Uwolnienie

Wstep:

Ta przygoda zostata napisana dla druzyny 5-6 osobowej od 0-10 poziomu doswiadczenia i o ztym charakterze

oraz dla do§wiadczonego MG.

W tej przygodzie nasi bohaterowie dostana zadanie uwolnienia poteznego demona. Pod czas swej wyprawy
okaze si¢ iz zaczeli wyscig z czasem poniewaz osoby stojace po dobrej stronie rowniez wysytaja druzyng w celu
definitywnego odestania demona do jego sfery egzystencji.

Wszystkie opisy postaci i charakterystyki znajduj¢ si¢ na koncu scenariusza.

I. OSKARZENIE

Wprowadzenie dla mistrza gry:

Poniewaz czlonkowie druiyny zaczynajq swojq
przygode 7 niezbyt dogodnej pozycji tj. jako skazani
na Smieré¢ , zapewne bedq dociekad za co zostali
skazani,

Druzgyna po przebudzeniu dowie sig , Ze zostala
skazana za kradzie; Swietej Czary Blogostawieristw
Dagonina Bialego i zhezczeszczenie reliktu(jest to
tylko moja sugestia — za co i dlaczego zostali
skazani zostawiam w inwencji mistrza gry).Jest to
ocgywiscie nieprawdq i gracze nie bedq pamietaé
tego i brali udzial w jakiejkolwiek kradzieZy i bedq
pewni , Ze zostali wrobieni, nie bedq jednak w
stanie tego udowodnic.

1. Przebudzenie

Czlonkowie druzyny budza si¢ w oddzielnych
celach.

Po krotkiej chwili do kazdej z cel podchodza
gwardzisci (rasy ludzkiej) z zakapturzonymi osobami
(tez ludzmi) 1 po wczesniejszym zawigzaniem oczu
wyprowadzaja z cel.

Po zdjeciu opasek z oczu gracze widza ze znajduja
si¢ w §rednio o§wietlonej do§¢ duzej komnacie w
ktorej oprocz kagankow jest tylko tron a na nim
tajemniczy mgzczyzna.

Po krotkiej konsternacji megzczyzna (czlowiek)
siedzacy na tronie przedstawia sig :

Nazywam si¢ Tan Falhart...

(ntr-zly ,mag/czarnoksieznik 12/10 — HasarGrun ,
prawa reka Tan Ouara Karasia ) .

W tej chwili dowiaduja sig iz jako skazani na
stryczek moga odkupi¢ swoje zle uczynki i zosta¢
uwolnieni ale pod warunkiem wykonania misji. Aby
dowiedzie¢ si¢ szczegdtow musza udaé si¢ do
Zimnych Lasow i tam dotrze¢ do siedziby

Tan Valindela wiekowego krasnoluda astrologa —
okultysty u ktorego dowiedza sig iz chodzi o
przywotanie dawnego stugi Tal Valindela .
Motywacja i zabezpieczenie:

- czarodziej, kleryk, czarny rycerz lub towca o ztym
charakterze moze zostaé przyjety w szeregi G.Cz.M.
jesli tego bedzie cheiat

- kazdy inny otrzyma réwnowarto$¢ ewentualnego
przyjecia do innej gildii

- dodatkowo dla kazdego cztonka druzyny
ekwipunek:

a) kasta wojownicza i rycerska — umagiczniong zbroje
(+200B/+50SF)

b) kasta ztodziejska — pierscien cech +20 ZR

c) kasta kleryczna — pierscien ochrony (OB.+20)

d) kasta czarodziejska — rozdzka przywotan 50
tadunkéw (3 rodzaje , losowo zaleznie od okolicznosci
—zamknigte pomieszczenie , dzien , noc) / uzycie raz
dobe.

Druzyna, jesli bedzie o to pytata moze otrzymac 100
szt.zl. na potrzeby ekwipunku podrgcznego.
Cztonkom druzyny zostanie zabrany jeden przedmiot
osobisty gdyby zechcialo by im si¢ nie wykonywac
misji i uciec. Przedmiot osobisty bedzie potrzebny do
wysledzenia kazdego po kolei i wymierzenia
odpowiedniej kary.



2. Test

Tan Valindel po krotkiej rozmowie przekazuje
druzynie iz nie ufa ich umiej¢tno$ciom i najpierw
musza przej$¢ sprawdzian.

Kaze im udac¢ si¢ do katakumb potozonych na
wschodniej polanie Zimnych Laséw i przynies¢ mu
jego ulubiona szatg z ,,gwiezdnymi kamieniami”( dla
mistrza gry — szata nie jest magiczna ani nie ma
Zadnych cech oprocz wyparowan ( 20/20/20) ).
Valindel na wypraweg po szat¢ ofiaruje druzynie 5
eliksiréw leczenia (k100) i 5 dawek masci
niedzwiedziego sadta .

Wejscie do katakumb jest chronione jedynie przez
putapke (50% szansy na rozbrojenie ew. Uruchomienie
czaru ognista kula (analogicznie dla maga 5POZ
k10X10 obrazeni ew. polowa) — jesli cztonkowie
druzyny stali blisko siebie kazdy otrzyma obrazenia .
W katakumbach beda jeszcze trzy putapki (30% szansy
na jej uaktywnienie chyba ze druzyna wykaze
0Stroznosc)
putapki :
1) 40 schodké6w w dot — 13 uruchamia putapke —
trujacy gaz k10 obrazen / rundg przez 5 rund Ew.
potowg po udanym rzucie na odp. nr 7 zionigcia.
2) po zejsciu ze schodkow kafelkowa podtoga o
powierzchni mniej wigcej 64m?2 na jednej ze $cian sa
drzwi. (kafelki 0,5m2) kafelki biate i czarne utozone w
ksztalcie X i O — czarne kafelki uruchamiaja putapke —
czar czarnoksigski (jeden kafelek jeden czar) wezwanie
martwiaka OPOZ (zombie , szkielety k10 ; 1-5 zombie,
6-10 szkielet).
3) ostatnia putapka jest na skrzyni ktoéra znajduje si¢ za
drzwiami w komnacie z , kafelkami”
putapka jest w zasadzie nie do rozbezpieczenia (¢ylko
automatyczne udanie) — po otwarciu wieka ozywaja
postacie namalowane na §cianach (4 gobliny — 3
kadetow , 1 weteran) o malunkach druzyna dowiaduje
si¢ albo po otwarciu wieka skrzyni (w trakcie ich
ozywiania) albo po wczesniejszym zadeklarowaniu
rozgladania sig .

3. Mapa

Jesli druzyna wykona zadanie i przyniesie szat¢ do Tan
Valindela ten przekaze im niezbgdne informacje , ktore
pomoga im ukonczy¢ misjg.

Rozkaze im uda¢ si¢ do siedziby krasnoluda Tan
Werdika kaptana Morghlitha ktora znajduje si¢ w
wiosce migdzy Goérami Pigciu Twierdz a Ostrymi
Wzgorzami i wykrasé stara mapg z jego tajemne;j
biblioteki , ktdra miesci si¢ w piwnicach siedziby
krasnoluda. Biblioteki strzega dwa szkielety
migkkogtowe 3 poz i jesli gracze zechca wpierw
przeszuka¢ dom Werdika (rzut na przeszukiwanie
znajdq ciekawy talizman - ,, talizman rozkojarzenia
szkieletow miekkogltowych” 10 szt zlota i maty
toporek(patrz tab. Broni) oraz klucz( klucz do
biblioteki — wiedza tylko dla MG) majq na to 2
godziny po czym jest 90% szansy ze Werdik wroci do
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Domu.

Mapa charakteryzuje si¢ tym iz pergamin jest
catkowicie czysty dopiero po wypowiedzeniu
odpowiedniego zaklgcia pojawia si¢ mapa (Valindel
mowi oczywiscie ze mape uaktywnia sie stowem —

s klucz”).

Mapa pokaze im gdzie leza cztery elementy niezbedne
do odprawienia rytuatu przywotania — bedzie to :

a)
starozytny symbol Hasar Gruna wykonany z czarnego
olowiu o $rednicy ok 60cm i grubosci ok10cm o
nienaturalnie matej wadz¢ ok 10kg . Symbol nie jest
wykonany idealnie tzn tak by si¢ wydawato poniewaz
powierzchnia z jednej strony jest idealnie gladka lekko
pochylona ku srodkowi ale z pozostatych stron
wyglada to tak jakby jakie$ postacie , glowy w
grymasie przerazliwego bolu i krzyku , rgce wyciagane
na zewnatrz stopu, sylwetki roznych bestii , zwierzat ,
ludzi i innych ras prébowaty uciec spod symbolu.
Symbolu moze dotkna¢ jedynie kaptan (dowolnego
boga) lub ew osoba silnie wierzaca (WI powyzej 60)
kazda inna zostanie pochlonigta przez symbol — to
oczywiscie przekaze druzynie Tan Valindel.

Kazdy kto dotknie starozytnego symbolu
automatycznie staje si¢ gorliwym wyznawcom Hasar

Gruna (+5 ZW ,
+20WI) — tego nie dowiedza si¢ od Tan Valindela.
b)

swigty sztylet Hasar Gruna ,,Dilsharr”- ,,Dilsharr”
wyglada jak zwykty sztylet o drewnianym ostrzu i
ztotej rekojesci. Ostrze sztyletu jest niezwykle ostre i
pokryte wieloma warstwami zaschnigtej krwi . Jesli
gracz przez przypadek skaleczy sig to automatycznie
zostaje zarazony cigzka choroba (losowo) — rzut na ZR
czy nie doszto do skaleczenia. Jesli skaleczy si¢
wyznawca Hasar Gruna przyshuguje rzut na odp nr 6
(trucizna) udany bez efektu, nieudany — ci¢zka choroba
(losowo).

¢)

Woda poswigcona Hasar Grunowi oraz prochy
czarnotrupa. Zdobycie tych ostatnich nie bedzie
niewykonalne. Wodg §wigcona mozna dosta¢ w kazde;j
$wiatynie Hasar Gruna , prochy czarnotrupa w kazdym
duzym miescie w sklepach znachoréw lub alchemikow.
Rzut k100, 15% szansy ze w miescie w ktorym akurat
znajduja si¢ gracze bedzie mozna dostaé prochy
czarnotrupa.



II W POSZUKIWANIU ARTEFAKTOW

1) Dziwna wioska

Kierujac si¢ mapa druzyna trafita do matej wsi
Hasgru-Morkir niedaleko Tagary Czarnej i nie bytoby
nic dziwnego w tej wiosce gdyby nie fakt iz wszyscy
mieszkancy zachowuja si¢ jakby byli pod wptywem
jakich$ $rodkéw odurzajacych. Niestety mapa nie jest
,perfekcyjnym lokalizatorem” — jedynie pokazuje
przyblizone miejsce gdzie moze znajdowac sig¢ symbol.
Jesli gracze zechca zaczepic jednego z mieszkancow
wioski ten nie bedzie praktycznie reagowat na ich
stowa tylko ospale sig przygladat rozmowecy tak jakby
w ogole go nie rozumiat i myslat zupehie o czym
innym. Jes§li w druzynie znajduje si¢ Mag to moze
wykry¢ oczarowanie ( % rzut na zdolnos¢
profesjonalna):
a) jesli magowi uda si¢ wykry¢ oczarowanie (jesli w
druzynie jest mag) to okaze si¢ iz faktycznie kontrolg
nad mieszkancami ma dziwna istota mieszkajaca w
grocie na potnoc od wioski — gracze bgda musieli co$ z
tym zrobi¢ poniewaz domyslaja si¢ ze tylko
mieszkancy znaja doktadne miejsce ukrycia symbolu.
b) jesli druzynowemu magowi nie uda si¢ wykrycia
oczarowania lub nie ma w druzynie maga to podczas
przeszukiwania wioski odnajda dziewczynke ukryta
pod podtoga w jednym z biednych domostw.
Dziewczynka (Alicja) w pierwszej chwili bedzie starata
si¢ uciec przed intruzami ale po odpowiednim
podejsciu (nie straszenie , spokojne zwracanie sie ,
brak gwattownych agresywnych ruchow ) dziewczynka
zaryzykuje i bedzie chciata porozmawia¢ z druzyna.
Od dziewczynki dowiedzg si¢ o tragedii jaka trafita si¢
jej rodzinie i innym mieszkancom wioski. Dowiedza
si¢ o przerazajacym ,,demonie” , ktory wszed} tamtej
pamigtnej nocy do wioski i zabral dusze jej rodzicom i
wszystkim mieszkancom wioski. Zanim jej mamie
zabratl duszg ta schowata ja do tajnej skrytki pod
podioga i kazata siedzie¢ cicho i nie wychodzi¢ pod
zadnym pozorem. Dziewczynka poprosi druzyng aby
zabili bestie 1 pomScili jej rodzicow (dziewczynka jest
przekonana ze nie ma ratunku dla mieszkancow
wioski). Cho¢ druzyna nie przywykta do ratowania
kogokolwiek to w tym przypadku doskonale wiedza ze
tylko mieszkancy moga im pomdc w odnalezieniu
symbolu.

2) Grota
Po dotarciu do groty gracze musza rzuci¢ na strach odp
nr 2. Grota wyglada jakby to byta wielka paszcza
jakiej$ bestii z ogromnymi ktami siggajacymi od samej
gory wejscia do ziemi. Od ziemi za$ jakby wystawaly
dwa kly utozone w ksztalcie litery V siggajace powyzej
wejscia. Z groty powiewa mrozne powietrze i stychaé
jakby szepczacy skowyt bolu tysiaca przeklgtych dusz.
Jak druzyna zdecyduje si¢ (odwazy si¢) wejs¢ do
jaskini to pierwsze co zaobserwuja to nieznane
symbole namalowane na $cianach (nieznane graczom
nawet poprzez identyfikacje).
Po okoto 20m od wejscia jest rozwidlenie - gracze
musza rzuci¢ na zaskoczenie poniewaz po dojsciu do
rozwidlenia bgda zaatakowani przez dwoch szalonych
potorkow.

Po pokonaniu szalonych p6torkow musza wybra¢ w
ktora strong pojda :

W lewo $lepy zautek — jesli wérdd druzyny nie ma
lowcy lub ztodzieja to maja 40% szansy ze si¢ zgubia
(jesli wczesniej nie zadeklarujq jakiejs metody na
powrot 60% - jezeli druzyna jednak sie zgubi to straci
dwa dni , bedq wyczerpani i glodni a szansa na
wydostanie sie z jaskini jest 50% nieudany kolejne dwa
dni itd. Jesli w druzynie jest towca lub ztodziej to jest
tylko 10% szansy ze sie zgubiq).

W prawo cel — jesli gracze pojda w prawo to po ok. 5-
10min dojda do $rednio o§wietlonej czesci jaskini o
ksztatcie przypominajacego trojkat z ktorej wydobywa
si¢ nieprawdopodobny odor zgnilizny . Na koncu
komnaty siedzi dziwna mata postac (wyglqd: strasznie
i nienaturalnie wysuszona skora , ktorq wida¢ spod
poszarpanych ubran, postac¢ wyglada na cztowieka(po
przyjrzeniu sie widac ze to kobieta) , ktéra ma ze 200
lat, siedzaca na obskurnym 16zku z gtowa pochylong na
dot . Wokoto t6zka porozsypywane kosci roznych
zwierzat , ludzi 1 innych humanoidalnych stworzen. Sa
tam koSci bielusienkie, jak i catkiem $wieze. Obok
lozka leza tez dwa wargi ktore w pierwszej chwili
wygladaja jakby drzematy. Po chwili od wejscia
druzyny do komnaty posta¢ powoli tak jakby sprawiato
jej bol podnosi gtowe spogladajac spod niej na
intruzow ( $wiezy positek)

Nie mingto kilka sekund jak wielkie wilki rzucaja si¢ w
kierunku graczy.

Po zabiciu wargow i wiedzmy kazdy bohater musi
rzuci¢ na odp nr 4 (szok) nieudany oznacza omdlenie —
udany bez efektu. Z ciata wiedzmy zaczely wydobywac
si¢ dusze wszystkich tych ktorych uwigzita z tak
ogromnym impetem i krzykiem ze az trudno graczom
utrzymac rownowagg (rzut na ZR) . Wielka biato-
zieolono-nibieska chmura udrgczonych dusz leci w
kierunku wyjscia z jaskini a samo ciato wiedzmy
zamienia si¢ w kamien.




3) Swigty symbol

Po powrocie do wioski okazuje si¢ ze uwolniliscie
mieszkancow i Ci z pewnoscia Wam pomoga (a
wlasciwie najstarsza znachorka w tej wiosce) i
pokieruja w miejsce gdzie moze znajdowac si¢ symbol.

Legenda méwi : ...I stangl naprzeciw wielkiej armii
zza oceanow, w rekach dzieriyl pierwszy symbol
swego boga, wypowiadal pierwsze stowa modlitwy ,
stowa ktorych jeszcze nikt nigdy nie slyszal i poswiecil
armie pochlaniajqc jq do symbolu... Nikt nie poznat
nawet imienia tego czleka bowiem mowi si¢ ze zostat
pochlonigty razem z wielka armia zza oceandw.
Jedynie mowi si¢ iz miejsce interwencji jego boga jest
o dwie drogi na zachdd od naszej wioski w miejscu
gdzie teraz stoi wielki czarny gtaz . Tam
najprawdopodobniej znajdziecie to czego szukacie —
powiedziata znachorka.
Po dotarciu do miejsca wskazanego przez znachorke
rzeczywiscie druzyna zobaczyla ogromny (wy. 10m ,
$rednica ok. Sm) czarny kamien , ktéry do$¢ mocna
wyrozniat si¢ wsrod tych wszystkich gor wokot.
Wokot czarnego kamienia lezy niezbyt naturalnie
utozonych pigé matych kamykow o idealnie ptaskiej
powierzchni — na kazdym z nich co$ jest napisane:
1 — napisane jest ,,Jesli nie obca Ci magia, wypowiedz
te stowa : vaekter (straznik) — efekt: pojawia si¢
straznik , mag SPOZ , ktory automatycznie zaatakuje
tego ktory wypowiedziat stowa. Po wygranym przez
bohatera pojedynku mag zmienia si¢ w popiot a kamien
za$wieci jasnoniebieskim $wiatlem.
2 — zagadka : ,,Jakie siedmioliterowe stowo nawet
najwigkszy medrzec wypowie biednie”? (odp:
btednie) . Po poprawnej odpowiedzi kamien zaswieci
jasnoniebieskim §wiattem.
3 — Napisane jest ,,Po§wigcenie” : wystarczy potozy¢
swoja wlasnos$¢ na kamieniu oddajac ja . Przedmiot
znika a kamien zas§wieca jasnoniebieskim §wiattem.
4 — Po dotknigciu kamienia pojawia si¢ duch , ktory
mowi ,,aby uaktywni¢ kamien musicie odpowiedzie¢
poprawnie na moja zagadke™: Rzecz dzieje si¢ w
starym klasztorze, w ktorym zyje okoto 20 mnichow.
Kazdy dzien spedzaja na gorliwej modlitwie. Nie maja
nic procz prostego t6zka w skromnym pokoju, jednego
krzesta i okna, zadnych luster, ani wygod. Kazdej nocy
Bog przychodzi do nich, aby z nimi porozmawia¢, do
kazdego z osobna. Pewnej nocy, méwi im, ze w
klasztorze znajduje si¢ jeden, podkreslit, jeden mnich
zarazony wstydliwa choroba. Objawia si¢ ona
niebieska plama na czole. Mnich ten musi sam
odgadnad, ze jest chory i odej$¢ z klasztoru. Mnisi
widuja sig tylko podczas positkoéw. Uwaga, inni mnisi
nie moga mu dawac¢ znakéw, ani nic mu wspominac o
jego chorobie, on sam nie ma mozliwos$ci zobaczenia
swego oblicza w lustrze. Jak wigc ma si¢ domysli¢ ze
to on jest chory?
Odp: Mnich, ktory jest zarazony, ma niebieskq plame
na czole. Nie ma lustra, ale ma oczy. Przyglada sie
innym mnichom podczas positku i jesli nikt nie ma na
czole znaku, oznacza to, ze on jest chory i musi odejs¢
z klasztoru.
5 —napisane jest :Uchodzacy za dziwaka, dumny,
niegdy$ kruczowlosy, dzi$ juz kompletnie tysy
szlachcic nie lubit spogladac¢ do zwierciadta, gdyz, jak
twierdzit, tysa glowa nie ozdoba. Totez wszechne

zdziwienie wywotala wiadomo$¢, ze szlachcic zatozyt
si¢ 0 duza sumg dukatow twierdzac, ze na glowie ma
wtosy niczym kruk. Pytanie: Czy szlachcic dziwak
moze wygra¢ zaklad?

Odp: Oczywiscie, moze, ponie

> kruk nie ma wltosow.

Po uaktywnieniu kazdego z kamieni ziemia zacz¢la
drze¢ a z nieba z niestychang sila wystrzelit oslepiajacy
strumien piorunéw skierowany na czarny kamien.
Mate kamienie wokdt pojedynczo zaczely taczy¢ sig
takimi samymi piorunami z czarnym glazem.

Po chwili wielki glaz rozsypuje sie w proch a na jego
miejscu ukazuje sie Swiety symbol Hasar Gruna.

4) Dilsharr

Po zdobyciu symbolu na mapie ukazata si¢ nowa
lokalizacja — Zielona Puszcza.

Bohaterowie nie czekajac dlugo wyruszaja w
poszukiwaniu drugiego artefaktu — sztyletu.

Droga do puszczy nie przysporzyla wigkszych
probleméw (dla MG — jest 30% szansy , ze podczas
drogi zostang napadnigci przez zb6jow — trzech ogrow
4P0O2).

W puszczy natkna sig na stara zrujnowang budowle w
potowie murowana , zaro$nigta mchem , drewniane
elementy praktycznie catkowicie zniszczone,
przegnite , dach dziurawy jak sito.

Opuszczony budynek:

W $rodku po lewej stronie catkowicie zrujnowany
kominek i zardzewiaty dzban wiszacy nad paleniskiem.
Po srodku izby przegnity stot stojacy na trzech nogach
(czwarta ztamana a stot przechylony), trzy krzesta
poprzewracane ledwo trzymajace si¢ kupy. Jesli gracz
bedzie cheiatl postawic krzesto to te rozpadnie si¢ pod
swoim ci¢zarem. Po prawej otwarta skrzynia (pusta) a
na podtodze obok skrzyni nieduzy dywanik.

Ogolnie w pomieszczeniu jest straszny batagan jakby
bylo tu grabione kilkakrotnie a wszystko wewnqtrz
Jjakby miato ze 100 lat. Gracze nic cennego nie znajdq
w domku.

W domku jest tajne przej$cie pod dywanikiem ale jest
tylko jedna metoda na odnalezienie tajnego wieka —
wytarcie kurzu z dywanika po czym podniesienie go
(jesli gracze podniosa dywanik ale nie wytra kurzu nie
zobacza wejscia) wykrycie magii na dywaniku % rzut
na zdolnos$¢ profesjonalna — dywanik jest magiczny.



Jesli bohaterowie beda chcieli zej$¢ na dot to bez
pochodni lub innego zrodta §wiatta beda schodzi¢ w
catkowitej ciemnosci.

Na dole schodow niewielki korytarz a na koncu
korytarza drzwi.

Przed drzwiami po lewej stronie stoi w do$¢ kiepskim
stanie zbroja pltytowa kompletna , po prawe;j stronie w
poblizu drzwi porozsypywane resztki jakiej$ zbroi i
trzy szkielety — jeden z potamanymi zebrami drugi z
roztrzaskana czaszka a trzeci ze ztamanym zebrem (po
przyjrzeniu sie wida¢ ze to jedno pekniete Zebro
musialo przebi¢ serce).

jesli gracze beda chceieli przeszukaé to miejsce to
znajda jedna magiczna maczuge (Wt x2 obr +20),
miecz typowy magiczny (Wt x2 ; obr+20)oraz milot
bojowy (ten bedzie lezal w poblizu najbardziej
potamanego szkieletu).

Po dotknigciu klamki drzwi lub jakakolwiek proba
otwarcia drzwi ozywia golema(zbrojg) , ktora
natychmiast atakuj¢ intruzow (rzut na 1/10 SZ —
zaskoczenie).

Golem jest catkowicie odporny na magi¢ oraz bron
magiczna — wyparowania jak zbroja z ktdrej zostat
stworzony , zywotnos¢ jak wytrzymatosc tej zbroi ,
trafienie 150 , obrazenia 1200b.

Po pokonaniu golema moga wej$¢ przez drzwi.

Jest to tajne laboratorium zachowane w idealnym
stanie — aparatura alchemiczna w idealnym stanie ,
ksiggi, regaty w idealnym stanie.

Gracze z pewnoscia zaczng przeszukiwaé
pomieszczenie — znajda:

3 eliksiry leczenia 100, jeden amulet 100PM , spodnie
sity (+100 do sity nie kumuluje si¢ z innymi
przedmiotami podnoszacymi site ani z furia), ksigge
czarow alchemicznych od 6 kregu, ksigge czarow
czarnoksigskich do 6 krggu, 2 pergaminy uzdrowienia,
1 pergamin formuty czaru kaptanskiego ,,Ochrona
przed negatywnym planem”.

Po wyjsciu z piwnicy i domku w lesie bohaterowie
zauwazaja iz miejsce gdzie powinien znajdowacé si¢
Dilsharr pojawito si¢ na mapie w zupelnie innym
miejscu — okolice Lasu Ogrow i Gér Wapiennych.
Podczas podrozy do miejsca , ktory wskazuje mapa
bohaterowie maja 30% szansy , ze zostang zaatakowani
przez czterech zbiréw — 1 barbarzynca 6POZ, 2
wojownikoéw SPOZ, mag SPOZ.

Po dotarciu w okolice ktore wskazuje mapa gracze
stana na rozstaju drog (prosto i po skosie w prawo) ,
poniewaz mapa ewidentnie pokazuje ze maja skrecié ,
najprawdopodobniej gracze pdjda wg mapy ale jesli
zdecyduja si¢ p6js¢ prosto dojda do gniazda harpii
(Slepy trop) 4 harpie +krolowa.

Jesli pojda tak jak mapa pokazuje to dotra do wielkiej
polany na ktorej stoi $wiatynia a raczej to co z niej
zostato.

Swiatynia jest otoczona zniszczonym juz metalowym
ogrodzeniem , obro$ni¢tym przez roslinnos¢ i chwasty ,
gldwna brama wjazdowa zniszczona , jedno skrzydto
jakby mialo si¢ za chwilg catkiem oderwac. Po lewej
stronie wida¢ cmentarzysko rowniez zniszczone zgbem
czasu jednak jesli bohaterowie doktadniej si¢
przygladaja to widoczne sa slady grabiezcow. Na
cmentarzu wyréznia si¢ tylko jeden posag na ktérym

wyraznie jest widoczny symbol czaszki (jesli w
druzynie jest wyznawca Morghlitha lub kaptan albo
osoba znajaca si¢ choc troche na religiach wie ze to
ewidentnie symbol Morghlitha).

Po przekroczeniu glownej bramy (trzeba nieco
odchyli¢ cho¢ jedno skrzydlo) wszelakie okoliczne
ptactwo zerwato si¢ jednoczesnie jakby byto czyms
sptoszone (tu mozna zastosowac rzut na strach odp nr
2 — nieudany oznacza to ze za zadne skarby bohater nie
wejdzie do swigtyni).

4) Swiatynia Morghlitha

Pigkna niegdys , tetniagca ,,zyciem” duza Swiatynia
Morghlitha zniszczona przez grabiezcow i czas.
Wysokos§¢ murowanych bocznych altan az robi
wrazenie , wysokie na ok. 14 metrow , pomigdzy nimi
zapadnigte , popekane i obrosnigte mchem i chwastami
marmurowe schody prowadzace do gldéwnego wejscia
do $wiatyni. Drzwi do $§wiatyni wywarzone od
wewnatrz , po czesci roztrzaskane.

Wewnatrz §wiatyni po lewej i po prawej stronie
ogromne filary zniszczone , popgkane jakby mialy si¢
zaraz rozsypac. Porozrzucane tawy w wielki nieladzie
(jesli gracze bedq probowac dochodzi¢ co tu sie stato
to nie mozliwe jest dostrzec takich szczegotow
poniewaz tq Swiqtynie grabiono juz kilkanascie razy).
W $wiatyni ogolnie panuje brod , smrod zgnilizny ,
petno pajgczyny , pajakow i réznego robactwa . Ottarz
w $wiatyni peknigty na trzy nierbwne czgsci. Po prawe;j
stronie ottarza drzwi , za drzwiami schody na do6t na
koncu schodéw ,,$ciana” (rzut na potowe INT tylko
ztodziej lub zabodjca pozostali na 1/10INT - sq to drzwi
, ktore otwiera sie zupetnie w innym miejscu — druzyna
musi znalez¢ sposob na otworzenie drzwi w innym
wypadku misja nieudana — jest to ksiqzka na gorze w
regale ktora otwiera skrytke z dzwigniq do otwarcia
kamiennych drzwi — skrytka znajduje sie na
cmentarzysku pod pomnikiem z symbolem Morghlitha).
Po lewej stronie od ottarza drzwi , za drzwiami schody
prowadzace na gorg¢ do komnaty gdzie sa cztery tozka
cztery szafy , stolik i cztery krzesta , okno obok
ktérego stoi sekretarzyk z ksiazkami (dziwne , tyle lat i
nikt nie ograbit Swiatyni z ksiazek przeciez tez
przedstawiaja jakas§ wartos¢) . Ksiazek jest okoto 40 na
czterech potkach (tytuly oraz zawarto$¢ ksiazek
zostawiam w inwencji MG) . Druga potka , szosta
ksiqzka od lewej otwiera skrytke na cmentarzu.

a) Swiatynia poziom -1
pomieszczenie nr 1 — 13 16zek, 7 szaf (1,2,3,5,7 —
tylko stare zniszczone ciuchy, 4 — stare ciuchy i 2 szt
zh)
pomieszczenie nr 2 — 4 taznie
pomieszczenie nr 3 — zawalone schody prowadzace na
gore (niestety nie do przejscia) piec trupow :3 szkielety
i 2 rozktadajace sig ciata
pomieszczenie nr 4 — zawalone gruzem: 7 t6zek, 7
szaf (1,2,3,4,5,7 — stare ciuchy , 6 — stare ciuchy i 4 szt
zh)

Pomieszczenie nr 5 — przy wejsciu magiczny krag,
ktory tylko ¢émi dawna magia (podczas identyfikacji
jest tam tylko resztka PM z blokada 1000PM), dalej
pentagram (ochrona przed sferq negatywnq). Tuz obok



dwa kamienne oltarze a na nich kamienne postacie
,Gargoila”, zaraz za nimi trzy skrzynie: 1 od lewej —
topor jednorgczny (zardzewialy 1/10 wytrzymato$ci
patrz tabela broni) 200szt mitrylu, 20 rubindéw , 2 —
kosci ludzkie , 3 — mapy kartograficzne i mata mapka
(jest to mapa skarbow po krasnoludku — pomyst na
alternatywnq przygode). Po otwarciu jednej ze skrzyn
zaczyna dziata¢ magia , ktora poczuli gracze wchodzac
do komnaty — kamienni straznicy zaczynaja ozywac
(kruszeje kamien , specyficzne dzwieki pekania)
Pomieszczenie nr 6 — podziemna kaplica — po
prawejstronie od wejscia oltarz przed ottarzem
pentagram (ochrony przed sfera negatywna). Wzdhiz
kaplicy filary (okoto 16 filaréw po osiem na strong)
migdzy filarami tawy , w kazdym rogu komnaty jeden
sarkofag. Sarkofagi da si¢ otworzy¢ tylko w jeden
sposob , trzeba posiada¢ klucz (% rzut na zdolnosé
procesyjna ,,Wykrycie”) . Na kazdym sarkofagu
wyzlobiony jest symbol:

Sarkofag nr 1 — kon (w $rodku : dwie sakiewki ze
ztotem po 200szt, magiczny miecz typowy-2xWt )
Sarkofag nr 2 — okret (w Srodku: 0,5litrowe butelki z
rumem i winem o wartosci ok. 2000szt zt)

Sarkofag nr 3 — czaszka (w $rodku: ksigga czarow
kaptanskich do 6 krggu — pozostate krggi nieczytelne ,
amulet z PM w ksztalcie czaszki 200/2000PM)
Sarkofag nr 4 — niedzwiedz (w Srodku: szkielet
niedzwiedzia w zbroi platynowej ptytowej miarowej
(dla niedzwiedzia) z wygrawerowanym emblematem
Morghlitha warto$¢ od 0-200000szt zt)
Pomieszczenie nr 7 — cztery szkielety nic poza tym
oraz przejscie do drugiej komnaty

Pomieszczenie nr 8 — 11 trupow — 6 szkieletow , 5
zombi i dookota petno zaschnigtej krwi
Pomieszczenie nr 9 — niegdys pigknie urzadzone
pomieszczenie najprawdopodobniej przeora tej
$wiatyni. Naprzeciwko wejscia stoi kominek , dalej
jedno 16zko , po $rodku stoi dos¢ zniszczony ale
niegdy$ bardzo dobrej jako$ci okragly st6t z czterema
krzestami. Naprzeciwko kominka po drugiej stronie
komnaty gustowna kanapa z fotelami tez zniszczone
przez czas. W samym rogu komnaty stoi skrzynia
(skrzynia: ztota zastawa dla czterech osob, ztoty
$wiecznik z grawerowang czacha, 3 duze diamenty, 12
duzych bursztynow, 24 gorskie krysztaty ,,Kamien
Maga” — zwykty kamien ok. 30-40g (jesli nie bedzie
identyfikowany) podczas identyfikacji kamienia
okazuje sig iz jest to magiczny przedmiot. Kamyk ma
jedna cechg — mozna wpisa¢ na niego jeden czar do 6
kregu. Raz wpisany czar nie moze zosta¢ zdjgty az do
nowej identyfikacji przez innego czarodzieja lub
$mierci obecnego wilasciciela (takze rozwaznie
wybieraé czar , ktéry cheg sig¢ wpisa¢). O magii
kamienia wie tylko wtasciciel czyli osoba ktora
poprawnie zidentyfikowata przedmiot (odpowiednia
zdolnos¢ procesyjna) . Wpisany czar aktywujg si¢
stowem ,,Kamyk”, aktywacja czaru trwa 1sg,
,,Kamyka” mozna uzy¢ raz na k10 godz (testowane
podczas wpisywania czaru).

Pomieszczenie nr 10 — jeden szkielet , cztery 16zka
jedna szafa (stare ciuchy) i pusta beczka.
Pomieszczenie nr 11 — trzy trupy , 2 szkielety , 1
rozktadajace si¢ cialo, dwie duuuze tawy , dwie szafy
(stare ciuchy).

Pomieszczenie nr 12 — same beczki z rzadkimi i
niespotykanymi (egzotycznymi) przyprawami (warto$¢
ok. 1000szt z}) i jedna beczka z czterema drewnianymi

figurkami i 300 szt platyny (okret, czaszka, kon,
niedzwiedz) . W miejscu gdzie powinny by¢ drzwi do
komnaty jest kamienny blok (rzut na przeszukiwanie
jesli udany bohater zauwazy iz kamienny blok jest w
jednym miejscu uszczerbiony Ew. zdolno$¢ procesyjna
»Wykrycie™)

Uwaga! Pomieszczenia nr 12 jest zamkniete a klucz
znajduje si¢ w grobowcu.

Pomieszczenie nr 13 — jeden szkielet pokryty
zaschnietq krwiq , petno gruzu i schody na dol.

b)$wiatynia poziom -2 (grobowiec)
Komnata o powierzchni mniej wigcej 30m2. Wewnatrz
straszny smrod rozktadu i zgnilizny (rzut na odp nr 7
gazy , nieudany oznacza iz bohater zaczyna
niekontrolowanie wymiotowac przez kS5 rund) po
srodku narysowany czerwona kreda pentagram
(kontrola pomniejszych demonow) wokot pentagramu
cztery , prawie catkiem roztozone ciata w kaptanskich
szatach. W $rodku pentagramu rozlana dziwna zielona
ciecz . Na koncu komnaty stojacy prostopadle do
Sciany sarkofag.
Jesli gracze zaczna badac ciata , pentagram i dziwna
ciecz to nie dowiedza si¢ niczego szczegdlnego tj sa to
zwykte ciata najprawdopodobniej kaptanow,
pentagram ,,kontrolowania pomniejszych demonow,
dziwna ciecz o konsystencji kisielu.
Sarkofag nie jest zabezpieczony zadnym czarem ani
sarkofag uruchomia magie , ktora lezacy kaptani
probowali przywota¢ demona. W tym momencie
kaptani ozywaja (1 runda) , dziwna ciecz zaczyna
jakby formowac jakis$ ksztalt . Bohaterowie maja dwie
opcje : albo uciekna i misja nieudana albo beda
walczy¢ z kaptanami. Catkowite przejscie
(uformowanie) demona trwa 3 rundy i jesli gracze beda
nadal walczy¢ z kaptanami , zmierza si¢ rowniez z
demonem. Podczas walki z demonem gracze moga
zauwazy¢ iz w Srodku demona jest jaki$§ przedmiot
(rzut na 1/10 SZ nieudany — gracze nie widza
doktadnie co to jest , udany gracze widza wewnatrz
demona sztylet). Jesli gracze przeszukaja sarkofag w
grobowcu znajda : sakiewke 100 srebrnikoéw 1 kawatek
kamienia(po przyjrzeniu sie kamieniowi mogq sie
domyslac ze to kawatek z bloku kamiennego do
komnaty nr 12 ew. rzut na %: INT) , yar-sor(ziele zycia:
wcieranie tego zywicznego ziota regularnie przez rok
regeneruje 1k10 pkt energii zyciowej oraz zwicksza
odp na szok +5pkt przy wskrzeszaniu), drag rot
sor(ziele srebrnego smoka: po zazyciu tego ziota
wzrasta SZ o 50% na najblizsze 24h , mozna je zazy¢
po raz drugi dopiero po 3 dniach. 5% szansa ze SZ
wzrosnie na state o 10%. raz na 10 lat zycia),zbroj¢
plytowa miarowa, tarcza, helm, miecz dobra ,,$wigtosci
palatynskiej” (nikt z graczy nie bedzie mogt nosié¢
takiej zbroi a w dodatku rzucaja na sugestie czy
odwaza si¢ zabra¢ zbroje ze soba). Po pokonaniu
demona w miejscu gdzie on stat rozlewa si¢ dziwna
kislowata maz a na podtoge upada drewniany sztylet.
Po wyjsciu z grobowca wszystkie trupy z poziomu -1
ozywaja i probuja uniemozliwi¢ wyjscie ze Swiatyni.
Jesli graczom uda si¢ opusci¢ $wiatynig to na mapie
pokaze si¢ nowa lokalizacja — najblizsza Swiatynia
Hasar Grun’a . Tam zdobeda niezbgdna do odprawienia
rytuatu wode poswigcona temu bostwu . W tej same;j
Swiatyni moga sprobowac¢ dowidzie¢ si¢ gdzie mozna
kupi¢/zdobyc¢ ,,prochy czarnotrupa” (20% szansy ,



ze jeden z kaplanow w swiqtyni bedzie wiedzial gdzie
kupié lub bedzie posiadal takie prochy. Jesli nie bedq

miec tyle szczescia to muszq wyruszy¢ do duzych miast

w poszukiwaniu prochow — rzut k100 ; 15% na to iz
bohaterowie kupiq prochy w miescie w ktorym akurat

przebywajq).

[II KONFRONTACIJA

Po powrocie do Tan Valindela druzyna begdzie musiata
nauczy¢ si¢ formuly rytuatu przywotania:

Rytuat

Gdy czterech wiernych naprzeciw jednego stana a
ksiezyc w nowiu zaswieci, te slowa zrzuca okowy
mego shugi:

Sengha-Thaer, pad foranledning af Herrens du
steevne ham til at betjene dig!!

(Sengha-Thaer, na rozkaz Pana przyzywam Cie abys
mu stuzyl)

Prochy nieSmiertelnego skapane Swieta rzeka ,
pigciu cze$¢ duszy swej odda Dilsharr'owi !!!
Wrota w ten spos6b stang otworem bys§ stuzyl mu
na wieki.

Druzyna bedzie miato ok. dwdch dni na
przygotowanie si¢ na wyprawe do swiatyni Hasar
Gruna i w tym czasie moze podnosi¢ si¢ na poziomy i
zrobi¢ inne szkolenia.

Co wigcej druzyna powinna to zrobi¢ z dwoch
powodow:

1)  Zwigkszenie wspotczynnikow utatwi wykonanie
rytuatu, oraz w przypadku niepowodzenia zwigkszy
szanse w walce z demonem (cho¢ w tym wypadku
raczej i to nie pomoze druzynie)

2)  Namiejscu bedzie czekata druzyng
niespodzianka, mianowicie druzyna wystana przez
Gildi¢ Biatych Magow celem definitywnego odestania
demona.

Kiedy druzyna zadeklaruje gotowos¢ do dalszego
dziatania, zn6w spotka si¢ z Valindelem. Ten
przekaze im iz nie da si¢ dotrze¢ do ruin $wiatyni
zadna inna droga jak teleportacja poniewaz jedyna
drogg , drogg przez jaskinie zniszczyta Gildia Biatych
Magdéw.

Swiatynia

Sama $wiatynia, a wlasciwie jej ruiny znajduja si¢ na
wyspie Rasah. Ten niewielki skrawek ladu lezy na
péinocy Orcusa Wielkiego godzing drogi na pétnoc od
wyspy Lodowej. Jest to skalista wyspa bez
mozliwo$ci dostania si¢ do niej z wody w jakikolwiek
sposob poza droga powietrzna. Kiedy$ do Swiatyni
mozna bylo si¢ dostac si¢ poprzez jaskinie droga
morska jednak Gildia Bialych Magéw dawno temu
zniszczyta to wejscie tak aby nikt nie mogt dostac sig
do $rodka.

Pomieszczenie w ktdrym si¢ pojawi si¢ druzyna to
dawna sala modlitewna. Ma okoto 8 metrow
wysokosci 10 szerokos$ci 1 25 dtugosci. Na bokach
pomieszczenia na catej dtugosci znajduja sig dwa
rzedy kolumn podtrzymujacych sklepienie. Srodkiem

biegna teraz juz zniszczone kamienne tawy dla
wiernych a na szczycie pomieszczenia ottarz ofiarny
ozdobiony makabrycznymi stworami. Na $cianie za
oltarzem wisi czarny okragly talerz — symbol Hasar-
Gruna. Nad oltarzem, w przezroczystym kokonie,
zawieszony dwa metry nad ziemia unosi si¢ uwigziony
demon. Nieopodal, w okolicy ottarza lezy dwurgczny
miecz. Cato$¢ pomieszczenia jest pokryta kurzem.
Dodatkowo w chwili pojawienia si¢ druzyny jest
catkowicie ciemno gdyz do $rodka nie dociera, zadne
swiatto. Jakiekolwiek wyj$cia z tego pomieszczenia sa
zawalone i nie do przebycia.

Kiedy druzyna pojawi si¢ na miejscu MG powinien
wykona¢ rzut k100 aby okresli¢ ile czasu bedzie miata
druzyna zanim pojawia si¢ najemnicy G.B.M.

K100:

1-5 — 2 rundy przed

6-30 — 1 runda przed

31-70 — w tym samym momencie

71-95 — 1 rundg po

96-100 — 2 rundy po

W tym momencie przydatne moga by¢ pergaminy
wskrzeszenia jakie druzyna wczeséniej zdobyla, gdyz
walka moze si¢ okaza¢ $miertelna dla niektorych BG.

Kiedy bedzie juz po walce, druzyna powinna
przystapi¢ do rytuatu. W przypadku nicudanej proby
(btednie wypowiedziane stowa uwolnienia, brak
pigciu przy odprawianiu rytuatu, brak przynajmniej
jednego wiernego) demon zostanie uwolniony i nie
bedzie nad nim Zadnej kontroli a reszta... zalezy od
MG.

Kiedy bedzie juz po wszystkim druzyna musi si¢
wydostaé z zawalonej §wiatyni. Ta czg$¢ pozostawiam
juz MG. Moze BG dostana czar teleportacji by
stamtad si¢ wydosta¢, moze przywolanie demona
spowoduje otwarcie w magiczny sposob teleportu do
Gildii Czarnych Magow, a moze druzyna celowo
zostata wysltana z ,,biletem” w jedna strong aby nie
pozostawiaé Swiadkow. ..



Straznik kamienia

Mag (czlowiek) 171¢m, 75kg

POZ 5:

ZYW110;SF132;ZR 81, SZ 62 ; INT 153 ; MD 108
;UM 186, CH 118, PR 142 ; WI 58 ; ZW 16

Bp 60, Bf40: 1:85; 2:71; 3:86 ; 4:70; 5:92 ; 6:40 ;
7:40 ; 8:40; 9:74 ; 10:68

Miecz dl. Typ. ; 96/117 ; op 4sg ; 133kl/153tn; ob. 20
At 1

Skora zw. Poj;ubr. Typ. podrézne Wyp25/50/70 ogr
-/-Wt 8/15 ob. 41/61

Czary : 1/1; 1/2; 1/7 ; 2/3; 3/6; 3/7 (krqg/nr czaru —
kolejnosc czarow jest wzieta z listy ktora wyszla w
czasopismie MiM).

Przeciwnicy w katakumbach
Gobliny
POZ 2:
ZYW 113, SF 126 ; ZR 67 ; SZ 67 ; INT 57 ; MD 85 ;
UM37,;,CH32;PR17,; WI25;7ZW 3
odp. 1:48; 2:40; 3:34 ; 4:47; 5:32,; 6:58 ; 7:58 ;
8:68 ; 9:58 ; 10:43
topor Typ. ; 76/96 ; op 4sg ; 161tn; 0b. 8§ At 2
maczeta ; 76/96 ; op 2sg ; 122tn; ob 16
kurtk.ciezka ubr. Typ. podrozne Wyp55/115/85
ogr %2 /Y ; ob. 59/51
POZ 6:
ZYW 129 ;SF170; ZR 89 ;SZ 89 ; INT 71 ; MD 103 ;
UM41; CH56,;, PR41; WI25;ZW 3
1:60; 2:53; 3:45 ; 4:58; 5:43 ; 6:75,; 7:75; 8:85 ;
9:75; 10:60
topor Typ. ; 128/154 ;op 4sg ; 237tn; ob. 12 sp.2b At 2
tuskowa typ.ubr. Typ. podr Wyp80/130/90 ogr % / ¥
70/58

Przeciwnicy w grocie

Mtody Warg:

POZ 0:

ZYW 155 ;SF 125 ; ZR 80 ; SZ 90 ; INT 35 ; MD 25 ;
UMO,; CH50,; PR50;, WIO0;ZW 0

1:31; 2:45; 3:28 ; 4:43; 5:18 ; 6:42 ; 7:42; 8:52 ;
9:52;10:32

pysk. ; 81/101 ;op 2sg ; 111kt; ob. 20 sp.b At 1

skora Wypl5/25/35 ogr - /- 55/35

Polork:

Wiedzma:

wyglad: strasznie i nienaturalnie wysuszona skora ,
ktorq wida¢ spod poszarpanych ubran, postaé wyglada
na cztowieka(po przyjrzeniu sie widac ze to kobieta).
Wiedzma nie jest martwiakiem

Zyw—100; Zr — 50 ; SZ—40 ; INT - 240 ; MD — 120 ;

UM-120; WI-10,;ZW—1; WYP—0/0/0;
tapy Tr— 120 ; Obr — 60tn ; 0b. — 8

Zdolnosci specjalne:

Opetanie : podczas pelnej rundy musi patrze¢ prosto w
oczy ofiary. Ofiara broni sie rzutem na odp nr 2,
nieudany oznacza catkowitq utrate swiadomosci na
korzysc wiedzmy. Osoba opetana w ten sposob starzeje
sie piec razy szybciej (w ciqgu roku organizm
opetanych zachowuje sie jakby uplyneto 5 lat).
Wiedzma w ten sposob utrzymuje swojq witalnosé
(mlodnieje) oraz niesSmiertelnosc.

Skarb: pergamin czaru wskrzeszenie, 87 szt zlota , 1
eliksiry mtodosci( po wypiciu kazde 2 lata uplywajq jak
1 rok — przez 10lat), 3 fiolki uzdrowienia , 1 leczenia
100, 2 leczenie k 100, 1 fiolka jadu mantikory

Przeciwnicy w $wiatyni

pomieszczenie 3:

3 szkielety 0 POZ

- pomieszczenie S:

2x kamienny straznik ,,Gargolia Czarna”

Jest ssakopochodnym monstrum o humanoidalnej
postawie. Odznacza sie nagim ciatem i
charakterystycznq sylwetkq polegajqcq na chodzeniu
ze zgietymi w kolanach nogami.

Na czole , kolanach i fokciach wystepujq u nich twarde
rogowe wytwory , w ksztalcie diuzszych kolcow. Ich
ciemnobrqzowa lub czarna skora w dotyku wydaje sie
sliska i twarda jak kamien (cho¢ jest odpowiednio
elastyczna). Twarz gargolii (z wyjatkiem
charakterystycznego rogu na glowie) przypomina z
przodu ludzkq, jednak jej duze policzki i szerokie usta
upodabniajq jq do wizerunku maski teatralnej. Palce
dioni i stop zaopatrzone sq w krotkie pazury, dzieki
czemu nadajq sie zarowno do szarpania (ciecia) jak i

dzgania (ktucia).

Specjalne zdolnosci:

- samoskamienienie : potrafiq w przeciqgu 1ki0 rund
wprowadzi¢ swe ciato w stan skamienienia przyjmujqc
przy tym postac istoty (podobnych wymiarow), ktora
niegdys poznaty.

- kopanie kolanami : w momencie , gdy przeciwnik jest
bardzo blisko niej (zasieg 0) sq w stanie dodatkowo
kopnq¢ kazdym kolanem.

- uderzenie glowq : w momencie gdy przeciwnik jest
bardzo blisko niej (zasieg 0) sq w stanie dodatkowo
dignqdé kolcem umieszczonym na czole.

- rozrywanie : w momencie pochwycenia dwoma
tapami jest w stanie w nastepnej rundzie (0poz.7sg)
probowac (rozpatruje sie jako normalne TR bez OB
ofiary ze ZR, broni i tarczy) rozerwa¢ ciato stabszej
fizycznie istoty, zadajqc 1k100 ran + bonus z SF.



- widzenie nocq : potrafiq widzie¢ w kazdej (nawet
magicznej) ciemnosci , za to bezposrednio w swietle
stonecznym majq o b. 20% mniejsze trafienie o Obrone
, oraz o b. 10% mniejszq odpornos¢ na magie .

POZ0; ZYW 400 ; SF 400 ; ZR 55 ; SZ 55 ; INT 65 ;
MD 65; UM 85,; CH 40, PR 65

Bp 37, Bf85;1-5:42,;6:100; 7: 100, 8: 90, 10—
nie dotyczy

Pazury : 76/122; op 3 sg,; 180kl /tn ; OB 24 ; At 1
Lokcie : 66/122; op 2sg ; 130tn ; OB 0 ; At 1
Kolana : 66/122; op 3i7sg,; 130ki ; OB 0 ; At 1/]
Skora wiasna : OGR -;- OB. 45 ; wyp 120/100/110

- pomieszczenie nr 7 :

4 szkielety 0POZ

- pomieszczenie nr 8 :

5 szkieletow OPOZ , 1 szkielet 2POZ , 4 zombi 0POZ ,
1 zombi 3POZ.

- pomieszczenie nr 10 :

1 szkielet 0POZ

- pomieszczenie nr 11 :

2 szkielety 2POZ, 1 zombi 3POZ

- pomieszczenie nr 13 :

1 szkielet 6POZ

- grobowiec :

4 szkielety 6POZ

szkielety

POZ 0:

ZYW 60 ; SF 80 ; ZR 50 ; SZ 50 ; INT 6 ; MD 35 ; UM
25,CH4;PR2

Bp 33, Bf36,;3:48;4:38,5:43;6:36,7:36, 8:36 ;
9:51;10:46

Lapy ; 60/71 ; op 3sg ; 50tn; ob. 5 (*2) At 1 (*2)

Wyp -/-/- ogr -/- 0b. 10

POZ 2:

ZYW70;SF90;ZR 56, SZ 56 ; INT 12 ; MD 41 ;
UM28,;CHI10,;PRS

Bp 38, Bf41;3:53;4:43,;5:48 ; 6:41 ; 7:41, 8:41 ;
9:56 ; 10:51

Lapy ; 66/81 ; op 3sg ; 52tn; ob. 5 (*2) At 1 (*2)

Wyp -/-/- ogr -/- ob. 16

POZ 6:

ZYW 90, SF 110 ; ZR 68 ; SZ 68 ; INT 24 ; MD 51 ;
UM34,;CH22;PR20

Bp 47, Bf51;3:62;4:52,;5:57;6:50,7:50, 8:50;
9:65; 10:60

Lapy ; 78/96 ; op 3sg ; 57tn; ob. 5 (*2) At 1 (*2)

Wyp -/-/- ogr -/- 0ob. 28

Zombi

POZ 0:

ZYW 120 ; SF320; ZR 50 ; SZ 50 ; INT 6 ; MD 35 ;
UMS5;CH4;PR2

Bp 31, Bf55;3:46;4:36, 5:41; 6:55,7:55,;8:55;
9:70 ; 10:65

Lapy ; 65/150 ; op 3sg ; 1300b; ob. 5 (*2) At 1 (*2)
Wyp -/-/- ogr -/- 0ob. 10

POZ 3:

ZYW 135 ; SF350; ZR 59 ; SZ 59 ; INT 18 ; MD 44 ;
UMS5;CH7;PRS

Bp 31;Bf55,;3:46;4:36; 5:41, 6:55; 7:55, 8:55;
9:70 ; 10:65

Lapy ; 68/156 ; op 3sg ; 1370b; ob. 5 (*2) At 1 (*2)
Wyp -/-/- ogr -/- ob. 10

Harpie

POZ 4: CHAR pr.zly;

ZYW 111 ,;SF156;ZR92;SZ72;,INT 84 ; MD 78 ;
UM 50; CH70,; PR70; WI25

Bp 35, Bf39,;1:53;2:54,3:45,;4:45;5:35,6:54;
7:54 ;8:49; 9:49 ; 10:44

Lapy ; 68/156 ; op 3sg ; 1370b; ob. 5 (¥2) At I (*2)
Wyp -/-/- ogr -/- 0b. 10

Kroélowa

POZ 10; CHAR pr.zly;

ZYW 140; SF 200; ZR 130; SZ 110;INT 130; MD 120;
UM 80; CH 180; PR 140; WI 35; ZW 3;
ODPORNOSCI: 1-104; 2-83; 3-95; 4-72; 5-72; 6-84;
7-84; 8-74; 9-74; 10-84; AMg 0

BRON: 1. ko$ciana patka; bgl. 151, TR 184, opzn. 2;
SKUT 1400b; OB +21; SP S; AT 4

BRON: 2. pazury; bgl. 156, TR 189; opzn. 3; SKUT
155tn; OB +24; SP S/OBUR; AT (4)

BRON: 3. inna bro# (wyb6r MG); bgl. 130, TR 166;
opzn. 2; SKUT ?; OB ?; SP S; AT (?)

ZBROJA: lekka kolczuga;, OGR. -, 1/2; OB. bl./dal.
115/94; WYP 40/90/60

POL-DEMON (Informer)
Jest to monstrum o zmiennej maziowatej i
poiprzezroczystej budowie . Plazma z ktorej jest
stworzony demon moze przybierac¢ dowolny ksztalt
Jjednak zawsze bedzie polprzezroczysty .
Jego ostateczny , pierwotny ksztalt przypomina
ogromnego slimaka bez skorupy.
W miejscu, wydawaloby sie glowy ma wystajqce czutka
, ktore petniq funkcje oczu, uszu i nosa , oprocz czulek ,
ktore chowajq sie i wysuwajq posiada cos na ksztalt
rak i one zachowujq sie bardzo podobnie jak czutka.
Informer nie posiada ani twarzy ani nosa czy uszu —
wszystkie zmysty sq odbierane przez czutka.
Jest to demon , ktory zna wszystkie prawdziwe imiona
demonow 1,2 i 3 poziomu sfery egzystencji demonow,
dlatego dla niektorych jego wiedza jest bezcenna.

Specjalne zdolnosci (oprocz typowych dla wszystkich
demonow):

Kwasowe dotkniecie: Zamiast normalnego ataku ,
demon moze wykorzystac¢ kwasowy atak , ktory niszczy
praktycznie kazdq materie. W praktyce oznacza to iz
moze przebic sie przez kazdq zbroje oraz zniszczy¢
kazdq bron nawet magicznq oraz bardzo mocno ranié¢
wrogow . Takie dotkniecie zadaje k100 obrazen od
kwasu + 10/3POZ uszkodzenie x3.

Wchloniecie: Demon w kazdej rundzie jest w stanie
wchiongé w siebie do jednego kilograma materii.
Materia w ten sposob wchionieta jest niemozliwa do
odzyskania.

Jesli wchionieta zostanie zywa istota to
ginienieodwracalnie i nie ma mozliwosci wskrzeszenia
jej.

POZ 6:

ZYW 619 ; SF 164 ; ZR 98 ; SZ 78 ; INT 86 ; MD 82 ;
UM 50; CH70,; PR70; WI25

Bp 40 ; Bf 44 3:50 ; 5:40; 6:59;7:59 ; 8:54 ; 9:54 ;
10:49

Lapy ; 103/129 ; op 2sg ; 1010b; 0b. 26 (52) At I (*2-
specjalizacja)

Wyp60-/60/60 ogr -/-0b. 57



Bohaterowie niezalezni

Tan Falhart WkW

(ntr-zty, mag/czarnoksigznik)174cm, 71kg, 34 lata
POZ 12/10:

ZYW 150; SF 141; ZR 141; SZ 120; INT 229; MD 201
;UM 203; CH176;, PR136,; WI31; ZW 13

Bp 56 ; Bf 54 ; 1:88;2:88,3:113 ;4:86 5:89; 6:65 ;
7:65 ;8:54; 9:87 ; 10:80

zawody: malarz , pisarz, kolekcjoner, kucharz

miecz dl. Typ 90/118 op 4sg 135ki/155tn ob 20 at 1
ubranie podrozne typ wyp 10/15/20

zawsze nalozony na siebie czar ,,magiczna
zbroja’obrona i wyp odpowiednio do poziomu i UM)
oraz ciemna poswiata (w/g opisu czaru,).

Tan Valindela WkS

(ntr-zly astrolog)117cm, 63kg,

POZ 18:

ZYW 130 SF 136; ZR 56; SZ 51; INT 75; MD 127 ;
UM 86 ; CH 60 ; PR 58 ; WI 66, ZW 9

zawody: kowal religioznawca, grabarz

Zbiry

Wojownik El Marius (cztowiek) 174cm , 74kg

POZ 5:

ZYW 135 ;SF 181 ; ZR 93 ; SZ 113 ; INT 97 ; MD
174, UM 115, CH 124 ; PR 64 ; Wl 45; ZW 2

Bp 50; Bf49;1:70; 2:86, 3:50 ;4:78 5:60, 6:62 ;
7:62 ;8:61,;9:72;10:49

Miecz di. Typ. ; 112/139 ; op 4sg ; 145kt/165tn; ob.
20 At

Kurt.met.typowa Wyp:40/80/65 ogr -/ % ; Wt 19 ob.
54/74

Mag El Gordrig (cztowiek) 171cm, 75kg (statystyki sa
wykorzystane rowniez jako straznika kamienia)
POZ 5:

ZYW 110 ;SF 132 ;ZR 81, SZ 62 ; INT 153 ; MD
108; UM 186 ; CH 118 ; PR 142 ; WI 58 ; ZW 16
Bp 60 ; Bf40: 1:85; 2:71; 3:86 ; 4:70; 5:92 ; 6:40 ;
7:40 ; 8:40; 9:74 ; 10:68

Miecz dt. Typ. ; 96/117 ; op 4sg ; 133kl/153tn; ob. 20
At 1

Skora zw. Poj;ubr. Typ. podrozne Wyp25/50/70 ogr
-/-Wt 8/15 ob. 41/61

Czary : 1/1; 1/2; 1/7 ; 2/3; 3/6; 3/7 (krag/nr czaru —
kolejnosc¢ czarow jest wzieta z listy ktora wyszla w
czasopismie MiM).

Barbarzyfca El Guon (potolbrzym) 201cm 112kg
POZ 5:

ZYW 211 ;SF211;ZR 102 ;SZ 120 ; INT 70 ; MD
81, UM30;CHI11l;PRS89, WI42;ZW 13

Bp 51;Bf77:1:68; 2:59; 3:65 ; 4:105; 5:68 ; 6:93 ;
7:86;8:92,9:89;10:114

Miecz dw. 114/145 ; op 6sg ; 172k/232tn; ob. 24 At
1

Kurt.met.typ;ubr. Typ. podrozne Wyp70/115/105 ogr
-/ Y Wt 8/19 ob. 71/

Sengha-Thaer — Demon

CHAR: C.Z.

ZYW 2200 ; SF 400 ; ZR 85 ; SZ 140 ; INT 100 ;

MD 100 ; UM 150 ; CH 50 ; PR 25 ; WI - ; ZW -
Odpornosci: 1-5— 140 ; 7-10 - 300

bron:

piesci; 130/250; op 2sg; 2700b + sp. Ob +10 sp S at2
miecz dwureczny; (patrz WALKA); 135/285; op 6sg
440tn ; ob +50 sp 2s at2;

zbroja ; ubranie (magia) ; ogr -/- ; ob +210/+200
wyp 80/80/80

Wyglqd:

Sengha Thaer ('w kontaktach ze smiertelnikami czesto
uzywa imienia Geoffrey) jest glownym stugq
Yorsgorda — jednego z pomniejszych ksiqzat
demonow. W swej normalnej postaci przypomina
starca z catkowicie pustq twarzq (brak oczu, ust i
nosa),pokrytq wijacym sie robactwem. W przybranej
formie wyglada jak dobrze ubrany, mtody cztowiek o
nienagannych manierach. Zdradzajq go jednak blizny
i ropiejqce rany, pokrywajqce cale ciato za wyjqtkiem
twarzy. Po swiecie ludzi wedruje w obszernym
plaszczu i rekawiczkach. Zawsze towarzyszy mu
nieprzyjemny zapach rozkladajqcego si¢ ciata, ktory
stara sie maskowac silnymi pachnidlami.

Walka:

Sengha-Thaer jest demonem rozkladu i gnicia. Jego
obecnos¢ w poblizu ludzkich siedzib wywoluje szybko
postepujqcq, wyniszczajqcq zaraze. Atakuje ona
najpierw rosliny, pozniej zwierzeta, a na koncu ludzi.
Wszedzie tam, gdzie przebywa kilka dni (2k6),
gromadzq sie masy robactwa, Sciqgajqcego z calej
okolicy. Najchetniej walczy za pomocq swego
dwurecznego miecza. Moze sie nim postugiwaé
jedynie on sam. Jesli jakis Smiertelnik sprobuje go
uzyé, jego rece przyrastajq do rekojesci i nie sposob
ich oderwac, zas w kazdej rundzie miecz postarza go o
1 rok (az do chwili, gdy cialo zupelnie rozsypie sie w
proch). W przypadku, gdy Senga Thaer walczy za
pomocq piesci, trafiona ofiara powinna wykonac rzut
obronny na odpornosé nr 10.Nieudany rzut oznacza,
ze uderzone miejsce staje sie ogniskiem trqdu lub
innej ciezkiej choroby zakaznej. Sengha-Thaer
zazwyczaj pozwala tak potraktowanym ofiarom uciec
z pola walki ( by mogly roznies¢ chorobe wsrod
innych ludzi), lecz w razie koniecznosci nie ma
zadnych skruputow. Ponad to posiada moc rzucania
czarow( jak Mag na 5 poziomie doswiadczenia —
czary do wyboru MG). Woda swiecona zadaje mu 2k6
obrazen, podobnie swieze mleko. Moze by¢ zraniony
tylko przez srebrnq lub magicznq bron.

Pakt:

Sengha-Thaer oferuje odpornos¢ na choroby ( patrz
odpowiednia zdolnos¢ Paladyna), jak rowniez
mozliwosé wywolywania ich u innych. W trakcie
rytuatu przywolania niezbedna jest obecnos¢
Smiertelnie chorej istoty ( chorej, nie rannej!), ktorq
trzeba zabié na koniec obrzedu.

Specjalne umiejetnosci — patrz Walka.

Legendy:

Sengha -Thaer pojawia si¢ najczesciej w duzych
skupiskach ludzkich, gdzie ( we wspolpracy z innymi
demonami i wyznawcami demonicznych kultow)
rozsiewa zaraze i inne choroby. Czary leczqce



(1 — 3Krqg magii kaplanskiej) i mikstury lecznicze
nie skutkujq, jesli zostanq uzyte w odlegtosci 3k6
metrow od Sengha — Thaera. Dotyczy to rowniez
zdolnosci paladynskiej Przywrocenie witalnosci.

Inne przedmioty

Siedziba krasnoluda Tan Wernika:

- matly toporek(patrz tab. Broni)

- talizman rozkojarzenia szkieletow miekkoglowych
(talizman magiczny , po identyfikacji % rzut na
odpowiedniq zdolnos¢ procesyjng, okazuje sie iz
talizman po uaktywnieniu rozprasza na k10 rund( ew.
na state jesli wciqz jest w zasiegu talizmanu) kazdego
szkieleta miekkogtowego w promieniu 15m. Martwiak
broni sie odpornosciq nr 2, jesli udany nie ma efektu
ale jesli wciqz znajduje sie w zasiegu musi rzucac na
odp. nr 2 co runde , jesli nieudany to probuje
odeprzec efekt dopiero po uptywie czasu
rozproszenia. Szkielet pod wplywem talizmanu jest
calkowicie rozproszony i nie reaguje na zZadne
czynniki zewnetrzne (w praktyce oznacza to iz mozna z
nim zrobi¢ dostownie wszystko od zaatakowania po
przeroznego rodzaju eksperymenty/badania).

- 10 szt zt

- klucz do biblioteki

- magiczna mapa Korusa Wielkiego( mapa stworzona
tylko na potrzeby scenariusza)

Zrujnowana $wiatynia Morghlitha
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