
przyjmowani sg tylko parami. Oznacza to ze wolg
Morghlitha byto potaczy¢ Zzycie tych dwoch istot
nierozerwalng wiezig, co zwigzane jest w przypadku
bohateréw, z testem na W1 i ZW. Jesli ktéremukolwiek z
pary nie powiedzie si¢ jeden z rzutéw; to oznacza to
automatyczng utrate task Morghlitha i odrzucenie
mozliwosci wstgpienia do bractwa. Je$li taka posta¢
zwigkszy swa WI o 10 punktéw, wykona kolejng misje w
stuzbie kultu, to bedzie miata mozliwo$¢ przejs¢ te
probe jeszcze raz. Oblanie obu testéw, automatycznie
powoduje $mier¢ aspirujacych (w przypadku gdy o
funkcje starajg sie blizniacy o odpowiednich profesjach
szansa na udang ceremonie rosnie o + 10 dla testu WI i
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Krag pierwszy (szkolenie przygotowawcze, 2 lata)
Oznaczany wypalonym  znakiem 1/4 czaszki,
przypomina on naturalne znamie,

- podniesienie bazowej odp. Fizycznej o 10+k10

- podniesienie bazowej odp. Psychicznej o 10+k10

- podniesienie ZYW . SF . INT , MD o 10+k10

- otrzymanie umiejetnosci 'Cichego chodzenia', 'Ukrycia’,
'Otwierania zamkow' , 'Charakteryzacji', 'Krycie w cieniu'
lub sg one zwiekszane o 1/10 INT jesli posta¢ juz je
posiada

Krag drugi (szkolenie podstawowe, 1 rok)
Oznaczany wypalonym kolejnym znakiem 1/4 czaszki
(czyli w sumie potowy czaszki)

Szkolenie Maga

- podniesienie UM o0 20+k10

- podniesienie odpornosci na szok o 10+k10

- umiejetno$¢ 'Odporno$¢ na zaklecia'

- otfrzymanie biegtosci walki patkami oraz nozami w
wysokosci 100% lub podniesienie ich o 2k10 jesli sie jg
posiada na wyzszym poziomie

- 2 biegtosci do rozdysponowania w czasie szkolenia
(do max podwdjnego specjalisty)

Szkolenie Zabdjcy
- ofrzymanie 2  dodatkowych  biegtosci  do
rozdysponowania W czasie szkolenia (do max.

podwdjnego specjalisty)

- wybrana biegto$¢ w broni (preferowane sztylety, noze
i szlapary) podniesiona zostaje 0 10+k10.

- podniesienie ZR i SZ 0 10+k10

- postaC zyskuje umiejetno$¢ 'Unik' ewentualnie jest
ona zwigkszana o 1/10 INT jesli juz jg posiada

Krag trzeci (szkolenie zaawansowane, 1 rok)
Oznaczany wypalonym kolejnym znakiem 1/4 czaszki

Szkolenie maga

- czarodziej wybiera 1czar/50 MD jako czar, w ktérym
jest specjalista, powoduije to, ze kosztuje go on potowe
PM a uzyskane efekty sg 2x mocniejsze (ranigce,
wzmacniajace itp.) ;

- UM rosng o0 10 + k10 punktéw

Szkolenie zabdjcy

- szansa uzycie zdolnosci procesyjnych (zabdjcy) jest
zawsze 0 +10/50 INT wieksza

- podniesienie SF i ZYW 0 10+k10.

- posta¢ w wybranym typie broni otrzymuje 1 dodatkowy
atak

- ofrzymanie  umiejetnosci  'Analiza  putapki
zwigkszenie jej 0 1/10 INT jesli postac juz jg posiada

lub



Krag czwarty (szkolenie mistrzowskie, 1 rok )
Oznaczany wypalonym kolejnym znakiem 1/4 czaszki
(w efekcie sktada sie na catg czaszke)

Szkolenie maga :

- posta¢ uzyskuje mozliwo$¢ zapamietywania 2x wiece;
czarow autoratywnych niz wynika to z jej
wspdtczynnikow

- bonus 10+k10 do MD, INT

Szkolenie zabdjcy

- posta¢ w wybranym typie broni zadaje dodatkowe +10
obrazen /50 INT

- postac otrzymuje bonus k10 do posiadanych biegto$ci
- bonus 10+ k10 do SZ i ZR,

Piaty krag (kurs ostateczny) (2 lata)

Szkolenie maga

- umozliwienie uzywania czaréw innej grupy czarujacej
t. do wyboru czarbw maga, czarnoksieznika lub
iluzjonisty z poz réwnego aktualnie uzywanego poziomu
- umiejetno$¢ 'Odegnanie martwiaka' lub zwigkszenie jej
0 1/10 INT jesli posta¢ juz jq posiada

Szkolenie zabdjcy

- rytualna przemiana w martwiaka najczesciej Struchlca
miekkogtowego co zwigzane jest z uzyskaniem
wszelkich jego zdolnosci.

Uwaga!! Symbol czaszki wypalany podczas szkolen
jest mozliwy do ukrycia/ujawnienia wolg postaci ktéra go
posiada. Znajduje sie rdznych miejscach na ciele,
najczesciej na dfoni, przedramieniu, bicepsie, brzuchu
lub czole. W przypadku $mierci Legionisty, pozostaje
dalej ukryty i jest mozliwy do odnalezienia tylko przy
udanym rzucie na Wykrycie Zachwiania Rownowagi
podczas dotykania miejsca gdzie on sie znajduje.

PRIYKEADOWY LEKIONISTA — ZABOKA

Cedr :

potelf, wyznawca Morghlitha , ntr. zty

zabojca 10POZ

Po petnym szkoleniu Legionu, cztonek zespotu Legionu,
martwiak struchlec, warto$ci z nawiaséw — zwigzane z
magia, ma aktywne zawsze w czasie akcj,

Cechy i

ZYW 260 SF: 420 (magia - krzepa x2 SF: 840 ) ZR: 300
SZ:140 (magia - przyspieszenie x2 SZ: 280) 1Q:121
MD:158 UM:99 CH:44 PR:10 Wi:55

BP: 115

1.1302.130 3. 130 4. 150 5. 115
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BF: 150 (i zwieksza jg jeszcze Krzepa o + 42pkt. )
6.1857.1508.1509. 170 10. 170

Biegtosci : -

* nalezy pamieta¢ o +210 obrazen z SF, uzywane
sztylety (ma przy sobie 4 sztuki tej broni) sg silnie

magiczne i drozne, +20TR/+20SKUT, po trafieniu

szansa na gnilec (jak cecha martwiaka)

Szlapary (zebaty krétki): bgt. 150, Spec, OBUR, TR 264,
405 tn, 3 ataki, op 4 sg,

Sztylety (typowy): bgt. 180, 2Spec, OBUR, TR 304, 370
kk(350kt),250tn, op. 1sg, 12 atakow(!)

Zbroja

Zwykle brak fizycznych zbroi, ale na 90% posiada
ostony magiczne typu: magiczna zbroja / magiczna
tarcza /iluzyjna zbroja itp.

4
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BESTIARILISS

QORKONY

Autor: Daniel ,czegoj” Szukalski

RASA: Orkony (wywodzg sie z grupy orkéw)

CHARAKTER: ntr.-zty, ew. cht.-zty (rzadko inny)

WZROST: 1,6 -2,1m

WAGA: 50 - 100 kg

ZYW 160 SF 110 ZR 30 SZ 40 INT 30 MD 30 UM 10 CH 20 PR 10
ZBROJE:

1. wtasna skora: OB 12 pkt, wyparowania: 50/50/50

2. zewnetrzne: ubranie podrdzne; kurtkowa typowa; kurtkowo-
metalowana typowa

PREMIE DO BIEGLOSCI:

+20% do wszystkiego, m.in. pazury (70 tn; OB +20; 0pdz.3 sg.)
PREMIE DO ODPORNOSCI: 2 (20), 4 (20), 6 (20)

HISTORIA:

Legendy gfosza, iz orkony to wifasnie pierwsi orkowie,
cho¢ wielu przedstawicieli aktualnie -dominujgcej rasy
orkow wyniostych (i nie tylko), catkowicie zaprzecza
takim pogfoskom. Fakty jednak sq takie, ze wszystkie
zapiski dotyczace orkow, przed pojawieniem sig
Kartana, zaréwno w ksiegach reptillionskich, jaki i
elfickich, wskazujg na to, ze to wiasnie orkony byty
pierwsze na Orchii. Potwierdzajq to opisy zewnetrznych
cech wygladu przedstawicieli tej rasy, jak i sposob ich
Zycia. Istnieje oczywiscie inna teoria (propagowana
gfownie przez orkow), iz orkony to te osobniki z rasy
orkow, ktére pod wpfywem kanibalizmu i degeneracji
przez okres kilku pokolen zmienity - sie w tych
,barbarzyncow’.

Pojawienie sie Kartana spowodowato ewolucje tej rasy i
przejScie na wyzszy poziom cywilizacyjny. Oczywiscie
pozostaty niedobitki orkonow, ktére w zaden sposoéb nie
podporzadkowaty sie nowemu przywddcy, jednak ich
liczba zostata znacznie ograniczona. Ci, ktdrzy poszli za
pOzniejszym zwyciezcqg zapoczatkowali znaczny postep,
jednak | same orkony nie zostaty na tym samym
poziomie. Zepchnigte na margines spofeczny staty sie
agresywniejsze, bardziej barbarzynskie i zaczety sie
posuwac do aktow kanibalizmu, skierowanemu nie tylko
przeciw innym orkom, ale rowniez wszystkim rasom
rozumnym. Od tego momentu staty sie oprécz
barbarzyncow, rowniez pfatnymi zabojcami polujgcymi
na tych, ktérzy podpadli innym, na ustugach tych, ktérzy
zdolni byli (czyt. tak zdesperowani) do wynajecia tych
Lhiecywilizowanych” orkdw. Od kiedy zaczeli spozywac
mieso swoich braci przeobrazeniu réwniez ulegt ich
system trawienny. Zaczat wytwarzac znacznie wiecej
toksyn, wskutek czego $Slina orkondw stata szkodliwa
dla innych osobnikéw. Orkony szybko zorientowaty sie,
Ze ich Slina jest toksyczna i zaczety jej uzywac jako
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trucizny przeciw swoim przeciwnikom. Czesto naktadajg
ja na ostrza broni lub na pazury. Obecnie w walce
najczesciej uzywajg zakrzywionych szabli lub dzid.
Porzucity tez zwierzece futra i skry zamieniajac je na
lzejsze i praktycznigjsze zbroje kurtkowe. Aktualnie
trudno spotkac przedstawicieli tej rasy. -Zamieszkujg
miejsca dzikie i niedostepne dla innych, czesto tez
przemieszczajgc sie z miejsca na miejsce. Zyjg w
rodzinach (plemionach) lub jako pojedyncze osobniki.
Samo pojecie orkona nie zniknefo ze stownika Orkusa,
chociaz jest obecnie znacznie rzadziej stosowane w
stosunku do tych prawie juz niespotykanych istot na tym
ladzie. Jak sama rasa, stowo to rowniez ewoluowato w
kierunku przedstawicieli najemnych band wyjetych spod
prawa charakteryzujgcych sie duzym okrucienstwem i
23dzg mordu, a ktore dodatkowo jest trudno wytropic i
wytapac. Dlatego w dzisiejszych czasach czesto mozna
Spotkac notatki oficerow armii orkéw, w ktorych mowa
jest o grasujgcych w poblizu bandach orkonow
terroryzujgcych okreslony obszar. Oczywiscie uzycie
tego stowa nie ma nic wspdlnego z prawowitg nazwg
,2dawnych” orkow.

WYSLAD:

Rys.Orkony by Adam Floryn vel leobardis

Orkony nalezg do ssakéw o humanoidalnej postawie,
wywodzacych sie od orkéw. Wygladem swym w
praktyce nie rdznig sie od swych pobratymcow (chodzg
jak i one na lekko ugietych nogach, a takze ich krepe,
ciemnej karnacji ciato pokryte jest rzadkimi,
szczeciniastymi wtosami). Twarz majg bardzo pociggta,
o0 szerokich ustach i przyduzych zebach (szczegdlnie
ktach). Cechg wyrozniajacq ich jest gruba, nadzwyczaj
twarda (choC elastyczna) skora i praktycznie ciagte
Slinienie_sie (ich $lina jest toksyczna i w zetknieciu z
krwig wywotuje krotkotrwaty paraliz ciata). Ubierajg sie
raczej dos$¢ cywilizowanie, najczesciej w lekkie zbroje
nie ograniczajace zrecznosci.



TRYB ZY<IA: :

Jest to typowo ‘“orkozerna" rasa, 0 nocnej i
zmierzchowej aktywnosci. Przyczajone przy drogach
najczesciej znienacka i catg rodzing atakujg mniejsze
grupki orkdw, ludzi i innych ras. NajczesSciej tuz przed
walka, a takze po kazdym udanym ciosie lizg przez
chwile [5 segmentow opdznienia] ostrze swej broni,
dzieki czemu zranienie nig jest w stanie sparalizowac
ofiare. Orkony Zzyjq do 100 lat i z powodu swego
zachowania prawie wytgcznie spotykani sg jako
barbarzyncy-zabdjcy, towcy-zabdjcy, rzadziej jako
niedwuklasowcy tych profesji. Bardzo rzadko (porwane
za miodu i wychowanie wsréd innych ras) spotykane sg
inne profesje orkondw (aczkolwiek sg w stanie szkoli¢
sie praktycznie tylko u orkow).

ORKONY (Barbarzyncy)

WYST<POWANIK:

Orkony zamieszkujg najczesciej wszelkie nie za gorace
i niecywilizowane (za nadto) obszary. Na terenach
wystepowania zyjg rodzinami, w znajdujacych sie nie
daleko od drég ziemiankach, szatasach, czy jaskiniach.
Wystepujg najczesciej pojedynczo (stare samce) lub
catymi rodzinami w przypadku wigkszych skupisk.

SPECIALNG IDOLNOKI:

* infrawizja (2/10 SZ%)

* wytwarzajq paralizujgcq $line ($linig broA lub szpony
[0p62.5 sg.]) trucizna ta (jesli nie wykona sie %—owego
rzutu na odporno$¢ nr. 6 zmniejszong 0 2% na poziom
Orkona), to po 3 segmentach paralizuje ona ofiare na
k10 rund

Samica; POZ.2; CHAR.CH.Z.; Sk. * -A-; -B-; -C-; -D-; -E-; -F-

ZYW 195; SF 195; ZR 90; SZ100; INT 55; M 62; UM 35; CH 60;PR 50;W-/ -
Odp.:1-31;2-51;3-31;4-66;5-46;6-83;7-63;8-63;9-48;10-63;AM-%;DOSW. 20
BRON 1. szpony 80/108; op. 3; RANY 118 tn; OB.+40; Biegty; AT2

BRON 2. dzida 80/108; op. 2; RANY 158 (148)kt; OB.+21; Biegty; AT2
BRON 3. szabla 80/108; op. 3; RANY 178 tn; OB.+18; Biegty; AT2

ZBR.: ubranie podr. ; OGR. -, - ; OB.BL/DAL 73/55; WYP. 60 /65 /70

Stary samiec; POZ.6; CHAR. N.Z.; Sk. **15A2; 5B2; 5C1; 5D1; -E-; -F-.
ZYW 240; SF 280; ZR120; SZ130; INT 65; M 76; UM 45; CH 90; PR 80;W-/-
Odp.:1-46;2-66;3-46;4-81;5-61;6-107;7-87;8-87;9-72;10-87;AM-%;DOSW .57
BRON 1. szpony 113/153; op. 3; RANY 140 tn; OB.+40; Biegty; AT2

BRON 2. dzida 113/153; op. 2; RANY 180 (170)kt; OB.+21; Biegty; AT2
BRON 3. szabla 113/153; op. 3; RANY 200 tn; OB.+18; Biegty; AT2

ZBR.: Kurt. Typ.+; OGR. - ,1/2; OB.BL/DAL 134/116; WYP.100 /140 /125

Mtody Orkon; POZ.0; CHAR.CH.Z ; Sk. * -A-; -B-; -C-; -D-; -E-; -F-

ZYW 185; SF 185; ZR 80; SZ 90; INT 55; M 60; UM 35; CH 50; PR 40; W -/-
Odp.:1-25;2-45;3-25;4-60;5-40;6-76,7-56;8-56;9-41;10-56; AM -%;DOSW. 11
BRON 1. szpony 76/102; op. 3; RANY 116tn ; OB-+40; Biegty; AT2

BRON 2. dzida 76/102; op. 2; RANY156 (146)ki; OB.+21; Biegty; AT2

BRON 3. szabla 76/102; op. 3; RANY 176tn ; OB.+18; Biegty; AT2

ZBR.: brak; OGR. -, - ; OB.BL/DAL 60/42; WYP. 50/ 50/ 50

Weteran; POZ.8; CHAR. N.Z.; Sk. * 20A2; 5B2; 5C2; 5D2; -E-; -F-

ZYW 260; SF 300; ZR130; SZ140; INT65; M 78; UM 45; CH 110; PR 90;W-/-
Odp.:1-52;2-72;3-52;4-87;5-67;6-116;7-96,;8-96;9-81;10-96;AM-%;DOSW.85
BRON 1. szpony 122/165; op. 3; RANY 145 tn; OB.+40; Pd. Biegt.; AT2
BRON 2. dzida 122/165; op. 2; RANY 185 (175)kt; OB.+21; Pd. Biegt.; AT2
BRON 3. szabla 122/165; op. 3; RANY 205 tn; OB.+18; Pd. Biegt.; AT2
ZBR.: Kurt. Typ.+; OGR. - ,1/2; OB.BL/DAL 144/126; WYP.100 /140 /125

Samiec/Stara samica POZ.4; CHAR. N.Z.; Sk. **10A2;5B2;5C1;5D1;-E-;--
ZYW 210; SF 210; ZR100; SZ110; INT 55; M 64; UM 35; CH 70; PR 60;W-/ -
Odp.:1-36;2-56;3-36;4-71;5-51;6-92;7-72;8-72;9-57;10-72;AM-%;DOSW.38
BRON 1. szpony 84/115; op. 3; RANY 122 tn; OB.+40; Biegty; AT2

BRON 2. dzida 84/115; op. 2; RANY 162 (152)kt; OB.+21; Biegty; AT2
BRON 3. szabla 84/115; op. 3; RANY 182 tn; OB.+18; Biegty; AT2,

ZBR.: Kurt. Typ.; OGR. - ,1/2; OB.BL/DAL 109/91; WYP. 75/110/ 105

Przywoédca Stada; POZ.10; CHAR. N.Z; Sk. **40A2;5B2;5C2;10D2(MAG 3)
ZYW 300; SF 360; ZR150; SZ160; INT 75; M100; UM 55;CH130;PR100;W-/-
Odp:1-62;2-82;3-62;4-97;5-77;6-131;7-111;8-111;9-96;10-111;AM%;DOSW140
BRON 1. szpony 146/197; op. 4; RANY 195 tn; OB.+60; Spec.; AT4

BRON 2. dzida 146/197; op. 3; RANY 255 (245)kt; OB.+31; Spec.; AT3
BRON 3. szabla 146/197; op. 4; RANY 285 tn; OB.+27; Spec.; AT3

ZBR.: Kurt.-Met. Typ.+; OGR. - ,1/2; OB.BL/DAL 175/148; WYP.110 /150

ORKONY (Barbarzyncy-Zabéjcy)

Mtody Orkon;P0OZ.0-0; CHAR.N.Z,; Sk. * -A-; -B-; -C-; -D-; -E-; -F-

ZYW 185; SF 185; ZR 80; SZ 90; INT 70; M 65; UM 35; CH 55; PR 45; W-/-
Odp.:1-41;2-61;3-41;4-61;5-41,6-86,7-56;8-56;9-41;10-56;AM-%;DOSW.13
BRON 1. szpony 86/112; op. 3; RANY 116tn; OB.+40; Biegty; AT2

BRON 2. dzida 86/112; op. 2; RANY156 (146)ki; OB.+21; Biegty; AT2
BRON 3. szabla 86/112; op. 3; RANY 176tn ; OB.+18; Biegty; AT2

ZBR.: brak; OGR. -, - ; OB.BL/DAL 60/42; WYP. 50/ 50/ 50

Stary samiec; POZ.6-6; CHAR.N.Z:; Sk. **15A2;10B2;10C1; 5D1; -E-; -F-
ZYW 240; SF 280; ZR120; SZ130; INT 98; M 93; UM 51; CH 95; PR 85; W-/-
Odp.:1-64;2-84;3-64;4-84;5-64;6-117;7-87;8-87;9-72;10-87;AM-%;DOSW.61
BRON 1. szpony 129/169; op. 3; RANY 175 tn; OB.+60; Pd. Biegt; AT2
BRON 2. dzida 129/169; op. 2; RANY 235 (220)kt; OB.+31; Pd. Biegt.; AT2
BRON 3. szabla 129/169; op. 3; RANY 265 tn; OB.+27; Pd. Biegt.; AT2
ZBR.: Kurt. Typ.+; OGR. - ,1/2; OB.BL/DAL 143/116; WYP.100 /140 /125

Samica; POZ.2-2; CHAR.N.Z.; Sk. * -A-; -B-; -C-; -D-; -E-; -F-

ZYW 195; SF 195; ZR 90; SZ100; INT 76; M 71; UM 37; CH 65; PR 55; W-/-
Odp.:1-48;2-68;3-48;4-68;5-48;6-93;7-63;8-63;9-48;10-63;AM-%;DOSW.23
BRON 1. szpony 92/120; op. 3; RANY 118 tn; OB.+40; Biegty; AT2

BRON 2. dzida 92/120; op. 2; RANY158 (148)kt; OB.+21; Biegty; AT2
BRON 3. szabla 92/120; op. 3; RANY 178 tn; OB.+18; Biegty; AT2

ZBR.: ubranie podr.; OGR. -, - ; OB.BL/DAL 73 /55; WYP. 60/ 65/ 70

Weteran; POZ.8-8; CHAR. N.Z.; Sk. * 20A2;10B2;10C2; 5D2; -E-; -F-

ZYW 260; SF 300; ZR130; SZ140; INT104; M 99; UM 53; CH115;PR 95;W-/-
Odp.:1-72;2-92;3-72;4-92;5-72;6-126;7-96;8-96;9-81;10-96;AM-%;DOSW.97
BRON 1. szpony 150/193; op. 3; RANY 180 tn; OB.+60; Spec.; AT4

BRON 2. dzida 150/193; op. 2; RANY 240 (225)kt; OB.+31; Spec.; AT3
BRON 3. szabla 150/193; op. 3; RANY 270 tn; OB.+27; Spec; AT3

ZBR.: Kurt. Typ.+; OGR. - ,1/2; OB.BL/DAL 153/126; WYP.100 /140 /125

Samiec/Stara samica POZ.4-4; CHAR.N.Z.; Sk.**10A2;10B2;10C1; 5D1; - -
ZYW 210; SF 210; ZR100; SZ110; INT 82; M 77; UM 39; CH 75; PR 65; W-/-
Odp.:1-54;2-74;3-54;4-74;5-54;6-102;7-72;8-72;9-57;10-72;AM-%;DOSW .44
BRON 1. szpony 103/134; op. 3; RANY 122 tn; OB.+40; Pd. Biegt.; AT2
BRON 2. dzida 103/134; op. 2; RANY162 (152)kt; OB.+21; Pd. Biegt.; AT2
BRON 3. szabla 103/134; op. 3; RANY 182 tn; OB.+18; Pd. Biegt.; AT2
ZBR.: Kurt. Typ. ; OGR. - ,1/2;: OB.BL/DAL 109/91; WYP. 75/110/ 105

Przywoédca Stada;POZ.10-10; CHAR.N.Z; Sk. **40A2;10B2;10C2;10D2(MAG 3)
ZYW 300; SF 360; ZR150; SZ160; INT120; M125;UM 65;CH135;PR105;W-/-
Odp:1-84;2-104;3-84;4-104;5-84:6-141;7-111:8-111;9-96;10-111;AM-,D0%$156
BRON 1. szpony 166/217; op. 4; RANY 195 tn; OB.+60; Spec.; AT4

BRON 2. dzida 166/217; op. 3; RANY 255 (245)kt; OB.+31; Spec; AT3
BRON 3. szabla 166/217; op. 4; RANY 285 tn; OB.+27; Spec.; AT3

ZBR.: Kurt.-Met. Typ.+; OGR. - ,1/2; OB.BL/DAL 175/148; WYP.110 /150

Opracowat: Daniel Szukalski vel czegoj na podstawie
wersji dyskietkowej, tekstu zamieszczonego w sieci na
rapidshare i programéw  pomocnych MG
zamieszczonych w sieci.

Tekst  pisany
opracowujacego.

kursywg to  pomysty , autorski
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BOHATER NI€TALEINY
K¢6N' SHOO'SA

Autor: Grzegorz ,ghasta” Skrobas

Keen Shoo'sa
Cztowiek / mezczyzna
Zabdjca: 9/Mag 8
Charakter: ntr.zty.
Wyznanie: brak danych

KIM €37

Jest ostrzem do wynajecia, bojowym zabdjcg
postugujacym sie w swojej pracy magia. Wspotpracuje z
tymi, ktérzy dobrze ptaca.

WYSLAD

Keen Shoo'Sa jest Sredniego wzrostu cztowiekiem o
raczej zylastej budowie ciata — jesli juz ktos by go
podgladat podczas mycia czy spotkat w publicznej fazni.
Ma pociagta twarz z lekko wystajacymi ko$ciami
policzkowymi i wysunietym podbrédkiem. Oczy sq
osadzone gteboko w oczodotach co umozliwia mu
spogladanie ‘spod oka'. Zwykle sie przy tym lekko
usmiecha co jest dosy¢ komiczng kompilacjg - Sprawia
wtedy wrazenie jakby stowa osoby z ktdrg rozmawia nie
do konca przyjmowat za pewnik. Ma tez maniere,
podczas stuchania kogos, podnoszenia lewej brwi. Tych
co bardziej zapalczywych moze to denerwowaé, gdyz
mogq poczuc sie urazeni takim traktowaniem.

Wtosy ma zgolone niemal rowno ze skérg, gtdwnie z
powodu $ladu po poparzeniu na prawej stronie czaszki
(chetnie podzieli sie opowiescig kto i kiedy mu makdowke
przypalit) gdzie wiosy nie odrastaja.

Usta nie wyrdzniajq sie niczym szczegdlnym Posiada za
to peten komplet zebdw. ;

Lewy policzek, cze$¢ oczodotu — w strone ucha i z
zawinieciem na potylice, zdobi szaro-brgzowy tatuaz
przedstawiajacy geometryczny ksztatt sktadajacy sie z
wielu matych oplatajacych sie nici. Sam tatuaz konczy
sie ponizej topatek czym$ na ksztatt potaczonych
przeplatajacych sie sznurdw.

LBIOR

Stara sie nie wyréznia¢ zbytnio z tumu. Lekka skorzang
kurte naktada na dobrej jakosci ubranie podrozne
(koloru bordo z czarnymi wstawkami), a cato$¢ okrywa
ptaszczem (takze skorzanym). Sam pfaszcz jest obszyty
ciemnym, aksamitnym materiatem, spinanym na
srebrnego guza w ksztatcie splatajacych sie dtoni.

A
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D&t plaszcza obszyty jest futrem (pochodzacym z
odwloka karana - ale to ;moze stwierdzi¢ . tylko
specjalista).

Nogawki spodni wzmocnione sg na szwach srebrnymi,
rzezbionymi w zawite wzory, klamrami. Zaopatrzone sg
poza tym w dwie gtebokie kieszenie na udach oraz kilka
sprzaczek i ok. 40cm okragta pochwe przymocowang
do lewego uda. '

Nosi skérzane, konczace sie tuz pod kolanami buty, z
wywinietymi niemal do samych kostek cholewami.
Czubki butébw wzmacniajg metalowe okucia (w
rzeczywistoSci — srebrne, jednak sg zbyt zabrudzone
wskutek wedréwek ulicami i drogami aby to stwierdzi¢
na pierwszy rzut oka).

Rece zwykle okrywajg delikatne rekawiczki. Zdejmuije je
zawsze do positkow i kiedy jest po prostu zbyt gorgco.
Same rekawiczki sq bardzo dobrej jakosci. Widac¢
elfickg robote i elfickie wzory kwiatowe wykonane jasna
nitkg. Co ciekawe rekawice praktycznie nie wygladajq
na zniszczone. Na lewym i prawym ramieniu (na kurte
skorzang gdy juz jg zatozy) nakfada szyny w ktorych
tkwig metalowe gwiazdki.

W reku trzyma owinietq posrodku skdérzanym pasem
laske ze -wzmocnionymi jasnym metalem koricami. Po
roztozeniu ma ona ok. 160 cm dtugosci. Jest
zauwazalnie grubsza w Srodkowej czesci.i zweza sie ku
koricom. :

Na przedramionach nosi dwie,
bransolety wykonane z metalu.

bogato zdobione,

{ACHOWANI€

Bohater jest dosy¢ otwarty na kontakty z innymi. Nie ma
uprzedzen wobec orkéw, ale za to nie lubi elfow oraz
gnomoéw. Nie powie dlaczego, ale w ich towarzystwie
bedzie sie zachowywat sztywno i nie bedzie starat sie
utrzymywac Dblizszej znajomosci. Czesto staje sie
nieufny z nieznanych powodéw i potrafi znikngé na
chwile zeby ‘co$ sprawdzi€’.

Ze wzgledu na swojg profesje potrafi zamieni¢ sie
momentalnie w zimnego drania. W momencie, gdy go
kto$§ wynajmie staje sie profesjonalistg, ktory postawi
wszystko na jedng karte, aby wykona¢ narzucone
zadanie.

HISTORIA

Pierwszy raz pojawit si¢ w Ostrogarze jakie$ 3-4 lata
temu. Juz wtedy byt osobg niezwykle dobrze walczacg
wrecz i niesamowicie skuteczng w uzyciu wszelkiego
rodzaju patek. Prawdopodobnie jego wyszkolenie
pochodzi od jednego z klasztoréw walki mieszczacych
sie w jakim$ mniej lub bardziej niedostepnym obszarze
Archipelagu Centralnego.Pdzniej widywano go z grupg
awanturnikow w kilku zakatkach Orchii. Pamietajg go
dobrze Reptillioni w Gascie (jest tam niemile widziany
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po tym, jak z powodu jego wspdlnych dziatan z
kolegami sptoneta czeS¢ mostu prowadzacego do
Cichej Zatoki) oraz Ostrogarze (zawalita sie jedna z
wiez oporowych po walce z przemytnikami).Nie lubig go
w Ongir-garze za podszycie sie pod -gladiatora i
spacyfikowanie kilku zawodnikéw. Ostatnio nie widziano
jednak jego kompanéw (2 ludzi, elfa i gnoma) i samotnie
poszukuje zajecia. Wynajmowany byt chyba przez
wszystkie gildie Ostrogaru do pomocy i rozwigzywania
ich probleméw. Dzieki temu dzielnica Ztota jest mu
znana nie gorzej niz Chtopskie Krocze. Wiele oséb
dowiadujgc sie o tym, ze jest on wynajety do
rozwigzywania problemoéw stosunkowo szybko uiszcza
zalegtosci czy stara sie polubownie wyjasnia¢ sprawe.

<4L¢

Trudno powiedzie¢ coS o jego celach. W momencie
spotkania racze] nie bedzie o nich opowiadat
przypadkowo poznanym osobom. Charakterystyczne
jest jednak, ze rozmowy na temat rzadzacych Orchig
orkow bardzo go poruszajq i potrafi prowadzi¢ na ten
temat dtugie dysputy. Ma tez umiejetno$¢ znajdywania
sie tam gdzie cos$ ciekawego sie dzieje.

SPRI4T

Plaszcz magiczny =zgodny z Szata Mroku -
wyparowania 100/100/100, OB.+25, wytrzymato$¢ x10. ,
pozostate cechy jak wspomniana szata (opis w tabelach
przedmiotow magicznych)

Klamra w ksztalcie rak - jest jednocze$nie amuletem
na max. 500 PM, obfozony blokadg 50PM.

Rekawice Ashur-uballit — silnie magiczne, podnoszg
ZR wiasciciela o + 50, TR z dowolnej trzymanej broni +5,
obrazenia przy walce wrecz (bez broni) +200b, nie
ograniczajg przy rzucaniu czaréw, obszyte mithrilowg i
srebrng nicig mogq zadawa¢ wrecz obrazenia istotom
odpornym na zwyktg bron,

Laska Kerada - silnie magiczna, b. lekka, wzmocniona
srebrnymi okuciami, skut. 120 ob. (1000b). ob.+52,
TR+30, po uderzeniu w ziemie/podtoge itp. uwalnia czar
(druida 10POZ) Zmiekczenie kamienia. Do ponownego
rzucenia potrzebne jest przelanie w laske odpowiedniej
ilosci PM (5 PM). Laska ma mozliwo$¢ teleskopowego
Ztozenia sie do dtugosci ok. 40 cm patki, co umozliwia
jej noszenie w stosunkowo krotkiej pochwie przy pasie
czy na plecach w plecaku.

Gwiazdki powrotu (10 sztuk)- magiczne gwiazdki, skut.
(80)tn, nie nadajg sie do walki wrecz, zasieg = SZ
uzywajacego, po dotarciu do celu w kolejnej rudzie
wracajg do reki (trzeba mie¢ wolng: przynajmniej jedng
reke, inaczej upadajq u stop), TR + 30

DOSTEPN¢ <TARY
Magnetyzm

Krzepa
Przyspieszenie/spowolnienie
Lewitacja

Zwierciadto zakrzywienia
Odkrycie prawdy
Psychiczna tarcza

Swiatto

Zaklecie broni (zdarza sie mu rzucic je na gwiazdki)
Magiczne lustro

Uderzenie wiatru

Magiczna tarcza

Magiczna sita
Zamkniecie/otworzenie drzwi
Inne czary wedle uznania

{ACHOWANIC W WAL<<

Stara sie zawsze walczy¢ podobnie, wg schematu, co
wystarcza do wyeliminowania wigkszosci przeciwnikow.
Zwykle przed walkg rzuca na siebie Przyspieszenie,
Magiczna tarcze oraz Magiczne lustro. Jesli nie moze
tego zrobi¢ z odpowiednim wyprzedzeniem wycofuje sie
i stara sie te czary na siebie 'zatozy¢'.

Gdy juz wystepuje przeciwko wrogom, rzuca na nich
magnetyzm. Szczegolnie jesli jest wsrod nich jakis
ciezko opancerzony przeciwnik.

Gdy wie, ze moze by¢ celem ataku lub spodziewa sie
walki bedzie juz pod wptywem Krzepy (tym bardziej, ze
utrzymuije sie ona przez kilka godzin od rzucenia).

We wiasciwej walce wrecz najpierw stara sie zarzuci¢
przeciwnika gwiazdkami. Wyrzuca je na zmiane z szyn
wbudowanych na rekawach lewej i prawej reki. Jesli ma
czas —powracajgce gwiazdki wytapuje i rzuca ponownie,
jesli nie, wycigga z pochwy na udzie laske i rozktada jg
(3 sg). Ataki gwiazdkami prowadzi wiasciwie zawsze z
uzyciem precyzyjnego strzatu, a jesli jest pod wptywem
czaru przyspieszenie, to wszystkie rzuty wykonuje
uzywajac precyzyjnego strzatu. Jego pierwszym celem
sg zwykle osoby uzywajace magii oraz uzytkownicy
broni miotajace;.

Kolejno wkracza do walki uderzajagc patkgq i
wyprowadzajac kopniecia nogami i ciosy reka. W
zalezno$ci od broni i umiejetnoSci przeciwnika (nie
bedzie atakowat rekami kogo$ w ptytowej zbroi) stara
sie trafia¢ w newralgiczne miejsca.

SPECIALNG / STKOL4NIA :

Szkolenie Asaura

OBUR 2S patkach 5 at/runda (1200b) (+2 at)
Oburecznos¢ gwiazdek 2B 5at / runda (80tn) (+1at)
2S Aniko Karate 5at/runda (90ob+) ( +2 at)

Inne biegto$ci wedle uznania (sztylety, itp.)

L3
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Standardowe  umiejetnodci  zabdjcy i maga,
zapozyczona Odpornos¢ na trucizny.

STATYSTYKI

Statystyki sg czeSciowo z generatora, ale usrednione,
jak komus nie pasuje ich zaokraglenie lub bedzie szukat
skad taka wartos¢ bo z rzutu + dorzut + ... nie wychodzi
mu tyle niech sobie zmodyfikuje. A jak stwierdzi ze za
mato — to tez niech sobie zmodyfikuje. A jesli jest jaki$
inny btad — to moze zmodyfikowac ;-).

Wspétczynniki podstawowe

Zywotnosé: 140

Sita fizyczna: 150 (300 Krzepa)
Zreczno$e: 135 (185 Rekawice)
Szybkos¢: 140 (280 Przyspieszenie)
Inteligencja: 130

Madros¢: - 140

Umiejetnosci magiczne: 120

Charyzma: 140

Prezencja: 150

Wiara: 60

Zauwazenie: 4

Odpornosci

1.lluzja: 100

2.Sugestia: 85

3.Zaklecia: 100

4.Szok 18D

5.Energia 90

6.Trucizny 80

7.Gazy 75

8.0gien 75
9.Elektrycznos¢ 90

10.Polimorfia e

Biegtosci (w nawiasach [ ] z uwzgledniong Krzepa)

Patki (OB x2 przy oburecznym trzymaniu); :
Bi.171; TR 233[248]; op. 3; RANY 215[250]ob; OB+78; SP 2S/0; AT 5

Gwiazdki (OBUR x2 ataki);
Bi.136; TR 198[213]; op. 1; RANY (155) [(190)]tn; OB+2;SP 2B/O;AT 5(10)

Aniko Karate (Patrz Mistrz Asaur, uwzglednione rekawice)
Bi.181; TR 213[228]; op. 1; RANY 255 [290]OB; OB+18; SP 2S/-; AT 4

Pozostate rodzaje w.w.(Patrz Mistrz Asaur) - Bi.100

Zbroje fy
Ptaszcz - OB+25; OGR. - ZR, - SZ; WYP.100/100/100
Kurtkowa - OB+9; OGR. - ZR- ,1/2 SZ;WYP.25/60/55

Obrona

Daleka 110(+ew.magia)
Patki 188(+ew.magia)
Aniko Karate 128(+ew.magia)
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LOKAGIA

CMENTART MI€<TY

Autor: Michat ;avnar” Komar

Orchii. Trzeba przyznaé, ze nie jest
nierozerwalnie zwigzana z jakims
wybranym charakterem i rownie czgsto
przewija si¢ w historiach .o paladynach,
jak i czarnych rycerzach,
czarnoksieznikach czy demonach.

Biegt, czujac” za sobg obecnosé
$cigajacego.  Przemykajac  miedzy
stertami  trupéw, potykajac sie z

wyczerpania o porzucony ekwipunek,
czekat na zapadniecie ciemnosSci.
Wiedziat ze kiedy zajdzie ostatnie ze
stonc, wygra. Ta pewnos¢ w nim tkwita.
Nie wiedziat czemu, ale byla tam,
gdzie$ wewnatrz, twardo osadzona jak
kotwica. Zabawa trwata juz dtugo,
wydawatoby sie, ze wiecznos¢, ale to
byt tylko dzien. Dzien w tym dziwnym
$nie, dzien od wschodu Trzech Storc,
dzien od kiedy siegnat po miecz. Miecz
ktory Sciskat w dtoni, ktérego potega
przenikata go na wskro$, ktory miat
swojg cene... Cene krwi... Ceng zycia...
Cene wygrane;...

CTYM 43T CMENTART MI<<TY

W réznych kulturach - nazwa tego
miejsca bywa odmienna. Przez jednych
nazywana jest Rowning Zapomnianych
Bohaterow, gdzie indziej znowu
Cmentarzem Mieczy, Pdiplanem Trzech
Stonc lub “po prostu Pobojowiskiem.
Wzmianki o tym miejscu sg dosc
nieliczne, cho¢ mozna je spotkaé. W
wiekszosci traktowane jako legenda,
czesto “tgczona z opowiesciami 0
poteznych artefaktach lub istotach,
ktére odcisnely swoje pietno w historii

OPIS

W wielu opowie$ciach przewijajq sie
pewne cechy wspdlne tego miejsca.
Mianowicie pobyt w nim zaczyna sie od
wschodu Trzech Storic, kazdego w

innym  kolorze. Niektorzy medrcy
doszukujq sie w tym analogii do
symbolizmu Krysztatow  Czasu,
uwazajac, ze potplan ten znajduje sie
pod kontrolg jednego z nich. Jakby nie
byto, storica te s ogromne i zastaniajg
wiekszg czesct widnokregu,
przyttaczajac swojg obecnoscia. Mimo
swej wielkosci dajg one jednak bardzo

mato Swiatta, jest go jednak na tyle, Zze -

rozéwietla ono rozciggajace sie po
horyzont  pobojowisko. Jest to drugi
staly  element tego  miejsca,
powtarzajacy sie w kazdej z opowiesci.
Trupy réznorakich ras istot, besti,
demonéw i aniotdw lezg jak gruby
dywan, tworzac wzgoérza i doliny. Nie
ma wolnej przestrzeni, gdzie mozna by
byto postawi¢ stope na gotej ziemi, stad
nie jest nawet mozliwe stwierdzenie,
czy ona w ogole istnieje. Odktadanie
trupéw na bok jest bardzo mozolne i
moze tylko i wytgcznie odkry¢ kolejng
ich warstwe. Co dziwne wszystkie trupy
sg w tym samym stadium rozktadu tak,
jakby $mieré¢ nastapita kilka godzin
wczesniej. Co  jeszcze  bardziej

wbitg w ciato bron albo nawet kilka czy
kilkadziesiat jej sztuk, w przypadku
wielkich smokow czy demondw. Bron ta,
jak réwniez pozostaly . ekwipunek,
emanuje wielkg, namacalng mocg. Bez
wzgledu na to, czy bohater zna sie na
magii czy nie, w tym miejscu jest w
stanie te moc zmierzy¢ i w miare swojej
madroSci zidentyfikowac. Jesli
zdecyduje sie siegna¢ po jakas bron i
wyciagajac jq z trupa, to doprowadza do
jego przebudzenia. Jest ono powolne,
tak, aby da¢ postaci czas na reakcje,
ewentualng ucieczke, ukrycie sie lub
przygotowanie do .walki. Od tego
momentu zaczyna sie przygoda, ktérej
celem jest pokonanie przeciwnika lub
doczekanie do zachodu stonc. Jesli
bohater spetni ktéry$ z tych warunkdw
to w nagrode, jaka$ cze$¢ jego
ekwipunku zostaje - nasgczona: mocg |
zyskuje cechy artefaktu. Najczescie]
jest to bron, ale zalezy od tego, czym i
w jaki sposob postugiwat sie podczas
pojedynku. Jesli w wiekszym stopniu
uzyt tarczy, ptaszcza czy zbroi, to one
mogq zosta¢  natchnione.  Jesli
natomiast zamiast korzysta¢ z jakich$
przedmiotdw, uzyt swoich umiejetnosci
lub wpadt na ciekawy pomyst, moze to
wywota¢ nagrode w postaci zdolnoci
nadnaturalnej czy jakiejs -umiejetnosci.
Przegrana w -takim pojedynku moze
spowodowa¢, ze bohater nabedzie
jakas utomnos¢ - lub kigtwe albo
posiadane przez niego artefakty stracq
moc.

JASTOSOWANIC

Jest lokacja, ktérej mozna uzyé w
dowolnym momencie. Wejécie do niej
nastepuje we $nie, w wybranym przez
MG momencie, jesli tylko istnieje
mozliwo$¢ sesji Jeden na Jednego.

Moze by¢ rowniez krotkim
przerywnikiem, — dajacym  mozliwos¢
rozegrania pojedynku miedzy

bohaterem i odpowiednio dobranym
przeciwnikiem. Nie musi by¢ on wcale
walka, moze sie rozgrywa¢ na
ptaszczyznie intelektualnej czy
magicznej. W zaleznosci od MG, samo
starcie moze by¢ celem wprowadzenia
tej lokaciji, ale rownie dobrze moze by¢
nim che¢ obdarowania postaci bohatera
jakim$ ciekawym artefaktem, zdolnoscig
nadnaturalng, specjalng umiejetnoscig
albo  wrecz  przeciwnie  klatwa,
utomnoscig czy przedmiotem

zdumiewajace, kazdy z tych trupow ma przekletym.

3¢
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ALMANASH MISTRTA GRY
WSPOMNISNIA T $<$dL...

Autor; Kamil ,nospe” Mroczkowski

Tak, przychodzg do mnie kiedy spotykam sie ze
znajomymi, z ktorymi kiedyS gratem w KCKki.
Wspominamy przygody, wpadki w nich jak i
zaskoczenia ze strony graczy. To sg wspomnienia,
ktore ciezko wyttumaczy¢ osobg siedzacym i
przystuchujacym_ sie rozmowie. Osobom, ktore nie
wiedzg co to jest przygoda, sesja, rpg. Wspomnienia...
a nie dobrze pamietane rozegrania, ktorych de facto nie
mozemy odstuchaé... chyba, Ze sesje zaczniemy
nagrywac, wtedy osoby, ktore nie majg pojecia o rpg
zaczng dostrzega¢ o co w tym wszystkim chodzi po
ustyszeniu nagrania. Pewnie nie raz tlumaczyliscie
komus, kto nie miat pojecia o rpg czym tak naprawde
jest przygoda. Wiekszo$¢ spogladata na was i
zachodzita w glowe: o co jemu chodzi? Sg przeciez gry
planszowe, komputerowe... po co sie meczy¢? Ano
warto pomeczy¢ sie i przekona¢ kogo$ do grania
poniewaz jeszcze mi sie nie zdarzyto, aby kto$ pdzniej
zatowat jak sprobowat — a z nagraniem bytoby fatwiej.
Pierwsza my$| dotyczaca nagrywania sesji naszta mnie
kilka lat temu, jak nie kilkanascie. Robitem wtedy za MG,
a kolega za BG - graliSmy u kolegi i byliSmy pierwszymi,
ktdrzy przyszli na sesje. Inni mieli dotaczy¢ lada chwila i
kolega wpadt na pomyst, aby nagrywaC sesje.
Powiedziatem, ze tez o tym myslatem, ale nie wiem jak
inni by zareagowali na ten pomyst. Pierwszy zapis byt
nagrany na magnetofonie, ktory miat mozliwos¢
rejestrowania dzwiekéw - mikrofon byt w nim kiepski,
ale nagrywat. Nie powiedzielismy nikomu, ze
nagrywamy sesje - teraz wiem, ze to raczej btad, gdy
kogo$ nagrywamy i nie prosimy go o zgode oraz nie
informujemy go o tym. Wtedy miatem kilkanascie lat i
roznego rodzaju przychodzity dziecku rzeczy/pomysty
do gtowy. NagraliSmy kilka sesji, a raczej ich
szczatkowe fragmenty - kaseta miescita 45 minut na
jednej stronie, a kasete trzeba bylo przetozy¢, aby
nagrac kolejne - nie méwigc o wymianie jej. Z powodu,
iz mikrofon musiat by¢ blisko, aby mégt zarejestrowac
jakiekolwiek gtosy to cata akcja wymiany/przetozenia
kasety byta. cigzka do wykonania - oczywiscie
wymyslaliSmy przerwy i czasami sie to udawato, ale ile
razy mozna proponowac przerwy. Problemem byty tez
kostki, jesli rzut byt wykonywany na biurko to strasznie
szelescity - a mikrofon wariowat. OczywiScie kasety
poszty w zapomnienie, gdy druzyna sie rozpadta i kazdy
zapomniat o nagraniach. Jednym stowem nagrania
przepadly poniewaz posiadat je kolega, z ktorym
stracitem kontakt (przeprowadzit si¢t bardzo daleko).
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Teraz gdy troche podrostem i ostatnie przygody
zaczatem nagrywac pytajac graczy o ich zdanie to
troche nauczytem sie nagrywa¢ sesje. W tym artykule
chce opisac jak nagrywatem ostatnie sesje oraz jak to
wykonatem. -

PRIYSGOTOWANIA...

Przed  przygotowaniami  nalezy  poinformowac
wszystkich, ze chcemy nagrywa¢ oraz spyta¢ ich o
zdanie jak i pozwolenie! To jest bardzo wazne -
wystarczy odwrdcic role - jak wy byscie sie czuli jak kto$
by was nagrywat i nie informowat was o tym? - Troche
dziwnie? Poirytowani? Najwazniejsze, aby na sesji sie
wszyscy dobrze bawili - podkreslam wszyscy! Wiec jak
ktos zdecydowanie sie sprzeciwi to porzuémy idee
nagrywania sesji - a bynajmniej tej sesji, w ktorej sie
kto$ nie zgodzit - trudno, trzeba to przebole¢ i gra¢ dale;j.
Jesli ktos bedzie sie pytat po co? Na co? To znaczy, ze
pierwszy raz gra i nie wie co to wspomnienia z sesji.
Oczywiscie trzeba wyttumaczy¢ i ew przekona¢ podajac
zalety nagrania.

<O NAM POTRI4BN¢?

Mozemy ' nagrywa¢ za pomocg komorki, dyktafonu
kasetowego, komputera, PDA. Mozemy nagrywac czym
chcemy, ale pamieta trzeba, aby byta dobra jakos¢
nagrania, urzadzenie nagrywajace musi nagrywac przez
kilka godzin bez przerwy poniewaz bedziemy traci¢
czas na obstuge sprzetu nagrywajacego przerywajgc
sesje oraz najwazniejsze - to jest dodatek do sesji, wiec
jak najmniej musimy_to obstugiwaé — czyli musi by¢
proste.

Komérkg nie nagrywatem z powodu iz kiedys$
probowatem cos$ nagrac i kiepsko nagrata jesli chodzi o
jako$¢. Do tego w dziwnym formacie oraz w pamigci
telefonu, a nie na karcie pamieci (takg posiadatem
komorke). Nagranie komodrkg okazato sie kiepskim
nagraniem (w moim przypadku), mozliwos¢ nagrania
kilku godzin byfa nie mozliwa poniewaz pamiec¢ telefonu
byta zbyt mata, aby mozna byto zapisac kilku godzinng
sesje. Odtworzenie w pierwszym lepszym- programie
okazato sie kiopotliwe oraz do tego trzeba bylo
konwertowa¢ dziwny format do postaci mp3. To jest
ktopotliwe, a zarazem mato wykonalne dla nie ktorych
0sOb. Zapewne sg komorki, ktore wykonajg wiw
czynno$ci prosciej, ale nie jestem na biezaco w tym
temacie i nie jestem w stanie wskaza¢ wam komorke,
ktéra by sie nadawata do tego typu zadania. Dyktafon
kasetowy - ma ograniczong pojemnos$¢ tasmy - chyba,
Ze sq jakie$ nowoczesne o ktorych nie mam pojecia.
PDA oraz komputer nadaje sie najlepiej. Z tym, ze



komputer jeszcze jedng ma zalete! - mozemy nagrywac
oraz . mie¢ dostep online do zasobow - sieciowych
potrzebny w czasie sesji - np do czarow
zamieszczonych na http://krysztalyczasu.pl/. Dlatego

zamierzam opisa¢ nagranie sesji za pomocg komputera.

LIWA<GA] NAGRYWAM!

Ok wiec zaczynamy nagrywanie na komputerze.
Przetestowatem trzy programy do nagrywania sesji,
ktore moim zdaniem sg godne polecenia, proste oraz
darmowe.

Sonarca Sound Recorder Free
Licencja: darmowy do wuzytku domowego, nie
komercyjnego oraz nie do uzytku zarobkowego.

Strona domowa: http://www.accmeware.com/
Download: http://www.accmeware.com/download.html

Program jest lekki i prosty w obstudze. Niestety, ale jest
w jezyku angielskim, a spolszczenia nie znalaztem.
Program testowatem pod Windowsem XP SP3 PL i nie
natraftem na jakie kol wiek problemy. Z tego co
zauwazytem to jest przycisk ,Vista Troubleshooting”.
Przycisk znajduje sie w zakfadce ,Device” i po kliknieciu
przenosi nas do strony internetowej, na ktorej jest opis
co nalezy zrobi¢, gdy

bezptatna. Dla zainteresowanych wersja ptatna oferuje

miedzy innymi:
- zapis do innych formatéw,
- zapis W-. wiekszej czestotliwosci  proébkowania

nagrywanego dzwieku,

- wykrywanie ciszy,

- zaplanowanie nagrania w czasie - tzw szeduler,
- nakfadanie filtréw (np. usunigcie wokalu).

Nic nie trzeba konfigurowa¢ od razu mozna przejs¢ do
nagrywania klikajac na przycisk oznaczony czerwong
kropka (po najechaniu myszkq powinien pojawi¢ sie
napis: "Record sound"). Domy$lnie ustawienia sg
ustawione optymalnie - czyli: zapis idzie do katalogu
Moja muzyka, zapisywany dzwiek bedzie probkowany z
czestotliwoscia 44100Hz w stereo (w zupetnosci
wystarczy). Podczas zapisu mozemy pauzowac i
wznawiaC zapis. Nalezy pamietaC przy nagrywaniu o
pauzie nagrywania - np podczas przerwy, aczkolwiek z
do$wiadczenia wiem, ze po 15minutach wszyscy
zapominajg, ze to sie nagrywa co za tym idzie
zapominamy pauzowac podczas przerw:)

Kat MP3 Recorder
Licencja: darmowy.

Strona  domowa:
mp3-recorder

http://www.goodkatshare.com/kat-

@ sonarca Sound Recorder Free 3.1.5 = |I=] ]_)_(_j
File Action Tools Help
\ 4
EEEREAEEEERn R nEEEnnnnnEEEnn ) (S et el EIaial
]Dewce] Recording ] Output] File ] Ilisc ]
13:49:43 Disable auto stop.
13:49:43  Initializing main dialog...
13:49:43 Initizlizing audio devices...
12:49:43 Found 4 sound devices, 2 for recording, 2 for playback,
13:49:43  Finished Initialization.
[ Wirite
Log
File
Clear
| 13:49:43 Finished Initialization. | Free space on drive C 26166.08 MB | MP3: CBR 128 kbps; 44100 Hz; Joint Stereo;

Tak wyglada program po uruchomieniu (rys. 1).

Windows Vista nie umozliwia nam nagranie dzwigku z
mikrofonu. Program jest tez w wersji XiFi. Wersja ta jest
ptatna - $29.95 i ma wigcej opcji w poréwnaniu do wersji
bezpfatnej. Nam wystarczy w zupetnoSci wersja
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Download:
recorder

http://www.goodkatshare.com/kat-mp3-

Program jest lekki oraz prosty w uzyciu, gtowne cechy
to:

- szeduler, -

- opcje W jakiej jakosci ma by¢ nagrany dzwiek,

- wykrywanie ciszy.



Jedyne co moze innych razic w tym programie to
interfejs,. ktory jest do$¢ niestandardowy. No, ale liczy
sie funkcjonalno$¢, a nie wyglad poniewaz podczas
sesji nikt nie bedzie si¢ przygladat. Jedyne co w nim
moze irytowac to to, ze po uruchomieniu od razu chowa
sie w tray'u

Kat MF3 Pecordear

<ol qgcg
.% poniedziatek

Rys. 2.

i.
|
:

(rys.2.), obok zegara systemowego. To moze tworzy¢
" ztudne wrazenie, ze program nie dziata:) Jednak
mozliwo$¢ sterowania programem klikajagc na niego
PPM w pasku programéw umozliwia sterowanie nim nie
5.4 wchodzac do gtéwnego interfejsu programu - dla tych,
" | ktérzy by chcieli nagrywa¢ po kryjomu (rys.3.) co
X odradzam:)
L\

Settings...
Fecording
Archive
About

Hotkeys

Help

Record at Startup
 Run at Startup

= = Ty

“ .% poniedziatek

Rys. 3.

Gtéwne okienko programu wyglad dos¢ skomplikowanie
na pierwszy rzut oka (rys.4.) w pordwnaniu z
poprzednim programem. W gérnym lewym rogu mamy
wy$wietlany '

— Time

i Recorded;

Record PaLse

[,Set Default Archive Schedule ] HEIE_ ]

—

— Lewvel

l Total:
| Left |

.Y
| asimam: (2| o=

Right |

Yolume

Il

— Silence Detection settings

) Detect Silence

Level (0—32?68} Duration sec

LR =Tl R=1] = N 1§
(BN P

® Stop W Skip W Split

\ i

— Device settings

Device |Mapuwanie déwigku Microsoft - Input |“'|

Input Pin | |1r |

Target File Location

Browss |

default date/time
Oryyp-ld-dd-hb-rmm-ss

— Format settings

Format|16kBPS, 11kHz, Mono

o sampe

Channel

&

Copyright @ 2008 GoodkatShare

Rys. 4.
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czas nagrywania oraz mozemy ustawi¢ z gory jaki ma
by¢ ~maksymalny czas nagrywania w sekundach.
Ponizej znajduje sie suwak z gtosnoscia. W tabie z
"Device settings" jest mozliwo$¢ wybrania urzadzenia, z
ktérego bedziemy przechwytywa¢ mikrofon - w
przypadku kilku kart dzwiekowych. W zaktadce "Format
settings" mamy ustawienia prébkowania oraz format
zapisu. Mozemy zostawi¢ tak jak jest, aczkolwiek
polecam ustawi¢ 3

¥ \

Scheduler

—Add Mew Task

Task | Mew Task |

Run  pOi0-12-13 (s 000000 15
Every |0 Days r

| Disconnect when
finished

Lok

URL |

—Scheduled Tasks

Task . |MextRun |LastRun |Period

| Cancel |

[ [+

Copyright @ 2008 GoodkatShare

Rys. .

"Format" na: "128kBPS, 44kHZ, Stereo". Za pomocg
przycisku "Browse" w tabie "Target File Location"
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mozemy wybra¢ gdzie majq sie zapisywac nasze pliki.
Domys$lna nazwa pliku to data i czas rozpoczecia
nagrywania, mozna to zmieni¢ w "File name". Powyzej
mamy wykrywanie ciszy - ile sekund jest uznawane za
cisze, czuto$¢ wykrywania ciszy oraz co ma program
zrobi¢ po wykryciu ciszy. Nagrywa sie przyciskiem
"Rekord". Po ustawieniu wszystkich opcji mozemy
klikng¢é na przycisk "Set Default" co spowoduje
zapisanie aktualnych ustawien. Jak wspomniatem
program posiada szeduler, za pomocg ktérego mozemy
planowa¢ w przyszio$¢ nagrywanie (rys.5.). Przycisk
"Archiwe" pokaze nam nasze archiwum nagran (rys.6.).

-

\mwT | |
Archive i

— Recorded Files

: —_

[ D

Copyright € 2008 GoodkatShare

Rys. 6. -

& | R e



OPOWIADANI<

"SPRAWY RODTINNG" <T7.3

Autor: Krzysztof ,Keth” Bujara

Mus wam znowu piecdziesigt srebrnikow wpfacic,
inaczej z interesu nici!

Gustek pobladt lekko po twarzy styszac stowa Hubaty:
dziesie¢ srebrnikdéw stanowito dla wioskowego kaptana
miniaturowg fortune, totez przetkngwszy gtosno $line
miodzian upadt znienacka do kolan asesora, budzac
konsternacje zaréwno jego samego jak i znajdujgcych
sie opodal skrybow i klientow.

- Pomitujcie, taskawy panie! - wyrzucit z siebie Gustek
Sciskajac kurczowo materiat spodni Hubaty - Toz to
wielkie pienigdze dla nas maluczkich! Tamci po ziarno
nie przyszli, bo pewnikiem ztego ich co spotkato, nie z
wiasnej winy!

- Wstawaj natychmiast, kmiotku! - odpart Hubata
prébujac sie jednoczesnie wyzwoli¢ z desperackiego
uscisku rybaka - Puszczaj mnie, toz to nieobyczajne!
Zadatek przepada jako kupieckie reguty stanowia...

- Przecie nie stratni si¢ stali$cie, panie! - nie ustepowat
Gustek, gtosem na poty zrozpaczonym, na poty dziko
zawzietym - Nasze ziarno innym sprzedane, toz to i
monetki w kiesie macie! Podaruijcie te srebrniki, przecie
my u was z roku na rok kupujemy, nigdy my was nie
ukrzywdzili na zaptacie...

- Rece precz! - podniost gtos Hubata, styszac za swoimi
plecami coraz gto$niejsze pomruki i szepty - Bo kaze
pachotkom za prog was wyrzucic!

- Chwileczke, asesorze - jaki§ stanowczy meski gtos
sprawit, ze Hubata znieruchomiat natychmiast. Starszy
wiekiem mezczyzna o posiwiatych skroniach i ubiorze
bogatego kupca zszedt po schodkach od strony
kantorkow, przepuszczany przez cofajacych sie na boki
pracownikéw faktorii - Co tu sie dzieje, na Oriaka?

- Rybacy z Burat-aru, panie - skionit sie Hubafa
probujac jednoczesnie dyskretnie odepchng¢ Gustka
nogq - Ich ziomkowie przyszli pare dnitemu po ziarno,
ale go nie odebrali, wiec przepadt im zadatek. Ci tutaj
prosza, by oddac pienigdze, za nic majg nasze prawa...

- Czcigodny panie - Gustek dowiddt tego, ze
zdesperowany czlowiek potrafi wykgna¢ skok nawet
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pozostajgc wcigz na kolanach, dopadajgc do
eleganckich cizemek Michelona - Nam te ziarno
potrzebne, inaczej wioska gtodem pomrze! Zaptacimy
uczciwie, ale nie zabierajcie nam tych dziesieciu
srebrnikow tylko potemu, zeSmy za pozno po ziarno
przyszli! Pomitujcie!

Kupiec Michelon powiddt wzrokiem po twarzach Gustka
i stojgcych za nim rybakéw, zbitych w ciasng gromadke.
Pchefek i Trzesikesek spogladali na niego z posepng
desperacja, prostoduszny tamignat z tzami w oczach,
jedynie oblicze Zagera nikto pod naciggnietym na czoto
czarnym kapturem kapoty.

- Asesor Hubata postapit zgodnie z zasadami tej faktorii
- oznajmit po chwili namystu - Zadatek przepada, jesli
klient nie odbierze na czas swego towaru. Gdyby$my
tego nie przestrzegali, kontrahenci gotowi byliby z
lekcewazeniem podchodzi¢ do zawartych transakgj.
Lecz gotow jestem spojrze¢ na to z drugiej strony, bom
cztowiek wyrozumiaty i znam Meczywora ze starych lat.
Jesli chcecie nadal kupi¢ ziarno, dostaniecie zamiast
tych dziesieciu srebrikdw jeden worek. Reszte
mozecie zamowi¢ podtug normalnych regut, do odbioru
dzien pdzniej w magazynie portowym. Macie pienigdze
na zakup?

- Niestety nie, chyba Zze sprzedajecie ziarno po kilka
miedziakéw... - mrukngt ponuro Zager - Lecz
zdobedziemy je tak szybko jak jeno sie da, panie. A jesli
o tamtych mowa... czy kiedy ktory z pandw z naszymi
ziomkami rozprawiat, niczego ztego nie spostrzegt?
Moze rzekli co aby o swych planach?

- Ty$ z nimi rozprawiat, pomiarkowate$ aby co$
dziwnego? - Michelon spojrzat pytajagco na asesora
Hubatg, wyraznie niezadowolonego z decyzji
pryncypata w kwestii umorzonego zadatku.

- Ano nic - odpowiedziat pracownik faktorii - Jak oni sie
zwali? Krzemik i Sekaty?

- Krzesimir i Sekacz - podpowiedziat uczynnie Pchefek,
zblizajac sie o krok do kupca i miedlac nerwowo
palcami skraj swej kapotki. Wszyscy rybacy.czuli lekkg
euforie uswiadamiajac sobie znienacka, ze ich zaginieni
ziomkowie faktycznie dotarli do kupca Michelona: byli
ledwie trzy dni temu w tym samym sklepie, by¢ moze
nawet stali doktadnie w tym samym miejscu, co teraz
oni sami, dobijajac targu z asesorem Hubatg. Jaki los
spotkat ich potem, skoro nie wrocili po zaméwione juz
ziarno?

- Weseli byli i rozgadani ponad miare - oznajmit Hubata
- Rwetesu w dodatku narobili, bo chcieli ziarno od razu



na 16dz tadowaé, bardzo im sie do domu $pieszyto.
Powiedziatem, ze muszg zaczeka¢ do nastepnego dnia,
mali odbiorcy zawsze sg tak traktowani, to zwyczaj
faktorii, ze tylko majetnych klientow obstugujemy w tym
samym dniu, to przydaje im splendoru.

- Ja tam nie wiem, co to ten splendor i jak sie to sieje,
nam tylko pszenica potrzebna - powiedziat predko
Gustek, poczerwieniaty po twarzy z wrazenia - Wielkie
wam dzigki, mitosciwy panie, ze$cie sie ulitowali, radzi
my bedziemy, jesli pozwolicie modty odprawi¢ w swej
intencji do Piana. Burat-ar nigdy wam tej szczodrosci
nie zapomni.

- ldZcie juz zatem, bo mi klientow ptoszycie - odpart z
pozorng powagg kupiec Michelon - Worek ziarna
mozecie odebra¢ sobie jutro z rana w portowym
spichlerzu faktorii, a jak zdobedziecie wigcej pieniedzy,
to i wiecej ziarna wam sprzedamy. Pamigtajcie, cena to
dziesie¢ srebrnikéw od worka. Bywajcie.

Rybacy zasepili sie momentalnie jak jeden maz, w
myslach rozwazajac swq gotowo$¢ do powrotu do
wioski. Krzesimir i Sekacz mieli kupi¢ pie¢ workow
pszenicy, a Michelon hojnym gestem podarowat wtasnie
gosciom jeden z nich, bo po prawdzie wcale zadatku
zwracac¢ nie musiat. Lecz co z pozostatymi czterema?
Wszyscy wiedzieli, ze muszg zdoby¢ co najmniej trzy,
by zasiew przynidst - plony wystarczajgce do
wykarmienia osady.

Obejrzawszy sobie wpierw nad wyraz dokfadnie fasade
faktorii Michelona, rybacy wtopili sie migiem w
rozgadany wielobarwny tlum przelewajacy sie ulicami
Placu Karczemnego. Szybko sie uczac, Buratarczycy
stapali przewaznie pod $cianami  murowanych
budynkow, uchodzac poza zasieg tokci uzbrojonych po
zeby, rozbawionych i czesto podpitych mimo wczesnej
pory rebajtow  wszelakiego  rodzaju, zaréwno
miejscowych wojakow i zbirdbw oraz osmundzkich
najemnikéw jak i odzianych w tuskowe zbroje orkéw o
ciemnej pomarszczonej skérze i sterczacych zza
grubych warg ktach. Te dwie nacje - ludzie i orkowie -
przewazaty, aczkolwiek bystre oczy wiesniakow szybko
wypatrzyty.w ttumie kilka krasnoludéw i gnoméw. Ku
swemu zdziwieniu Trzesikesek odnotowat w pamieci
spory odsetek mieszancow krwi, w rodzimej wiosce
rybakow bedacych ewenementem, gdyz miejscowy
elejat, posepny, mato wyrozumiaty i wyjgtkowo
rasistowski ork Murrh, zabraniat mieszania krwi miedzy
swymi ziomkami i ludzmi. Na .ulicach Ostrogaru
mieszancy byli jednak czym$ zupetnie normalnym,
dowodzac przy okazji niezbicie znanej juz wszystkim
innym rasom jurno$ci orkowego gatunku.

3¢

Mysliwy sprzedat swe skérki po dtugiej i zacietej walce o
cene, zwyzywany na sam koniec przez rozezlonego
kupca od parchatych naciggaczy i oparszywiatych
kmiotow. Wyzwiska wyzwiskami, ale ' napchany
srebrnymi  monetami  mieszek wspaniale cigzyt
mezczyznie w dtoni, totez chowajac go skrupulatnie pod
kapote Trzesikesek postat kupcowi szeroki usmiech i
pomachat mu na pozegnanie reka.

- Dwadziescia pie¢ srebrnikéw! - zachnat sie Pchefek -
Toz to... to sita! Pomyslatbys kiedys, Ze staniesz sie taki
bogaty? Przecie za to mozna z tuzin kur kupi¢ albo
nawet dwa koZlgtka! Albo owce!

- To jest miasto! - odpowiedziat rozanielony mysliwy,
klepigc sie ponownie po sakiewce - To jest zycie! Ale z
nas kmioty, zeSmy nigdy wczesniej nie pomiarkowali,
coby samemu tutaj przyptyngé. Tu srebro lezy na
ulicach, to¢ sami widzita! Nic, tylko. kuny a wiewiorki
trzebi¢, a futerka zwozi¢! A moze nawet sprobowac sie
na gronostaje zasadzi¢?

- Ale Meczyworowi to nie w smak bedzie - ostrzegt
natychmiast Gustek - On przecie nie pozwala sie od
wioski oddalag, nie dalej jak na pie¢ z tuku strzelan.

- Staremu powoli rozumu odejmuje - zaryzykowat
Smiatg uwage Zager - Wida¢ by nas najchetnie]
zewszad opalikowat i w wiosce -do staro$ci zamknat, a
mnie to nie po mysli. Tylko niech sie zaden dziadowi nie
wygada, co mysle, bo pozatuje.

- Patrz, gdzie leziesz, parchu jeden! - ryknat jakis konny
w kolczudze i btekitnym ptaszczu sptywajgcym z ramion,
torujac. sobie rumakiem droge poprzez ttum pieszych -
Precz, bo cie nahajkg smagne!

Hogur zrobit krok w bok kryjac kasliwe wyzwisko w
cieniu swego kaptura, odprowadzit jezdzca ztowrogim
spojrzeniem.

- Storice jeszcze ani w pdt drogi do potudnia - zauwazyt
Trzesikesek wytapujac wzrokiem kawatek jaskrawe;
tarczy wyzierajacy spoza przestaniajgcych niebo
budynkéw - Zajdzmy tutaj, do tej oberzy. Z zapachu
miarkuje, ze ktos tam jakowe$ migsiwo piecze, a mnie
juz troche skreca jak o tej paskudnej rzepie i kalarepie
mysle. Posiedzimy troche z boku, sprébujemy dla
tamignata chetnego w konkury znalez¢ do sitowania, to
moze i co wiecej zarobimy. Trza jezyki rozpusci¢, o
Sekacza i Krzesimira dobrze wypyta¢, chociaz tak sobie
miarkuje, ze nic nam to nie da. Widzita wy, ilu tu
czlekow, a inszych nieludziow sie pateta? Takie dwa
ziomy jak oni to tutaj kamien w wodzie, i$cie kamien w
wodzie.
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- ldZcie beze mnie - odezwat sie nagle Zager - Mam

sprawe do zatatwienia, jeno mnie wiadomg, sam musze.

Wiem, gdzie was szukac, a jak nie znajde, bede stato
przed zmierzchem przed faktorig Michelona.

- Ciekawem wielce, co to masz za sprawy? - Pchetek
ujgt sie pod pachy, spojrzat na hogura pytajgcym
wzrokiem - Pierwsze$ raz tutaj bywaty, a juz samemu
cichaczem sprawy idziesz zatatwiac?

- Dowiesz sie pozniej - odpart nie znoszacym sprzeciwu
tonem Zager - Dowiesz sie... albo i nie. Bywaijcie.

Hogur pozegnat swych kompandéw beznamigtnym
spojrzeniem, po czym znikngt w ttumie.

- Czasami ciarki mi po grzbiecie latajg jak go widze -
powiedziat Gustek - Jedno jest wszakze pewnikiem:
lepiej go mie¢ po swojej stronie nizli mu naprzeciw
stawac. Dalej, wiara, tadujmy sie do $rodka tej karczmy.

c.d.n.
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