SARPAN

KRYSZTALY CZASU
Heroes and Other Worlds

Krétko o...
Sarpan to minikampania z finatem na wyspie o tej nazwie. W jej sktad wejda 3 epizody, kazdy nagradzany
PD osobno. W druzynie powinien znalez¢ si¢, jak w fantasowym standardzie, czarodziej, ztodziej i tropiciel. Jako
czwarty przyda si¢ jaki$ pancerny — najlepszy bylby tu kleryk jakiego$ krwistego boga. Scenariusz napisany zostat

do settingu Krysztaty Czasu, ale z wykorzystaniem mechaniki Heroes and Other Worlds.

- w scenariuszu nr 1 nalezy odzyskac¢ skradzione precjoza, w tym i mape, ktéra prowadzi do skarbu odnalezionego
niegdy$ przez brata gtownego bohatera — zleceniodawcy druzyny. Cata akcja rozegra si¢ na Orcusie Wielkim, w

Get-warr-garze i jego okolicach.

- scenariusz nr 2 to podr6z morska okraszona walkg z piratami, zwienczona sztormem i rozbiciem si¢ na wyspie
Ogbar. Tam tez druzyna zaangazuje si¢ w walke tubylcow z lizardmenami i ujarzmionymi przez nich raptorami.
Whiknie tez do starozytnego miasta Octopéw. W nagrode za pomoc zbuduja im prymitywny statek, ktorym moga
poptyna¢ na docelowa wyspe z mapy.

- scenariusz nr 3 to eksploracja wyspy w poszukiwaniu szczatkéw brata tana Albara.



Epizod 1 — Mapa

1. Co sie stalo?

Rycerz tan Albar zamieszkuje nieduzy zameczek kilkanascie mil od Get-warr-garu. Na wpot zrujnowany
zamek odziedziczyl, dzi§ jednak obiekt I$ni §wiezoScig a sam Albar jest bardzo zamozny. Uwielbia podréze,
eksploracje nieznanych ladow, przeszukiwanie pozostatosci po dawno zgastych cywilizacjach. Podczas takiej
wyprawy 15 lat temu zdobyl gigantyczny majatek. Pozwolito mu to wygodnie si¢ urzadzi¢ i dato $rodki na kolejne
takie ekspedycje, notabene juz mniej prospektywne. Z tych wypraw przywiozt ogromne ilo$ci precjozow,
przedmiotow réznych kultur i ras, rekodzieta, rzezb, broni, cennych tkanin, makat, ksigg, i wiele innych. Stat si¢
znany w §rodowisku getwargarskich kolekcjonerow. Gdzie§ komus si¢ wychlapat, Zze spladrowana $wiatynia, ktora
data mu takie bogactwo byla siedliskiem wyznawcow Morglitha. Dowiedziat si¢ o tym nekromanta tan Dacrolion
polelf. Postanowit obejrze¢ kolekcje Albara by sprawdzi¢ czy nie ma w niej czego$ co przedstawia jakas wartos¢
rytualng czy sakralng. Umoéwil si¢ na spotkanie, obejrzal wszystko i nawet zglosit che¢ odkupienia paru
przedmiotow. Ustalili cen¢ i uzgodnili powtdérne spotkanie w zamku Albara. Nie doszlo jednak do niego. Nie byto
tez zadnej informacji z karczmy ,,Bialy wilk”, w ktorej zatrzymal si¢ potelf. Znikt. Kilka dni pozniej znikla tez
cz¢s¢ kolekcji z pomieszczen wiezy, w ktorej byly wyeksponowane. Wlamywacz zlupit duzo cennych
przedmiotow 1 przepadl jak kamfora. Proby odnalezienia czarodzieja w miescie nie przyniosty zadnego efektu.
Przed kilku dniami zwolnit pokoj 1 wigcej go nie widziano. Nie opowiedzial si¢ skad jest, wiec wyglada na to, ze
trop si¢ urwat. Wynajety przez niego zlodziej poza zleconymi przedmiotami na wiasng rgke ukradl tez nieco
klejnotow i1 pewna mapg, ktora Albar niedawno odnalazt w szpargatach po zaginionym bracie.

Wilamywaczy bylo dwoch cho¢ Dacrolion wynajat tylko jednego. Wizja lokalna przedsigwzigta przez
potorka Bixa podsuneta mu mysl by kogo$ jeszcze skaptowac za pare srebrniakow, i wykorzystaé. Tak tez uczynit
— najemnik poszedt otworzy¢ drzwi do wiezy i otworzy¢ okno na pigtrze, przez ktore — jak powiedziat potork —
mial wej$¢. Stalo si¢ inaczej. Zlodziej-amator zostal wystawiony na strzal, miat zosta¢ schwytany na dole przez
zbrojnych rycerza, by odciagnaé uwage od tego co zamierzat dalej zrobi¢ Bix. Wszedl po nierdwnosciach wiezy
do okna na drugim pigtrze, po czym je otworzyt 1 wlazl do srodka. Umocowat ling, po ktorej po wszystkim
zamierzat zej$¢ z tupem. Pomocnik o tym planie nie wiedzial, to byla wlasna inicjatywa Bixa. Plan si¢ powiddt.
Ukradt duzo cennych drobiazgéw i mape. Czas na analiz¢ tupu miat przyj$¢ pdzniej, dziatat pospiesznie, brat to co
cenne, mate 1 oczywiscie to, co miat zlecone przez potelfa.

Schwytanego ztodzieja wzigto na spytki, byl zaskoczony, ze wieza zostata zlupiona. Zrozumiat, ze zostat
wrobiony 1 wy$piewal wszystko co wiedzial o towarzyszu. Bardzo tego jednak niewiele — zostat zwerbowany w
miesécie na trudng ale bardzo dochodowa robote. Potork si¢ przedstawil jako Lis (na potrzebe sytuacji zmys$lony
przydomek). Za robote dostat z gory 25 ss, a ze mial klopoty z czynszem to od razu si¢ zgodzit. Miat pecha — po
wycisnigciu zeznan zawist na gat¢zi 100 metrow od zamku, na niewysokim wzgorzu.

Ukradziona mapa prowadzita do miejsca, w ktore na ostatnig wyprawe pojechat tan Xabros, brat rycerza.

Miata postuzy¢ do odnalezienia ciata, ktére mialo zosta¢ pochowane godnie w rodzinnym grobowcu. T¢ mape



przede wszystkim pragnie Albar odzyska¢. Sam juz nic nie jest w stanie zrobi¢, wiec poszuka kogo$ kto mu w tym

dopomoze. Tu wkraczaja BG.

2. Werbunek BG

Bohaterom daje cynk ktory$ z wysoko ulokowanych znajomych, ze miejscowy bogaty kolekcjoner szuka
sprytnych awanturnikow do rozwiklania zagadki kradziezy w jego zamku pod miastem. Jesli okaza
zainteresowanie to dostang namiar na niego i dalej muszg dziata¢ sami. Bogacz rozestat wici i czeka na chetnych,
ale z polecenia, bo przypadkowych rzezimieszkow nie bierze. BG musza si¢ zaanonsowaé, zareklamowac i
powota¢ na wspdlnych znajomych. Wtedy maja szans¢ zosta¢ zaakceptowani. Jesli tak si¢ stanie — dowiedza si¢
szczegOtow 1 scenariusz ruszy z kopyta.

Na poczatku gracze dowiedzg si¢, ze Albarowi zalezy na odnalezieniu skradzionych dobr a zwtaszcza owe;j
mapy, ktéora ma go doprowadzi¢ do (prawdopodobnie) odnalezienia ciala zaginionego brata. Jesli reszta si¢ gdzie$
rozproszyta to jako$ to zdzierzy, cho¢ nie powie tego od razu i wprost. Mapa musi si¢ znalez¢é. Wreszcie od jej
znalezienia zalezy czy pojedynczy scenariusz rozwinie si¢ w minikampani¢. Jesli juz mapa zostanie odnaleziona to
padnie ze strony Albara propozycja wzigcia udzialu w rejsie na przedstawiong na mapie wyspe. Ekspedycja
wyruszy natychmiast jak przygotowany zostanie statek — furaz, ekwipunek, zatoga. Jesli si¢ nie zgodza to dostana
po 100 ss 1 przygoda si¢ zakonczy. Jesli jednak podejma rekawice to bedzie ciag dalszy.

Albar ma dwa statki handlowe, ktoére nabyt po swoim niespodziewanym wzbogaceniu kosztem §wigtyni
Morglitha. Statki potraktowal jako inwestycje, jako armator zarabia po prostu pieniadze. Aktualnie jeden z nich

pozostaje wolny — mianowicie ,,Tryton”. Opis statku i calego ekwipowania w drugiej czgsci.

3. Poszukiwania

Pierwszym miejscem, do ktérego udadza si¢ BG bedzie pewnie karczma ,,Bialy Wilk”. Tam zechca
zasiegnacé jezyka o potelfie noszacym si¢ jak czarodziej (on naturalnie nie przedstawil si¢ jako nekromanta).
Karczmarz nie zechce wspotpracowac — powie, ze nie zdradza obcym zadnych informacji o klientach, chyba ze sg
oskarzeni a i wtedy tylko zdradza to straznikom. I nie zalezy to od kasy — to kwestia budowania wizerunku. Wtedy
szansa bedzie zahaczenie jakiego$ kelnera. Jesli beda siedzie¢ w miejscu niewidocznym dla karczmarza to kelner
da si¢ osmieli¢ przekupstwem. Powie jednak, ze pomowi z nimi jak skonczy dzi§ prace. Konczy za godzing. Gdy
juz spotkajg si¢ gdzie§ na zewnatrz to mozna zaczg¢ targi. On powie na poczatek, ze ,,nie udziela informacji na
pusty zotadek”. Potem zechce 5 ss. Sporo, ale wiesci sg chyba tego warte. Powie to co juz wiesz MG ze wstepu,
czyli ze spotykali si¢ czesto, gwarzyli w alkierzu, na osobnosci. Co najwazniejsze chlopak styszat chyba jak si¢
czarodziej zwraca do potorka — jakos$ Gix, Dix lub Kix (blisko, wtasciwe imi¢ brzmi Bix). Potork wygladat wedtug
niego jak lepszy rzezimieszek lub nawet zotnierz. Dobrze si¢ nosil, nie jak obwiesie z Niskiego Miasta. Tyle moze
powiedzie¢. Teraz BG musza pdj$¢ za tropem i porozpytywacé o osobnika o imieniu Gix czy podobnie. Trochg to
moze potrwac (jeden test Streetwise trwa k4 godziny) ale po 1-3 testach w koncu na kogo$ trafig. Dowiedza sie, ze

Bix to:



- wariant a) ,,ochroniarz bogatych kupcow”, 3-7, ze trafig na kumpli Bixa, ktoérzy zechcg na ciekawskich zastawic¢
putapke. Sciagng ich gdzies w zautek i 6 typkéw z nozami i patkami ich zaatakuje. Gdy jednak 3 zginie reszta
pierzchnie.

- wariant b) 8-13, ze trafig na osoby znajace go, ale obojetne, wtedy po prostu dostang namiar jak sypng groszem.

- wariant c¢) 14-18, ze wdepng na wrogéw Bixa. Ci powiedzg co i jak a nawet udzielg niewielkiej pomocy (wedlug
uznania MG).

Tak czy siak dotrg w okolice kamienicy, w ktorej zamieszkuje Bix. Na parterze mieszka kamienicznik —
wiasciciel catej czynszowej kamienicy, Bix mieszka na poddaszu, czyli na trzecim pigtrze. Zajmuje tam nieduza
celke — niski strop 1 20 metrow przestrzeni. Wiasciciel to ork niespecjalnie rozmowny 1 najwidoczniej aktualnie
pijany, wiec powie, ze miejsc nie ma, lokale zasiedlone 1 wszyscy placg na czas i ze mogg i1§¢ do diabta. Jesli uzyja
dobrze przekupstwa (-2 jak zobaczy elfa: ,.tfu, elf’) to dowiedzg si¢, ze Bix spakowal nieco manatkow i przed
kilkoma dniami gdzie§ wyruszyl. Nie powiedziat z kim i1 dokad, tylko ze wréci jak trzeba bedzie zaptaci¢ czynsz
na kolejny kwartal, czyli w ciaggu dwoch miesigcy. I tyle. Jesli BG zabawig ze dwa, trzy dni w miescie to w
ktérym$ z kanatow znalezione zostanie wzdgte ciato Bixa. moga si¢ o tym dowiedzie¢ jesli zadzierzgng jakie$
kontakty z ludzmi, ktorzy moga zna¢ Bixa. Nekromanta uznal, ze pétork juz nie jest potrzebny. Wizja lokalna w
domu nie ujawni zadnych przedmiotéw z tej konkretnej kradziezy (bedzie troche drobiazgéw na 30ss, jakie$
ziotka 1 smarowidta w matych pudetkach -—do decyzji MG, moze trucizny, moze balsamy kojace czy cus). Teraz
pozostaje dowiedzie¢ si¢ gdzie pozbywat si¢ trefnego towaru. Nalezy im to umozliwi¢, cho¢ nie poda¢ na tacy.
Paser, ktorego upodobat sobie Bix to el Luxon, cztowiek. Po odnalezieniu jego mety dojdzie pewnie do wlamania

albo proby porwania cztowieka.

4. Domostwo Luxona
Domostwo Luxona znajduje si¢c w Wysokim Miescie, lepszej czg$ci Get-warr-garu, gdzie w dzielnicach
willowych po ulicach spacerujg poza straznikami miejskimi takze najemni ochroniarze optacani przez kupcéw i
bogatych rzemieslnikéw. Nie jest bezpiecznie (dla majacych tu
ciemne interesy) spacerowa¢ noca pomig¢dzy posesjami.

Straznicy moga pyta¢ ale ochroniarze leja od razu, ich

wytlumaczenia nie interesujg, a ze rekrutujg si¢ zwykle z

plebsu to 1 przywali¢ lepszym od siebie lubig. Posesja

niedostepna jest od zachodu — przylega murem do sasiednie;j

(na ktorej sa dwa czujne psy, co nalezy wykorzysta¢, gdy
zaczng wy¢ to wzmogg si¢ straznicy 1 u Luxona). Od wschodu

tez jest ogrodzona posiadtos¢ ale tu jest poOtmetrowej

szerokosci $ciezka pomiedzy murami. Od poludnia jest
ruchliwa ulica z karczmami 1 nieodlegtym parkiem ze §wiatynig Piana. Lazi tu przez to nieco pijakow ale gdy nie
sa natarczywi to zwykle si¢ im odpuszcza. Od poOlnocy jest waska uliczka z niskimi kamieniczkami
zamieszkiwanymi przez niziotki. Jest ryzyko, ze wieczorem beda tu siedzie¢ seniorzy palac fajki, gwarzac i pijac

cienkie wino.



1 — budynek gtowny, pigtrowy.

2 — geste klomby tworzace szpaler od bramy wjazdowej niemal do samych wrét do domu. Mozna si¢ za nimi
skry¢, siegaja do piersi.

3 — mate jeziorko otoczone obsadzonymi kwiatami skarpami. Sg taweczki, maty pomost, czerwone karasie.

4 — zywoplot otaczajacy niemal caly dziedziniec. Nie ma go tylko od frontu, i sg dwie luki w rogach u gory.
Migdzy zywoptotem jest wysypana zwirkiem alejka o szerokosci metra.

Duzy obiekt za domem po lewej stronie to stajnia z magazynem. Prowadzi don zwirowa droga od bramy. Sg tam 3
konie wierzchowe. Obiekt po prawej to sracz otoczony krzewami obsypanymi pachngcym kwieciem.

Luxon zatrudnia 6 ochroniarzy, wszyscy obyci z kuszami i krotkimi mieczami. Jest paserem, prowadzi liczne
nielegalne interesy, stad tylu zbrojnych. Rodziny nie ma, ale niemal zawsze sg u niego dwie-trzy kurwy, z ktérymi
bardzo chetnie si¢ umawia. Luxon to gos$¢ okoto 50-tki, gruby, z dlugimi ale rzadkimi, thustymi wlosami.
Nieszczegolnie odwazny bez wsparcia swoich chtopakow. Jak go dobrze przycisng to odda to wszystko co u niego
niedawno zostawit pétork Bix. Bedzie tego kilkanascie przedmiotow (mniejsza o nie) i mapa. Bix powiedzial, ze
za miesigc — dwa po to wszystko wrdci. Jak si¢ dowie, ze ,,plywa” w kanale to okaze ani troch¢ nie udawane
zaskoczenie: ,,Taki cwaniak? Myslatem, Zze nikt mu nie zaszkodzi”. Juz po odzyskaniu wszystkich przedmiotow
wazne bedzie jak opuszcza posesj¢ 1 co zrobig z jej wlascicielem. Jesli go nie oglusza czy nie zakneblujg to gdy
tylko wyjda narobi wrzasku, $ciagnie tazacych niedaleko ochroniarzy i chwile pdzniej patrol strazy miejskiej. BG
beda Scigani, by¢ moze nawet zostang oskarzeni o zamordowanie Bixa. MG musi oceni¢ jaka szansa na ztapanie

ich przez straz jest, zaleznie od rozwoju sytuacji i wszystkich dziatan druzyny.

Ochroniarze (z dzielnicy i od Luxona)
ST 10 DX 10 IQ 8 MV 5 DM 2k6 krotki miecz 2k6 kusza

Straznicy miejscy (patrol - sierzant i 4 kadetow)

ST 12/10 (sierzant/kadeci) DX 10/8 1Q 9/8 MV 5/4 AR-5/-3 k6+4/k6+3 wtocznia

5. Podsumowanie

Sprzet zostal odzyskany, druzyna jest $Scigana przed straz (bo Luxon znajacy tego i owego w stuzbach nie
omieszkatl powiedzie¢, ze sami si¢ przyznali do zamordowania Bixa, a na dowod sg zeznania kamienicznika 1
karczmarza z ,,Bialego Wilka”, ze go szukali, na pewno po to by go zabi¢. Sprawiedliwo$¢ jest dos¢ pobiezna a
BG sa ewidentnie na celowniku i s3 metne poszlaki — sa wigc winni. Aby si¢ oddali¢ na chwile i pozwoli¢
wygasng¢ sprawie powinni szybko wroci¢ do Albara i odda¢ przedmioty. Teraz padnie propozycja wzigcia udziatu
(jesli nie stato si¢ to wczesniej w jakichs sprzyjajacych okolicznosciach) w poszukiwaniach zaznaczonej na mapie

wyspy. To jednak w czgsci drugiej. BG nalezy si¢ 100 PD + urobek. Wystarczy.



Epizod 2 — Jaszczury i raptory

1. Przygotowania
Przez 3 dni bedzie szykowane zaopatrzenie jednostki w zywno$¢ i potrzebny sprzet. Znajda si¢ tu liny,
narzg¢dzia roznego rodzaju, zapasowe zagle, deski, wino i wodka oraz woda, suszone kietbasy, cebula, solone
mieso i warzywa bulwiaste, suszone §liwki i figi, §ledzie w beczkach. Zarcia bedzie na miesigc dla calej zatogi.
Zaloga to 30 osob — Albar, kapitan, oficer, bosman i marynarze. Do tego druzyna co daje razem 33-34 osoby.
Statek to nieduza koga z jednym kioskiem na rufie. Tam jest kajuta kapitana i ster. Pozostali cztonkowie zalogi

$pig pod poktadem. Statek ma nazwe ,,Chyzy”.

Tan Albar
ST 12 DX 13/8/11 (miecz) 1Q 10 EN 8 MV 4 AR-5 (ringmail i tarcza) DM 2k6+2

Zaloganci (usrednione parametry)

ST 10 DX 9 1Q 8 MV 5 DM k6+2 szabla k6 tuk

2. Rejs

W koncu wyptywaja. Kilka dni ptyng wzdluz Orkusa Matego, po czym wyptywaja na otwarte wody w
kierunku Wysp Ztotych Wywernéw. Na potudniu zostawiaja Wyspy Korsarskie, ale nie jednostki, ktore za tupem
przemierzaja wody oceanu blisko duzych szlakow Zeglugowych. O §wicie majtek z bocianiego gniazda okrzykuje
szybko zblizajaca si¢ do nich jednostka z pirackim rogerem. Rozmiary podobne, wigc i zaloga bedzie liczebnie
zblizona, 1dg na starcie. Piratow jest 45, walka koniecznie na macie ze statkami. Dojdzie do abordazu, piraci rzucg
kruki 1 z wrzaskiem skoczg na poktad statku z BG. Wczes$niej jednak obowigzkowo ostrzat z tlukow. Beda 4 serie z
kazdej strony, tylko piratow strzela 20 a marynarzy 15. Nie ma mowy o unikach bo strzaty leca chmurami,
chaotycznie. Pozostaje liczenie obrazen stron. Dla kazdej grupy testuje si¢ raz strzelanie, a liczba rannych po
stronie przeciwnej to margines sukcesu x 2 (dla piratow) lub x 1,5 (dla strony BG). Mnozniki wynikajg ze
stosunku ilosci strzelcOw po obu stronach. I to powtarzamy 4 razy. Jesli w danej rundzie przyktadowo 8 osob

zostanie rannych a w nastgpnej 6 to trupdw jest razem 6 (dwie rany daja trupa) a dwoch zostaje rannych na kolejna
runde (8-6=2).

Piraci
ST 8§ DX 10 IQ8 MV 5 DM cutlassy k6+2 tuk k6

Wazne figury (2 oficerow i kapitan)
ST 12DX 111Q 10 MV 6 DM k6+4 cutlassy



Po walce mozna ztupi¢ okret piratow lub (jesli strona BG przegra) wyladowaé w zamknietej tadowni jako
jency. Piraci nie zabijag BG 1 tana Albara. Jako wyr6zniajacy si¢ wojownicy nie zashuzyli na dobicie, piracki sad
rozstrzygnie co si¢ z nimi dalej stanie. Do Zadnego sadu jednak nie dojdzie, bo krotko bo bitwie rozpeta sie
potworny sztorm. Okret rozbije si¢ o jakie$ skaly a bohaterowie w towarzystwie Albara obudza si¢ na plazy o

poranku przy tagodnym wietrze od spokojnego juz morza.

3. Wyspa

Ku swemu zdziwieniu jakies 100 metréw dalej, na plazy zauwaza humanoidalnego jaszczura dosiadajacego
innego, dwunoznego gada z ogromnymi tylnymi konczynami i drobnymi przednimi. Wida¢ uzdg i siodto. Jezdziec
w dloni trzyma widcznie. Jezdziec to nie reptillion a wierzchowiec nie antar. Jednego i drugiego BG widzieli.
Jaszczur nie ma owalnej, niemal ludzkiej twarzy tylko dtugi pysk a raptor za maly na antara.

Przyglada si¢ im niemal bez ruchu weszac w powietrzu. Po chwili zawracaja w strong lasu i odjezdzaja. Na
zadng zaczepke nie odpowie, za daleko na strzal czy zaklecie. Nieco pdzniej zawiadomi swoich i razem urzadzg
zasadzke na BG. W ostatniej chwili w sukurs im przyjdzie oddziat ludzi zbrojny w skory, tarcze i wtdcznie. Po
walce ku zdziwieniu BG niespodziewani sojusznicy wyciggng maczety 1 zaczng na ¢wierci rabac ciata zabitych
jaszczuréw. Tylko je, raptory zostawia w spokoju. Na pytanie dlaczego odpowiedza tylko tajemniczo: ,,nie
chcemy ich drugi raz zabijaé¢”. Potem kazg im i$¢ za sobg do ich naczelnika. Jest ich 10 (o ile wszyscy przezyja

walke) ale rozsadnie bytoby postuchaé. Jaka poza tym maja alternatywe?

Raptory (cztery)
ST 30 DX 13 1Q 5 MV 9 AR-2 DM k6+3 (bite) 2k6+1 (claws)

Jaszczury (czterech)
ST 14 DX 10/9 1Q 7 MV 5 AR-2 (tarcza) DM k6+3 trdjzab

Tubylcy (10)
ST 10 DX 8 MV 5 1Q 9 AR-4 DM k6+3 wiocznia

Osiedle

Przez las, trawiaste, pofaldowane wzgorza a na koniec zalesionymi skatkami ida ze dwie godziny. W koncu
docierajag na miejsce — do wioski tubylcow. Potozona jest na dos¢ stromych grzbietach skalistego wawozu. Na
wylot prowadzi przezen droga, na obu krancach wawozu zabezpieczona wysokim murem ze straznikami.

Domoéw po obu stronach jest kilkadziesiat. Mieszkancy hoduja kozice o dtugiej siersci 1 dtugich, spiralnych
rogach. Sa tu piece do wytopu zelaza, wedzarnie, warsztaty o réznym profilu. Osiedle tetni zyciem a praca
wyraznie wre.

Na dole stoi dlugi drewniany hogan na kamiennej podmuréwce, kryty gesta strzechg. To Dom Rady. Wstep

maja tam tylko mezczyzni wybrani do Rady. Jest ich 30. Takie spotkanie odbedzie si¢ w zwigzku z pojawieniem



si¢ BG. Do wieczora dostang jaka$ kwatere, gdzie nakarmig ich wedzonym serem i kozim mlekiem. Sygnatem do

rozpoczecia narady beda dwie ptongce pochodnie zatknigte przy bramie prowadzacej do hoganu.

Narada

Naczelnik Sargin po krotkim wyjasnieniu przyczyn zebrania poprosi BG by wyjasnili kim sg i jak si¢ tu
znalezli. Potem opowie troche o historii swego ludu, jak musieli z niziny obfitujacej w ryby 1 zwierzyn¢ uciekaé
tu, bo tu tatwiej si¢ broni¢ przez plaga jaszczurow. Walki trwaja od lat, ludzie spychani sa do giebokiej defensywy
bo podaz jaszczurow wydawata si¢ by¢ nieograniczona. Zabijaja je a stale dochodza nowe hordy, jakby ich nie
ubywato. Do niedawna wygladato to katastrofalnie, ale przypadkowe odkrycie dato im nadziej¢, Ot6z okazalo sie,
ze jaszczury wyznaja wygladajacego jak ich raptory boga, ktorego wykuli z bazaltu. Caty posag pokryty jest
magicznymi symbolami. Co si¢ okazalo ku przerazeniu obserwatorow? Trupy zabitych przez ludzi jaszczurdéw
ozywaja 1 funkcjonuja normalnie, nie tak jak martwiaki, jakby nigdy nie umarli. W ten sposéb odbudowuja swoje
straty. Sargin nie wie skad dysponujg tak potezng magig, ale obserwacja nie pozostawia watpliwosci — bez
zniszczenia posagu walka z gadami jest skazana na przegrang. Trzeba zniszczy¢ posag, ale dokona¢ tego mozna
tylko przy pomocy specjalnego rytualu umagiczniajagcego néz wykonany z meteorytu ze starej, podwodnej
$wiatyni Octopoddéw, ktérym nastepnie trzeba przebié¢ posag w miejscu, w ktérym tkwi w czole czerwony klejnot.
Wiedze t¢ posiadt dzigki widzeniom, ktére prowokuje zawsze halucynogennymi grzybami gdy chce zasiggnac
rady bogow. Rytual umagicznienia moze przeprowadzi¢ szaman Dalar, ale or¢z trzeba zdoby¢. Wstanie siwy
starzec powykrecany jak galaz i powoli mowiac opowie jak mozna zdoby¢ kosmiczny ndz. Opisze droge do
zatopionej kawerny i szczegdty ich wyprawy.

Swiatynia jest na $cietym czubku najwyzszej na wyspie gory, dzien drogi z osiedla ludzi. Osada jaszczurow
u podstawy tej skaty, w jej wnetrzu jest gigantyczne podziemne jezioro majace potaczenie z oceanem. Tam w

kawernach zyja jaszczury.

Miasto Octopow

Octopy to humanoidalne o$miornice, ktore tworza prymitywne cywilizacje w wodach przybrzeznych
cieptych morz. Czcza dziwnych bogdéw, tocza $miertelne boje z jaszczurami. Czasem atakuja wioski ludzi i
porywaja ludzi by ztozy¢ ich w ofierze. Ich miasto niedaleko wyspy zostato prze laty zburzone przez jaszczury a
mieszkancy wybici. Ocalalo zaledwie kilku, ktorzy pilnujg $wigtyni, w ktérej przechowywany jest starozytny
relikt — meteorytowy noz.

Tu sa dwie opcje — albo zdoby¢ go sita badz, jesli zaczerpng nieco informacji o octopach, porozumie¢ si¢
jakos z nimi 1 pozyczy¢ ndéz. W koncu chodzi o wspdélnego wroga. BG muszg to jako$ zrecznie zainscenizowac bo
przeciez o komunikacji werbalnej nie moze by¢ mowy. Udane negocjacje dadza im do ragk 6w noz, ale po robocie
muszg go tu zwrocic.

Szaman wezmie ich do swojej chaty by przygotowa¢ ich w odpowiedni sposéb do wyprawy pod wode.
Beda musieli wypi¢ fiolkg gestej, niebieskiej mikstury, dzigki ktorej zapadng w gleboki sen na 12 godzin. Obudza
si¢ ze skrzelami na szyi, moga oddycha¢ powietrzem atmosferycznym i pod wodg. Dodatkowo miedzy palcami u

stop 1 nog wyrosng btony ptawne. Niestety pod wodg nie da si¢ walczy¢ inng bronig niz ktujaca, a ze najmniejszy



opor stawia pchanie wtdcznig to domyslnym or¢zem beda wiasnie wldcznie. Jesli nie majg tej biegtosci to walczg
z karng kostka (4/DX).

Szaman obiecuje im, ze dostang pomocnika i obronce na czas wyprawy. Musi go jednak przywotac
odpowiednim rytualem. Zajmie mu to par¢ godzin w trakcie magicznego snu BG. Tym pomocnikiem bedzie
inteligentny, rozumiacy polecenia rekin ludojad 6-metrowej dlugosci. Sam naturalnie nie potrafi mowic, ale

wszystko co do niego zostanie powiedziane zrozumie i wykona, chyba zZe to bedzie polecenie samobojcze.

Rekin ludojad
ST50DX 10 1Q 7 MV 9 AR-2 DM 4k6 bite

Blindsense: moze lokalizowac istoty w promieniu 9 metrow.

Y’ Zej$¢ do wody powinni w takim miejscu
" P by dystans do przebycia pod woda byt jak
[ ] najkrotszy. W  koncu, mimo adaptacji
Brunatnice i trawy ' ,' magicznej, to nie jest ich §rodowisko. Kilkaset
Kawerna Q ' metrow od jaskini jaszczuréw jest takie zejScie
L K zastonigte drzewami na skarpie i skatkami na
Miasto Octopow @ .
0 Pierwszych 200 metréw to szelf o dnie
Skalki Piach i korale piaszczystym, pokrytym koralami. Jest bardzo
’ ® jasno, mnéstwo $wiatta wpada przez plytka tu
’ wode. Najwigksza glebia to okoto 10 metrow.

. Wszedzie  plywaja  kolorowe ryby o
"’, . najroézniejszych ksztattach, koralowe weze,
‘ mureny chowajg si¢ za duzymi polipami,
’ jezowce, mate rekiny, langusty, ameby. Woda
jest lazurowa, przejrzysta. Nie spotkaja tu zadnych niebezpieczenstw.

Druga strefa to okolo po6t kilometra podwodnych tak. Nieprzerwana, gesta $ciana brunatnic 1 morskie;j,
wysokiej trawy. Rosliny fagodnie kotysza si¢ w niewyczuwalnym pradzie. Tu juz jest troch¢ ciemniej cho¢ woda
tez nie jest szczegolnie gleboka — do 15 metrow. Sa tu spore fawice duzych ryb, z6twie morskie, mureny, rekiny —
takze duze, 3-4 metrowe. Te jednak nie podptywaja blizej bo odstrasza je zdecydowanie ich opiekun. Niemnigj
proby sa 1 od wyniku rzutu kostka zalezy jak si¢ skoncza: 1-5 nic si¢ nie dzieje, 6 — atakujg rekiny, jak pojawi si¢
krew beda pojawiac si¢ kolejne, przyciggane jej zapachem. Na poczatek beda k3 rekiny 3 metrowe, po odniesieniu
pierwszej rany uciekajg, potem kazda fala jest agresywniejsza, druga to k6 rekinow, ktore uciekng jak rany
przekrocza potowe ST i trzecia 2k6 — beda walczy¢ do konca. Potem ilo§¢ martwego migsa bedzie tak juz duza, ze

BG beda mogli uciec, rekiny beda zajete szarpaniem zabitych przez BG.



Rekiny
ST 20 DX 10 1Q 5 MV 9 AR-2 DM 2k6

Strefa trzecia ciaggnie si¢ daleko w glab oceanu, BG wystarczy wiedzie¢, ze do miasta Octopow. To rozlegte
skatki o r6znej wysokos$ci, dziwacznie nieraz uformowane. Dno porasta niska, rachityczna trawa bo panuje tu juz
potmrok. Glebokos¢ do 100 metrow. Wreszcie dojdg do miasta, wlasciwie jego pozostatosci. Rozcigga si¢ na
obszarze mniej wiecej pot kilometra kwadratowego. Tworzg je skaty-obeliski z wydragzonymi dziurami na réznych
wysokosciach, to pewnie obiekty mieszkalne dawnych lokatoréw. Wewnatrz tych iglic sa kominy prowadzace
wysoko, do komnat wypelionych powietrzem, gdzie sa pozostato§ci warsztatow — kota z osetkami, strugi, pity i
inne narzedzia, troche potamanej broni, zardzewiatej, nieuzytecznej. Wszedzie petno zaschnietej niebieskiej cieczy
(krew). Nigdzie nikogo nie wida¢, zadnego $ladu zycia, nie ma nawet wszechobecnych rekindw. Niektore iglice sg
potrzaskane, jakby obalone potgzng sita, pomi¢dzy nimi wala si¢ gruz. Oprocz obeliskow jest tez skata — grzybek z
tronem kamiennym na $rodku i koncentrycznymi siedziskami jak w amfiteatrze. Pewnie pozostatos$¢ po jakiej$ sali
audiencyjnej czy narad. Jest tez gigantyczna skata wygladajaca jak gora o tagodnie schodzacych zboczach, z

szerokim wej$ciem u podstawy.

Swiatynia
I tu si¢ zacznie. Jaszczury wyrznely niemal wszystkich mieszkancéw miasta, ale czgs¢ Octopdw ocalata.
Teraz nie probuja podnies¢ miasta bo sasiedztwo nie pozwoli na pewno. Trwaja tu by pilnowac swojej Swiatyni i
spoczywajacego w niej noza. Gdy BG wejda tylko do kawerny to zza filarow kamiennych rzuci si¢ na nich 8
straznikow z trojzgbami. Dodatkowo z gory splynie ogromna matwa smuzac od razu w ich kierunku czarnym

atramentem.

Octopus (8)
ST 20 DX 13/12 1Q 8 MV 5/8 swim AR-2 tarcza DM d6+3 trdjzab
Czarne, wysokie na okoto 5-6 stop. Wygladaja jak duze o$miornice, uzywaja 5 macek do poruszania si¢ a 3 do

trzymania broni 1 tarcz. Moga oddycha¢ w wodzie i na powietrzu.

Gigantyczna matwa

ST50DX 10 1Q 4 MV 12 swim AR-2 DM 1k6+6 duszenie 3k6 ugryzienie

SP: duszenie, chmura czernidla. odrzut.

Duszenie — macki majg ST 12 kazda. Odciecie jednej zadaje 5 ran matwie. Zwykle ucieka po stracie 4 macek. Po
udanym trafieniu macka nastepuje test przeciwstawny zapasoOw. Nieudany dla BG oznacza k6+6 ran.

Chmura — raz na minut¢ jako wolng akcje matwa wydala chmure czarnego atramentu, 6x6 metra. Catkowicie ja
maskuje, po minucie si¢ rozptywa chmura. Walka w ciemno$ci na 5/DX. Z chmury matwa moze atakowac
mackami o zasiggu 4 metrow, BG ma obron¢ trudniejsza przez zaskoczenie o jedng kostkg¢. Chmura si¢ nie
przemieszcza.

Odrzut —moze oddali¢ si¢ btyskawicznie z szybkoscig MV 24, jest to akcja catorundowa.



Po walce mogg si¢ rozejrze¢ po wnetrzu. Filary $wiecg fosforyzujacym swiattem dajac wystarczajaco blasku
by wszystko dobrze widzie¢. Sala ma okoto 50 metréw szerokosci, wnetrze otaczajg liczne kolumny, sg okoto
metra od $cian kawerny. Sklepienie jest okoto 20 metréw wyzej, przy czym wspina si¢ od poziomu 5 metréw na
skraju jaskini do 20 w centrum. Na goérze wida¢ otwor szeroko$ci 2 metrow, w samym suficie.

Na gorze jest nisko (4 metry) sklepiona sala wypetniona powietrzem. Z otworu, z wody wychodzi si¢ po
schodkach na gore, nad woda jest kamienny oltarz wsparty kilkoma filarami (zadasza wejscie z dolnej komnaty).
Na nim kamien ofiarny i na postumencie 6w néz. Wokot oltarza wykute sg koncentrycznie, wokoét catej komnaty,
schodki, podobnie jak na grzybku w miescie Octopow. Zapewne miejsce, w ktérym gromadzili si¢ szeregowi
uczestnicy obrzedow ofiarnych.

Powr6t do wioski nie przysporzy juz probleméw BG. Tam atmosfera znacznie si¢ polepszy — chwilowy
sukces tchnie w ludzi mnostwo optymizmu. Szaman szybko zabierze ostrze 1 uda si¢ do swej samotni by dokonaé
niezbednych obrzgdow umagiczniajacych. W tym czasie druzyna bedzie hojnie podejmowana przez tubylcow. BG
zostang wsparci przez 3 najdzielniejszych wojownikoéw, ktorzy im wskaza drogge na miejsce i pomogg w walce na

miejscu.

Nabir, Makul i Sendar
ST 12 DX 11/10 MV 5 1Q 9 AR-1 (skorznie) DM k6+3 krotkie widcznie k6+2 tuki

Swiatynia jaszczurow

Swiatynia potozona jest na duzym ptaskowyzu niedaleko kliféw schodzacych do oceanu. Ziemia poro$nigta
jest niska trawa, po lewej wzdhuz klifu gesto rosng drzewa a po prawej, okoto 150 metrow od $wiatyni sg inne
kepy drzew, rzadziej rosnacych, ale na wigkszym obszarze. Do groty, w ktdrej jest miasto jaszczurow jest okoto
200 metrow. Podejscie jest stosunkowo fatwe, nie tak strome jak po bokach.

Przy wejsciu do
groty stale krgcg sie
jaszczury. Samo
wejscie jest szerokie
na kilka metrow,
wysokie na 3. Pilnuja
go straznicy, stale kto$
wchodzi i wychodzi,
takze jezdzcy
raptorow. Nie ma

szansy by tam wejsc¢.

W razie alarmu z gory
odsiecz ztozona z 2k6 jaszczurow dobiega po minucie, po kilku kolejnych pojawia si¢ grupa 3k6 jezdZzcow na

raptorach.



Swiatynia otoczona jest z zewnatrz niskim drewnianym ptotem. Tworza go zdobione réznymi rzezaniami,
zaostrzone pale. Ma najwyzej 1,5 metra wysokosci, jest zatem symboliczny jesli chodzi o pokonanie go w razie
ucieczki. W naroznikach sg 4 wysokie kamienne stupy. Sa gladzone, niezdobione 1 tylko na szczycie glowica
rzezbiona jest w ksztalt glowy raptora skierowanej na zewnatrz. Noca przy drewnianej bramie stoi czterech
straznikow z zapalonymi pochodniami, za dnia to wej$cie nie jest strzezone, widocznie blisko$¢ osiedla wystarczy
przy dobrej widocznosci.

Druga linia to 3-metrowy kamienny mur. Do $rodka prowadzi brama — dwuskrzydlowe drzwi z
oheblowanych belek. Noca wrota sg zamknigte, ptong na nich pochodnie. Pilnuje ich od zewnatrz 5 zbrojnych i
dwa raptory. Wszyscy straznicy maja kosciane §wistawki, ktore w razie czego uruchamiajg szybka pomoc z
osiedla i1 innych punktéw w obrgbie §wigtyni. Raptory petaja si¢ po okolicy, trzeba na nie uwaza¢, sa bardzo
czujne. Zaskoczenie ich bgdzie wymagato ostroznosci.

Sama $wiatynia zbudowana jest z kamienia. Lezy na cokole wysoko$ci 2 metrow. Na goére prowadza
szerokie schody. Grube, stalowe wrota sg zwykle otwarte. Jest okragla, otoczona wiencem kolumn, zadaszona
(wyglada jak mauzoleum-grobowiec). Na gorze przy samym wejsciu jest duzy metalowy gong. W srodku jest 4-
metrowy posag raptora — boga jaszczurow. Wykonany jest z bazaltu, pokryty magicznymi zdobieniami i runami,
rysunkami. W czole tkwi 6w rubin, w ktory nalezy wbi¢ magiczne ostrze. Przed nim prostokatny ottarz ofiarny.
Podczas specjalnych krwawych rytuatdéw posag ozywia pozerajac sktadane mu ofiary. Tym razem jednak do tego
nie dojdzie, na szczgécie dla BG. Po bokach stoja koksowniki, wszedzie petno girland $mierdzacych ziot. Czué
stechlizne, owe ziola i odér $mierci, zepsucia i rozktadu.

Whicie noza w kamien posagu btyskawicznie zalatwia problem, n6z wbrew pozorom wchodzi jak w masto.
Posag zaczyna si¢ jakby topi¢, ziemia powoli zaczyna drzeé, krusza si¢ mury, obsypuja kolumny, pekaja $ciany,
za chwile dach si¢ zawali... Jesli BG wczedniej nie zaalarmowali strazy to wlasnie teraz stanie si¢ to na pewno. Z
osady zaalarmowanej przez czujacego wszystko kaptana przybedzie duza grupa zbrojnych.

Jak BG uciekng w razie alarmu? Moze wpadng na pomyst by zabra¢ konie. Jesli nie to beda ktopoty bo o ile

moga uciec jaszczurom to raptory maja bardzo dobry wech.

Wioska
Sukces bedzie dtugo fetowany. Miejscowi zdajg sobie sprawe, ze walk z jaszczurami bedzie jeszcze wiele,
bo zniszczenie posagu nie zatatwito problemu. Wyrdéwnato jednak dysproporcje sit spowodowang wskrzeszaniem
zabitych gadow. Nagroda bedzie budowa statku, ktorym tubylcy odtransportuja ich na wysp¢ Sarpan, ktora lezy
dwa dni rejsy na potudnie. Znaja ja cho¢ nigdy nie zbadali doktadnie.

Podsumowanie
Ten epizod wymaga intensywnego dziatania, duzej liczby walk i planowania na koncu tak, by udato si¢

zniszczy¢ posag boga. Tu nalezy si¢ 150 PD plus urobek BG.



Epizod 3 — Sarpan

Wstep
Wyspa przed 100 laty byta zamieszkana przez krasnoludy, ktore w wygastym wulkanie odnalazty mnostwo
cennych mineralow. Kolonia prosperowata do czasu az wyspa zostata najechana przez czes$¢ ciggnacej na Orcusy
armii sharanow. Osiedle zostalo btyskawicznie zniszczone, krasnoludy wymordowane i pozarte. Niestety
pajeczakom odwrot uniemozliwili zwyciezcy orkowie, ktorzy dzigki ogromnej mobilizacji wojsk, smokow i magii
odrzucili armie najezdzcow. Czerwone smoki zniszczyty okrety, ktore przywiozty na Sarpan napastnikéw. Pajaki
wydrazyty korytarze 1 zapadly stopniowo w letarg. Obudzity si¢ niedawno gdy w kraterze pojawita si¢ wyprawa

zorganizowana przez brata tana Albara. Tego z kolei $ciggnela tu stara krasnoludzka mapa

Opis wyspy

Centrum wyspy stanowi ogromna, ptaska gora. Wokot niej rozciagaja si¢ nieprzerwanie lasy, az do samego
brzegu, na ktorym wyladowali. Zatoga poinformuje ich, ze beda czekaé na nich tydzien. Jesli w tym czasie nie
wroca to beda musieli wracaé¢ na Ogbar. BG wezma zapasy by nie musieli traci¢ czasu na polowanie i mogg ruszac
w glab wyspy. Mapa rycerza nie pokazuje niczego poza samg lokalizacja wyspy. Juz tu sa, reszta nalezy do nich.
Wskazowek brak, wida¢ tylko majestatycznie gorujaca nad cata wyspa plaska skate. Wyspa nie jest duza, szacuja
ja na okoto 10 kilometréw $rednicy. Ksztatt ma w przyblizeniu owalny.

Podejscie do podndza zajmie im okoto 1,5 godziny. Wyspa jest mala, nie ma tu duzych drapieznikow ani
potwordw, wigc nic ich nie zaatakuje. Dziwna cisza panuje wokoto, nawet odglosy przyrody sa stlumione.

U podnéza gory widaé, ze wyspa byta niegdy$ zamieszkana. Poprzerastane lasem i krzewami sg tu utomki
dawnych budynkow, fragmenty wytozonych kamiennymi plytami placow czy ulic, pylony, potluczone kolumny.

Na szczyt gory prowadzi widoczna jeszcze droga. Wije si¢ serpentynami po zboczu, ma szerokos¢ 4 metry.

Miasto

Na szczycie okazuje si¢, ze gora to krater wygastego wulkanu. Wnetrze ma szerokos¢ okoto 300 metréw,
jego dno jest okoto 10 metréw nizej. Co wida¢? Dno wulkanu bylo niegdy$ miastem. Wida¢ na §cianach wykute w
skale pozostatosci po budowlach. Budynki sa na réoznych wysokos$ciach, tacza je $ciezki i schody. Na dole wida¢
slady po wytyczonych ulicach, placach, wida¢ resztki kolumn i pawilonéw. Wszedzie petno gruzu i pylu. Nie ma
zadnego ruchu. Jak wejda na dot, obejda doktadnie cate wnetrze to zauwaza, ze wszedzie jest pelno dziur — w
podiozu, w $cianach, wchodzg pod réznych katem, majg r6zng szerokos¢. Trudny test po wejsciu w ktoras z nich
(4/1Q) ujawni lezace na ziemi biate, zeschniete, matowe nici czy sznurki (pajeczyny), tu i 6wdzie beda owiniete
nimi kosci. Jak wejda w nie dalej niz 10 metréw to moga obudzi¢ uspionych paje¢czaki. Ryzyko to test 4/1Q, w
wykonaniu najczujniejszych przedstawicieli obecnych tu pajeczakoéw. Na razie $pig, od dawna nie jadly, sa w
stanie hibernacji, ale hatasy moga je obudzi¢ a wtedy bedzie problem. Zostato jeszcze okoto 100 pajeczakow, z

tego kilka ettercapow, okoto 90 aranow.



W miarg dobrze zachowato si¢ 5 budynkéw, reszta jest tak obsypana gruzem, ze zdje¢cie go do poziomu
gruntu by poszuka¢ ewentualnych podziemi jest nierealne. Jednak gdzie$ lezy cialo brata tana Albara. Oglad ruin
ujawnia, ze budowniczymi miasta byly krasnoludy. Masywne kolumny, cyklopowe mury, runy krasnoludzkie tu i

6wdzie na $cianach sg charakterystyczne, znaja to z miast Orcusow, gdzie zyja krasnoludy.

1. Koloseum-budynek rady. Wielki tron w jednym rogu, naokoto rzezbionych 11 foteli Rady, kazdy z herbem, na
bogato. Potem zwykle siedziska, ale tez niezwykte jak na standardy ludzi. Naokoto, ostatni krag to wspolne
siedziska na kamiennych potkach. Pierwszy klucz jest ukryty przy tronie, wtozony w podtokietnik ruchomy (test
Szukania 3/1Q), w niszy wyscielonej czerwonym suknem, naoliwiony.

2. Szyby kopalniane s3 w budynkach na $cianach wulkanu. Tam sg tez sktady, sprzet wydobywczy i nisze
mieszkalne. Tu tez sg zahibernowane pajeczaki, w dolnych czg¢sciach sztolni. Tu moze dojs¢ do pierwszego
spotkania z jakim§ maruderem. Jesli zdotaja go szybko zabié, nie pozwolg uciec czy piskiem wezwac inne, to majg
szans¢ nie zaalarmowa¢ kolonii.

3. Swigtynia Gotam-gora. Cztery ogromne filary wspierajace ptaski, gruby dach zdobiony reliefami. Wnetrze
zawalone gruzem, odwalona ptyta prowadzaca do podziemi. Filary podpierajace obrobione w ksztatt krasnoludow
w pancerzach. W $rodku wielkie, zardzewiate kowadto jako oftarz, na ktérym roztrzaskiwato si¢ niegdys klejnoty.
Obok lezy wielki, zdobiony runami miot, r¢kojes¢ utamana. W podziemiach kilka komnat kaptanow, nic
specjalnego. Cennych precjozow nie ma, bo te lepiej dostepne miejsca w miescie byly kilkakrotnie tupione. Czes¢
tupow jest tez w torbie brata tana Albara, przy zwlokach. W $wiagtyni mogg znalez¢ (test Szukania 3/1Q) drugi z
kluczy do skarbca. Nosit go arcykaptan, pajaki zabraty jego ciato do kopaln, ale na klucz uwagi nie zwrocity.

4. Kominy podziemnych kuzni. Kilka ich stoi w rzedzie. Tu tez sg zej$cia na dot do kuzni i windy na opat i rude.

5. Zbrojownia i skarbiec. Masywna kostka wykuta w $cianie krateru. Opatrzona poteznymi stalowymi wierzejami.
Teraz uchylone jest jedno skrzydto. Wewnatrz batagan,
porozwalana bron, pelno kurzu 1 gruzu. Najlepsze
egzemplarze juz zostaly przebrane przez sharanow i
pladrujacych miasto kilkakrotnie ludzi. Jest szansa 20% na
znalezienie czego$ co nie uleglo zniszczeniu i1 przydatnego
dla BG. Bron taka bedzie miata modyfikator +1 do obrazen.
Jest zejscie do podziemi, drzwi sg rowniez uchylone.

1 — Magazyn oliwy, szmat, $wiec, lamp. Pelno tu beczek
oliwy, nikt dotad nie uznat za konieczne by je rozwalié.
Lezg tak jak lezaty.

2 — Bron drzewcowa i strzelecka. Haki na $Scianach, i potek,

stojakow. Porozrzucana bron, najczesciej uszkodzona.
Cigciwy nie wytrzymaly proby czasu, by¢ moze uda si¢ skompletowa¢ kusze (powyzszy rzut na szukanie broni).
3 — Magazyn pancerzy. Kolczugi, skorznie (zniszczone czasem), elementy plytowych zbroic, hetmy, nareczaki,
obojczyki, nareczaki i inne. Wigkszo$¢ si¢ nie nadaje juz do uzycia albo po prostu nie pasuje (krasnoludy).

4 — Rekojesci drewniane 1 metalowe do broni r¢gcznych.



5 — Drzewca do broni drzewcowych, groty, brzechwy strzat do tukow i bettow do kusz, cigciwy i toza tukow,
sajdaki, kotczany, cigciwy, korby do ciezszych kusz.

6 — Pod Scianami masa stojakow z mlotami, czekanami, buzdyganami, toporami, nadziakami, wtocznie, rohatyny,
partyzany. Gdzie$ na srodku komnaty zauwazg odcigta glowe w helmie, zasuszong z pergaminowa skorg. Tan
Albar po hetmie i herbie na nim rozpozna swojego brata. Reszty ciata nie ma (pajgczaki zabraty do kopaln, gdzie
owinicte w kokon stanowito zapas pokarmu). Jest tez torba z paroma zaplgtanymi bibelotami w nitki w $srodku.
Znajda $wiecidetka na k100 sz.

7 — Gigantyczne wrota do sejfu. Sg ze stali, nienaruszone. Petno tu mechanizmoéow roéznych, ze¢batek, stalowych lin,
kotek, cudow stanowigcych element zamka. Kazda préba otwarcia za uchwyty czy w inny sposéb skutkuje
uruchomieniem putapki — z dysz na gorze drzwi skierowanych pionowo w dot wydostaje si¢ strumien ognia
zadajacy 2k6 ran. Aby otworzy¢ skarbiec trzeba dwa znalezione klucze umiesci¢ w otworach na wysoko$ci pasa
cztowieka, dwa metry od siebie. W otwartych drzwiach, we framudze, w skrytce (szukanie 3/1Q) znajda kolejny
kluczyk, do drzwi nr 8.

8 — Kolejne wrota zabezpieczone niezniszczalnym zamkiem.

9 — Krasnoludzki skarbiec. Nie zostal otwarty przez sharanow wiec wszystko jest w $rodku jak bylo w dniu
zaglady kolonii. A sg tu skrzynie pelne ztotych i srebrnych monet, wszelaka bizuteria, kielichy, puchary, kamienie
szlachetne, ozdobna bron (25%, ze takze magiczna), posazki ze zlota, sztabki zlota i mnostwo innych cennych
przedmiotéw. Komnata kapie ztotem. To bajeczny skarb. BG moga si¢ trochg nasyci¢ tymi bogactwami bo i tak

nie bedzie dane im dtugo si¢ nimi cieszyc¢.

Jak obtadowani zlotem wyjda z podziemi to na powierzchni bedzie juz komitet powitalny. Beda musieli
walczy¢ najpierw z kilkoma pajeczakami, potem stale beda dochodzi¢ kolejne az do momentu gdy bedzie widac,
ze ich koniec jest bardzo bliski i Ze nie maja juz zadnej szansy na ucieczke. Wtedy nalezy uruchomi¢ wariant
awaryjny, jesli oczywiscie nie bylo to konieczne wczesniej. Po prostu zacznie pekac gleba, obudzony wulkan
wypluwa gazy i stopiong skatg. Wtedy pajeczaki zaczng uciekac nie zwazajac juz na BG. Moga uciec na statek, ale
wyraznie nalezy im da¢ do zrozumienia, ze zadnych skrzynek ze zlotem ze soba nie wezmg. Mozna im pozwoli¢
na szarpnigcie garsci btyskotek do kieszeni i to wszystko. Wigksza ilo§¢ uniemozliwi im ucieczke. To musi by¢

jasne.

Wyjscie awaryjne
Jesli BG znajda si¢ w krytycznej sytuacji, na powierzchni lub w podziemiach to nalezy uruchomi¢ tryb
ratunkowy — erupcj¢ wulkanu. Ona i tak ma mie¢ miejsce, niezaleznie od rozwoju wypadkoéw. Pytanie tylko kiedy
beda pierwsze symptomy. Niech to zalezy od MG. Jesli BG beda w tarapatach to zaczng si¢ pierwsze wstrzasy,
potem na powierzchni krateru peknie grunt i z dziury zaczng si¢ wydostawaé kteby smrodliwego dymu, robi sig
coraz cieplej. Te dziury beda si¢ coraz czesciej pojawiaé. BG musza mie¢ §wiadomos$¢, ze trzeba uciekac. Pajaki
pojma to duzo szybciej — w sytuacji kiedy BG jeszcze nie beda niczego Swiadomi nagle zaczng ucieka¢. W

poptochu zostawiajac pewny zer (bohaterow) w spokoju. To wyrazny sygnat, ze co$ si¢ dzieje.



Sharanowie
Armie sharanéw (umowna nazwa wszystkich inteligentnych pajeczakéw w armiach najezdniczych) tworzg
najrozniejsze pajeczaki obdarzone inteligencja, bedace najczesciej efektem magicznych eksperymentow.
Wszystkie sg bezlitosne, zyja po to by zabijaé. Na podbitych terenach zostawiaja okoto 10% populacji, ktéra stuzy

swoim panom jako zrodto strawy i niewolnicy (np. produkcja bron, na ktdrej sharanowie si¢ nie znaja).

Ettercap

ST 22DX 14 1Q 8 MV 7 AR-1 DM k6+2 bite or slash

Chuda kreatura przypominajaca cztowieka, ale z pajeczym pyskiem. Konczyny sg chude, stopy dlugie, szponiaste,
szpony wyjatkowo dlugie. Okoto 6 stop wzrostu. Sg raczej samotnikami, dobrze sprawdzajg si¢ jako zwiadowcy
sit inwazyjnych. Ettercapy sg raczej mato wojownicze.

SP: Trucizna — po ugryzieniu posta¢ musi zdac¢ test 4/SF albo dostaje dodatkowych k6 ran od trucizny. Dodatkowo

posta¢ dostaje codziennie k2 rany az d podania antidotum lub wyleczenia.

Aran

ST 35DX 13/12 1Q 11 MV 7 AR-2 (skéra) DM k6+2 tuk Iub maczeta

Pajeczy odwlok i odnoza i korpus cztowieka z pajeczymi szczegkoczutkami w paszczy.

SP: 1. Trucizna (jak wyzej) 2. Czary — samice Aranow potrafig rzucac¢ proste czary — daze, ray of frost, mage

armor, magic missile, web, lightning bolt. Samic jest 10%.
Podsumowanie
Epizod jest stosunkowo prosty, cho¢ trzeba by¢ bardzo ostroznym by przedwczesnie nie obudzi¢ sharanow i

czujnym by odnalez¢ wszystkie klucze do skarbca. Dla kazdego 100PD + urobek.

Mrufon vel Marek Chrobot



