YANTAR
Heroes and Other Worlds

Wstep
Przygoda zostala napisana na potrzeby systemu Krysztaty Czasu, ale na mechanice HOW. Przeznaczona
jest dla druzyny o $rednim dos$wiadczeniu, z rozwinigtymi statystykami bo i przeciwnik nie bgdzie byle jaki.
Konstrukcja scenariusza wymaga obecno$ci ztodzieja i jakiego$ czarodzieja. 4-osobowa druzyng powinny
uzupetnia¢ dwie postacie dobrze postugujace si¢ bronia, bo w przebiegu przygody raczej dojdzie do walk.
Mobilnoé¢ druzyny ze wzgledu na okolicznosci zewngtrzne jest powaznie ograniczona. Czas akcji —

pdzna wiosna, ewentualnie lato.

Werbunek druzyny

Do Get-warr-garu przyptynat czarnoksi¢znik Nayar z Osmundu. Przypltynatl w bardzo waznej misji, ktora
zlecili mu jego mocodawcy — hierarchowie nielegalnego w tym krélestwie kultu Seta. Musi zwerbowac¢ grupe
gotowych na wszystko i doswiadczonych najemnikow, ktorzy przenikna do pewnego miasteczka i odzyskaja
cos$, co zostalo skradzione przez jego mieszkancoéw. Tak po dtugich poszukiwaniach trafia do doswiadczonego
zabdjcy, znajacego doskonale miejscowy potswiatek. Moze tez zna¢ jednego z cztonkow druzyny — zabojce czy
tez ztodzieja. Sam nie moze wyjecha¢ z miasta, bo stale musi doglada¢ interesoOw, ale moze to zaproponowac
druzynie. Skonfrontuje bohaterow z Nayarem (jesli zechca podnies¢ rekawice). Reszta jest w regkach druzyny —
jesli nie zgodza sig to scenariusz si¢ konczy. Jesli w to wejda — zaczyna sig.

Nayar — wysoki, szczuply, ostrzyzony za zero. Delikatne dionie i smukte palce $wiadcza dobitnie o tym,
ze nie dzierzyl nigdy miecza. Przy czym instynkt podpowie graczom, ze wcale nie oznacza to, ze jest
bezbronny... Mowi powoli 1 stanowczo. Mieni sig¢ by¢ adeptem sztuki czarnoksigskiej 1 skromnym klerykiem w
kulcie Seta.

Interesuje go zdobycie ztotego kielicha, znajdujacego si¢ w podziemiach §wiatyni Seta w miasteczku
Yantar. Kielich ten zostat przed dwudziestu paru laty skradziony z najwigkszej z ukrytych §wiatyn Seta na
Osmundzie. Jest bardzo waznym przedmiotem kultu. Kaptani po latach ustalili jego miejsce pobytu — nadszedt
czas na jego odzyskanie. W tym celu wystano Nayara — bezwzglednego 1 skutecznego czarnoksi¢znika, wraz z
czterema towarzyszacymi mu dla bezpieczenstwa zbrojnymi. Nayar zaproponuje za wykradzenie kielicha 150
sztuk ztota (dla wszystkich).

Jak si¢ Nayar zabezpieczy przed ucieczka druzyny z kielichem? Otéz pojedzie ze swoimi czterema
siepaczami za druzyna i bedzie si¢ czait w poblizu (druzyna moze mie¢ nawet kilka razy wrazenie, Ze jest
obserwowana). Gdy uciekna z Yantar, natychmiast do nich dolacza. Teraz sa dwa warianty — albo uczciwie
zaptaci albo w sposobnym momencie zaatakuje. Rozstrzygnigcie zalezy od MG — niech np. uczciwe

potraktowanie bedzie nagroda za dobra gre.



Kielich

Magiczny, ztoty kielich. Uchwyt stanowi tulow kobry, na tbie spoczywa duza korona, uformowana w
czarg, do ktorej mozna wlewac plyny. Podstawe stanowi okragly, wypukly dysk. W oczodotach we¢za osadzone
sq skrzace si¢ rubiny, tuski sa precyzyjnie wyrzezbione, a wokot brzegdéw kielicha wygrawerowany jest jakis
tekst w nieznanej nikomu mowie (Dawna Mowa). Napis glosi: ,,Arctivalus — Kielich Wiary”. Arctivalus to
pierwszy wlasciciel przedmiotu, legendarny czarnoksi¢znik, tworca wielu przedmiotdow magicznych,
pozostajacych dzi§ w posiadaniu osob parajacych si¢ magia, zwlaszcza czarnoksigska. Jaka moca dysponuje
czara? Kazda osoba, ktora napije si¢ z niej i nie zda testu IQ — natychmiast umiera. Udany test (wykonuje si¢ go
tylko raz w zyciu) pozwala zyska¢ dodatkowo 10% szansy (do innych modyfikatoréw wynikajacych z réznych
okolicznosci) na wezwanie awatara Seta podczas obrzedu odbywajacego sie wedlug obrzadku obowiazujacego
w kulcie Seta. Po udanym tescie 1Q osoba, ktora nie jest wyznawca Seta nie uzyskuje zadnej korzysci podczas

picia z kielicha. Dodatkowo leczy wszystkie rany, w ciagu minuty nawet $miertelne.

Miasteczko Yantar

Mate, liczace 1000 mieszkancéw miasteczko rekrutujace si¢ w 100% z uciekinieréw z Osmundu i ich
potomkow. Lezy nad brzegiem morza, okoto 50 mil od Gasty (w kierunku Get-warr-garu). Obszar obejmowany
przez nie zajmuje potkole o promieniu okoto 15 mil. Zatozone zostato przez mniej wigcej stu laty przez duza
grupe uciekinierow z Osmundu. Wszyscy byli poddanymi barona Adamona, wielkiego obszarnika, ktory
skrycie wyznawat Seta. Ztodzieje najeci przez Adamona okradli gtowna ukryta Swiatynig kultu unoszac z niej
liczne skarby, w tym magiczny puchar (Kielich Wiary). Por6znilo to uznanego, bogatego i wplywowego
Adamona z hierarchia kultu, wigc sporzadzono na niego donos do kroéla i jego urzednikow. Kult Seta jest
zakazany na Osmundzie, wigc dekonspiracja bytaby dla ksigcia rownoznaczna ze $miercia. Zebral wigc skrycie
dobytek, gotowizng, poddanych i okrgtami, barkami, krypami handlowymi opuscili wyspg. Szybko przedostali
si¢ na wody terytorialne Orcusa Wielkiego, wptyngli na red¢ w Gascie 1 oddali si¢ w opieke urzednikowi
Katana, proszac o ochrong, ziemig i przywileje — w zamian przyjmujac na siebie zwyczajne brzemi¢ poddanych
Imperium. Otrzymali sptache¢ ziemi niedaleko Gasty, gdzie zatozyli osadg Yantar. Setyci zawrzeli straszliwym
gniewem — nie mogli juz wywrze¢ zemsty na okrytych katanskim parasolem ludziach Adamona.

Mijaly lata. Czas pokryt wydarzenia czarnym pylem zapomnienia. Osada rozwingta si¢ w miasto. Dzi$
Yantar liczy okoto 1000 dusz. Wszyscy mieszkancy sa potomkami niegdysiejszych uciekinierow. Tworza
zwarta, bardzo hermetyczna spotecznos¢. W ciagu dziesiatkdw lat nikt obcy nie osiedlit si¢ tutaj ani w obszarze
przez miasto kontrolowanym. Jest to przywilej uzyskany od gubernatora Gasty, ktory skrzg¢tnie egzekwuja. W
miescie nie mozna si¢ swobodnie zatrzymywac, nawet na nocleg w karczmie. Prawo to maja jedynie handlujacy
z miastem licencjonowani kupcy, urzednicy Imperium, no i ew. w szczegdlnych sytuacjach inni (decyzja MG,
gracze musza przekona¢ wladze miasta — czyli MG, jesli chea tu si¢ zatrzymac na kilka dni). Raz na tydzien do
miasta przyptywa statek handlowy odbierajacy bursztyn i przywozacy artykuty potrzebne mieszkancom. BG
dostana namiar na tego kupca i tylko od nich zalezy czy uda im si¢ go przekona¢ by ich zabral. Nie bgdzie
lekko, bo kupiec wie, ze fatwo moze straci¢ koncesj¢ na handel z mieszkancami Yantar a za dobrze mu si¢ zyje

by ryzykowa¢. Powod musi by¢ sensowny i wiarygodny. Lub duzo kasy — nie mniej niz 20sz (zacznie od 30



targowanie si¢). Druga kwestia to jak uda im si¢ wejs¢ do miasta, wszak jako marynarze nawet nie majatakiego
prawa, wymiana odbywa si¢ zwykle w porcie. To pole popisu dla BG.

Mieszkancy wciaz pozostaja wyznawcami wezowego boga. Sa nawet bardziej ortodoksyjni niz inne,
rozrzucone po $wiecie grupy kultu. Szeregowi wyznawcy s fatalistami, wierzacymi, ze wszystko co zarzadzi
bog lub jego ziemscy reprezentanci, musi byé wykonane. Zaby to dobrze zilustrowaé — jesli kaplani zarzadza
ceremoni¢ w celu przebtagania gniewu Ojca Seta, to bez problemu znajda si¢ ochotnicy gotowi oddac
pierworodnych czy jedynakoéw na ofiarny ottarz. MG musi zdecydowanie odda¢ charaktery fanatykéw z Yantar.
Szeregowi mieszkancy czgsto si¢ modla. W domach, kapliczkach, knajpach sa oltarzyki po§wigcone Setowi i
zatozycielowi Yantar — ksigciu Adamonowi. W karczmach nierzadko mozna si¢ natkna¢ na zbiorowe modty,
biczowanie si¢ wyznawcow czy choralne kantyczki ku czci Seta. Mieszkancy sa potwornymi oszotomami na
skalg niespotykana nigdzie indziej na Orcusie.

Bezwzgledna wladzg sprawuje hierarchia kaptanska, cho¢ formalnym zwierzchnikiem jest burmistrz. Jest
to niezbgdna fasada, przydatna w kontaktach z przedstawicielami Imperium. Nie mozna absolutnie
manifestowac innej przynaleznosci religijnej jezeli juz si¢ w miescie znajdzie. Trzeba si¢ tez bezwzglednie
podporzadkowa¢ wszystkim lokalnym prawom. Kary za wykroczenie sa niepordwnanie straszniejsze niz w
innych dominiach.

W miescie ze wzgledu na pewne wydarzenia (0 czym szerzej dalej) panuje godzina policyjna. Po zmroku
(okoto 21) nikt, kto nie ma specjalnej przepustki nie moze opuszczac terenu posesji. Kara za nieprzestrzeganie
tego zarzadzenia jest tylko jedna — S$mier¢ przez szarpanie rozpalonymi c¢gami. Zezwolenie na nocleg w
miescie w ktorejs z dwoch funkcjonujacych knajp wydawane jest na kazdy dzien osobno. Nie ma tak, ze kto$
sobie wjezdza i siedzi ile chce. Osoba karana bez waznego zezwolenia traktowana jest jako najgorszy wrog
miasta i jego mieszkancéw — a co z tego wynika tez najswigtszej wiary. Jako taki — patrz wyzej. Nie wolno o
zadnej porze dnia czy nocy porusza¢ si¢ po miescie z bronig. Nikogo tu nie obchodza bzdury zwiazane z
rycerskim pochodzeniem, bron zostaje w depozycie w garnizonie albo, jesli MG ma dobry humor, moze by¢ w
karczmie. Bron zostanie wydana przy wyjezdzie albo w szczegdlnej sytuacji (patrz dalej).

MG musi bardzo skupi¢ si¢ na odegraniu klimatu panujacego w miasteczku, jest to bardzo wazne, by
gracze byli trochg przerazeni stosunkami panujacymi w Yantar. Powinni by¢ sparalizowani, bo swobodne
dziatanie w tym miescie jest bardzo utrudnione. Musza naprawde wykazac¢ si¢ dobrym pretekstem na wjazd, by
moc szperaé tak jak sa przyzwyczajeni.

Po miescie chodza liczne patrole, dzien i noc. Miasto utrzymuje silne oddzialy wojska, poniewaz nie jest
otoczone murami. Bywaty juz w przesztosci ataki piratow, poza tym okolica petna jest dzikich zwierzat.
Wreszcie, co najwazniejsze — kazda autokracja, zwlaszcza teokracja, wymaga bardzo silnego i sprawnego
aparatu wladzy. Zomierzy pod bronia w kazdej chwili jest 50, z czego 10 w dwoch konnych patrolach poza
miastem. Nie sa to jednak wszystkie mozliwos$ci mobilizacyjne miasta. W sytuacji duzego zagrozenia, np.
atakiem z zewnatrz, rozdaje si¢ bron dodatkowym 300 zdolnym do noszenia broni m¢zczyznom. Bron wydaje

si¢ z miejscowego garnizonu. Sa to gtdwnie kordy i tuki.



Wazne persony w miescie

1. El Saggoth — glowny kaptan $wiatyni Seta w Yantar. Wiek okoto 60 lat. Wysoki, chudy jak tyka, lekko
przygarbiony. Oblakany fanatyk. Czarodziejem jest kiepskim, czary do IQ 10, ale bardzo charyzmatyczny. Boja
sig go wszyscy, jest co§ w jego zachowaniu i spojrzeniu co zmraza nawet burmistrza. Uwielbia sktada¢ ofiary,
to jego prawdziwe hobby. Sadysta nieopanowany. Szara eminencja w miescie. Doktryng Seta ma w paluszku.
Trzeba na niego uwazacé, bo jesli si¢ co$ wydarzy w miescie to kto wie, czy wina nie zostana obarczeni
przybysze...

ST8DX91Q 12 EN 8 MV 5 DM k6+3 ndz

Czary:1.2. 3. 4.

2. El Khemsa — dowoddca garnizonu. Wiek okoto 40 lat. Mocno zbudowany, dobry zotnierz. To najwyzej
postawiona osoba w miescie, ktora nie jest fanatykiem religijnym. Nigdy jednak tego nie przyzna otwarcie,
uwaza na to co 1 komu mowi. W krytycznej sytuacji mozna na niego liczy¢, ucieknie z graczami. Niech jednak
dokonaja cuddéw na ptaszczyznie dyplomacji 1 zdobywania zaufania by tego dokona¢, bo Khemsa nie ma dokad
pojs¢. Myslat kiedy$ o ucieczee i zostaniu najemnikiem. To jest wciaz mozliwe. Uczulam jednak, ze nie moze
si¢ to sta¢ zbyt latwo. To atut dla BG, ale ukryty w rekawie.

ST 12 DX 12/10/2 (miecz +2) 1Q 10 EN 10 MV 5 AR-5 (ringmail i tarcza) DM 2k6+3 miecz

3. El Delias — burmistrz miasta. Teoretycznie najwaznicjsza w nim osoba. Potomkow ksigcia Adamona nie ma
juz wsrod zywych, zgingli kilkadziesiat lat wezesniej podczas napadu piratow. Miastem rzadzi wigc burmistrz
wybierany przez kapitute kaptanéw na okres 10 lat. Delias jest fanatykiem, ale przebtyski zdrowego rozsadku
miewa czasem. Na przyktad jego inicjatywa byto wystanie synow pigciu prominentnych mieszkancoéw na studia
do Ostrogaru. 60 lat na karku, niski, barytkowaty. Nieprzekupny, gdy kto$ sprobuje to Saggoth bedzie miat

ofiarg. Nie jest jak on zaslepiony, zyje tez w realnym $wiecie. Uznaje korzysci ptynace z handlu i kontaktow ze

Swiatem.
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11 — Cmentarz pod lasem. Sa tu zwykte groby, ale i grobowce najwigkszych osobistosci z historii miasta.



12 — Las.
Grota, w ktorej Dagobert 1 spotka przyzwali Yothe, jest kilka kilometrow na wschod od miasta. Odkrywki
bursztynow znajduja si¢ kilometr na zachdd, niemal wzdhuz linii brzegowej. Odkrywka to dziury w ziemi,

reczne poglebiarki, wiadra, dzwigi do wyciagania urobku, kolowrotki, bloczki.

Straznicy

ST 10 DX 81Q 9 MV 5 AR-4 (tarcze i skorznie) DM k6+3 widcznie i tasaki.

O co chodzi?

Gracze pod zadnym pozorem nie moga wiedzie¢ co bedzie si¢ dzialo w Yantar. Nie wiedza o zadnych
demonach. Wezwanie demonow i tego konsekwencje sa gtdwna trescia przygody, cho¢ druzyna przyjedzie tu w
zupelnie innym celu. I o to chodzi — rozwija si¢ bardzo grozna sytuacja a nikt nie jest §wiadom zagrozenia.
Dopiero w miarg uplywu czasu okazuje sig, ze zlecenie, jakie otrzymata druzyna jest zupelnie bez znaczenia w
porownaniu do tego, co dzieje si¢ niejako na boku, poza gtownym nurtem.

Przed pigciu laty miasto wyekspediowalo do Ostrogaru pigciu swoich najlepszych syndw, synoéw
prominentnych mieszkancow. Byta to inicjatywa burmistrza Deliasa, ktory mimo tego, ze reprezentuje dos¢
skrajne skrzydto Setytow, zachowuje resztki rozsadku. Rozsadek nakazuje ksztatci¢ ludzi, ktorzy umozliwia w
dalszej perspektywie rozwoj miasta. Owi synowie mieli zglebi¢ tajniki architektury, gospodarki le$nej, handlu
itp. Owszem, zglebiali, ale nie tylko to. Dostali si¢ do grona dekadentéw zajmujacych si¢ nekromancja dla
zgrywy. Oni zaangazowali si¢ jednak duzo mocniej niz reszta. Zaczgli uczestniczy¢ w najbardziej krwawych
obrzegdach, jak sktadanie ofiar Morglithowi. Po ukonczeniu Akademii wrocili do Yantar bogatsi 0 zdobyta
wiedzg i... ksigge ukradziona mentorowi. Ksigga zawiera rytualy przywotania demondw.

Chlopcy posiadaja niestety tylko szczatkowa wiedzg z dziedziny demonologii. Zorganizowali w swej
kryjowce w lesie rytual, w trakcie ktorego wypowiedzieli zgodnie z procedura wszystkie niezbgdne inkantacje.
Miaty one na celu przywotanie Y othy (opis ksiggi ponizej), pierwszego z 11 demonow, ktore opisuje ksigga. W
ciagu godziny nic si¢ nie wydarzylo, nie byto btyskow i fajerwerkow. Wrocili wigc do domoéw, mocno
rozczarowani. Ksigga wyladowata w kufrze Dagoberta, syna burmistrza. Panowie jednak nie odrobili lekcji, nie
doczytali ksiegi do konca b o demon i owszem, pojawit sig, ale par¢ godzin pdzniej, a ksigga znikta z kufra. Po
kilku dniach zaczal si¢ dym stanowiacy o$ niniejszego scenariusza. Domorosli czarnoksieznicy zawiesili

dziatalno$¢ 1 zapomnieli o wszystkim, do czasu jednak...

Kroétka charakterystyka zlodziejaszkow:

El Dagobert — syn burmistrza, lat 25. Niski jak ojciec. Niemata tusza jak na ten wiek. W miescie pelni funkcje
pisarza. Nie jest to typ herosa, do odwaznych nie nalezy. Teraz zwlaszcza boi si¢ potwornie, ze zaginiona
ksigga odnajdzie si¢ w tapach Saggotha. Podejrzewa, ze kto$ ja ukradl, z drugiej strony zna miejscowych. W
miescie ztodziejstwo nie istnieje z powodow ideowych. Poza tym karane jest to $miercia przez ¢wiartowanie.

Gdyby wyciagnat ja ojciec sprawa tez pojawitaby si¢ na wokandzie, bo nie darowatby mu tego na pewno. Jedno



z fundamentalnych zatozen doktryny w kulcie Seta wyklucza jakiekolwiek kontakty z demonami, istotami
niosacymi chaos i bezmys$lne zniszczenie. Reprezentuje je np. kult Hasar-gruna, siostr Nata-Kranta czy nawet
Morglitha. Dagobert boi si¢ Saggotha, przycisni¢ty mocno przez druzyng, np. szantazowany bedzie stuzyt
pomoca.

El Merrick — syn medyka i tez medyk. Swietnie zna si¢ na ziotach. Nie jest fanatykiem. Nawet nienawidzi ich,
Uwaza za psychopatéw. Wolnomysliciel, cho¢ mysli wcale szybko. Najbardziej inteligentny z catej piatki. W
catym galimatiasie poszuka jak najwigkszych dla siebie korzysci. Tez jest gotow wspoOlpracowac, ale nie z
powodow ideowych, ale dla odniesienia korzy$ci materialnej. To warto podkresli¢, ze jak lekarze jest
interesowny. Najmniej z piatki godny zaufania.

El Tehumal — wojskowy, sierzant w garnizonie, zaufany Khemsy. Tez nie jest oszolomem. W ogole nasza
piatka jest wyleczona z oparow kultu przez ozdrawiajacy pobyt w Ostrogarze. Charakter — sztywno trzyma si¢
regul, jak to wojskowy. Pod wplywem perswazji Khemsy da si¢ przekona¢ w razie czego. Syn jednego z 10
radnych, el Margusa.

El Hellias — $§wietny architekt. Tez syn jednego z radnych. Ten najlatwiej bedzie mogt zosta¢ urobiony przez
BG. Fechtuje jak si¢ patrzy, kobieciarz. Tu si¢ nie moze zrealizowaé. Chce uciec do miasta, poki co nie ma na
to zgody ojca i arcykaplana.

El Denides — podobniez prominent. Zwolni ojca na stanowisku s¢dziego. Nie bedzie chcial wspotpracowac ze
wzgledu na skruputy i przywiazanie do tradycji, ale szantaz zdziala cuda. Nie moze si¢ da¢ zbyt tatwo
zastraszy¢ — np. na poczatku postraszy ich kontrszantazem — Saggoth wielce szanuje jego ojca za

bezwzglednos¢ 1 religijnose...

Jakie sa konsekwencje rytuatu? Miat on miejsce pottora miesiaca temu. Poczatkowo nic si¢ nie dziato. Po
dwoch tygodniach ciszy zaczgto sig. Ging ludzie. Nie ma tu zadnych regul — ging kobiety, mgzczyzni, starcy,
nawet zniknal jeden posterunek z wiezyczki. Od poczatku do dnia pojawienia si¢ druzyny zniklo dwanascie
0sob. Ging bez najmniejszego nawet $ladu, nikt nic nie widziat, zadnej krwi, nic.

Kto albo co za tymi zniknigciami stoi? Otdz pierwszy z przyzwanych demonow, Yotha jest za nie
odpowiedzialny. Nabiera sit pochtaniajac kolejne ofiary, by wezwac reszt¢ swoich braci. (patrz opis ksiggi). Ma
galaretowata, amebowata konstrukcje, wigc wlewa si¢ na ofiar¢ i pochtania, btyskawicznie rozpuszczajac
tkanki. Przybiera na moment krwistoczerwone zabarwienie. Teraz sit juz nabrat, rozpocznie wigc przyzywanie
kolejnych opisanych w ksigdze demonow.

Jak reaguje miasto na te zjawiska? To jasne. Za tym czego nie da si¢ wytlumaczy¢ stoi Set. Na pewno
pata shusznym gniewem na wyznawcow, tak mysla mieszkancy, poniewaz zbyt duzo czasu poswigcaja sprawom
$wieckim. Wpadna wigc w mata, poczatkowo kontrolowana jeszcze histeri¢ — biczowania, modty, kantyczki itd.
Kaptani poszukaja winnych... W miar¢ uptywu czasu i pogarszania si¢ sytuacji zaczng si¢ krwawe ofiary na
rynku, histeria bedzie wspinala si¢ na wyzsze poziomy. Coraz trudniej bedzie si¢ z nimi dogada¢, moga by¢

nawet agresywni. Druzyna musi bardzo uwaza¢, gdy sytuacja w miescie stanie si¢ cigzka.



W zwiazku z zaginigciami burmistrz zarzadzil godzing policyjna. Od godziny 21 mniej wigcej (zmrok
zapada) do switu (piata rano). W tym czasie nikt, kto nie posiada specjalnej przepustki nie moze si¢ poruszac

poza terenem swojej posiadtosci. Zgadnijcie, jaka jest kara za nieprzestrzeganie tego przepisu?

Ksigga

,Demonarius — Straznicy Bramy” — tytul. Silnie magiczna ksigga, zawierajaca opisy rytualow
przywotania demondéw. Demony te to straznicy bramy, stanowiacej przejscie migdzy planem materialnym a
planem egzystencji demonow. Rytuaty musza zosta¢ przeprowadzone w okreslonej kolejnosci. Pierwszy musi
by¢ wezwany Yotha, potem pozostate. Jezeli po jego przywotaniu rytual zostanie przerwany, dzielo moze
podja¢ Yotha. Trwa to jednak duzo dtuzej. To si¢ wlasnie dzieje — Dagobert z towarzyszami wezwal Y othe, ale
rozczarowani pozornym brakiem efektow zamkngli sesjg. Yotha nabiera sil chtonac kolejne ofiary i w ciagu
dwoch, trzech dni zacznie po kolei wzywac nastgpne.

Gdy pojawi si¢ juz 10 demondéw, wtedy tworza krag 1 wspolnie przywotuja wielkiego straznika bramy —
Azaela. Trwa to okoto 1 godziny. Jego pojawienie si¢ jest rbwnoznaczne z zupelnym peknigciem barier
dzielacych te dwa $wiaty. Demony niczym nie skr¢gpowane wylewaja si¢ do §wiata materialnego. Jezeli do tego
dojdzie, to Mistrzu gry druzyna powinna by¢ martwa. Jezeli sprobuja ucieka¢ przed koncem rytuatu, tez
powinna by¢ martwa. Nie rozwiagzanie problemu to tez — sugeruj¢ — $mier¢. Zalozenie jest nastgpujace — nie ma
litoéci dla kiepskich graczy. Powinni umrze¢, jesli nie poradza sobie ze scenariuszem. Jak to im wytlumaczyc¢?
Jezeli uciekng nawet na 20 kilometrow MG autorytatywnie moze stwierdzi¢, ze demony rozlazty si¢ po okolicy

na nawet 50 kilometrow. Nie ma przed nimi ucieczki.

Demony z ksiegi:

1. Yotha — najwazniejszy zawodnik, sprawca wszystkich zniknig¢ w miescie. Bezksztattna, przelewajaca si¢
galareta, niemal niewidoczna. Noca niewidoczna. Mozna si¢ zorientowac, ze jest obecny, bo rozmywa kontury
przedmiotow, ktore zastania. Kiedy zostanie pokonany, pojawia si¢ zaginiona ksigga. On nig jest. Pojawia si¢
tylko noca, w jaskini, w ktorej zostat przywotany. Toczy si¢ do miasta i tam pozywia. Dziata na niego tylko
bron magiczna i naturalnie czary.

ST50DX101Q 10 MV 5 DM k6/rundg bez wyparowaé pancerza

SP: 1. Niewrazliwo$¢ na bron niemagiczng — srebrna zadaje potowg ran, magiczna normalnie. 2. Hipnoza —

przelewa si¢ i fluktuuje, zmienia barwy, mieni si¢. To dziata jak hipnoza. Osoba, ktora tych przemian nie
odeprze testem 4/IQ nie moze si¢ porusza¢ do nastgpnej rundy. Test ponawia si¢ co rundg. Stanu nie przerywa

nawet zadanie obrazen. 3. Kwasowy rozprysk — raz na rundg¢ moze wystrzeli¢ porcj¢ kwasnej mazi, ktora zadaje

k6 ran w pierwszej rundzie, w drugiej k3. Usiluje 4. Teleportacja — gdy straci wiecej niz 30 punktow ST to

usituje uciec. Proces teleportowania si¢ do jaskini trwa 3 rundy. W tym czasie moga go jeszcze dobic.

2. Ismael — wielki czerw z ludzka glowa. Ma petryfikujace spojrzenie. Przemieszczajac sig¢ zostawia $lad jak

slimak — §luzowata $ciezke i wygnieciong trawe.



ST60DX81Q 10 MV 4 AR-2 DM k6 pysk oraz specjalne
SP: Petryfikacja. Nieudany test 3/SF skutkuje natychmiastowa petryfikacja. Zdolnosci moze uzywac co rundg.

3. Baal — trzymetrowy stwor przypominajacy wygladem ghula. Potrafi przywolywac¢ i kontrolowa¢ umrzyki,
zwykle zombie.
ST 40 DX 91Q 10 MV 7 EN 10 (tylko jako punkty magii) DM 2k6 szpony 2AT AR-1

SP: 1. Przywotanie umrzykéw — na kazdy punkt EN moze wezwaé 5k6 zombie pierwszego dnia, drugiego

10k6, trzeciego 15k6 itd. Jego moc rosnie, stad i martwiakow bedzie coraz wigcej. 2. Odporno§é na bron

niemagiczng — zwykla bron zadaje potowg obrazen, petne rany tylko srebrna i magiczna. 3. Aura Strachu —

kazdy w odlegtosci 20 metrow musi zda¢ test strachu (3/1Q) albo w walce dostaje do wszystkich czynnosci

karna kostke.

4. Yaggamothotep — mumia w ztotych bandazach, towarzysza jej roje much i choroby.
ST 40 DX 8 MV 41Q 11 DM 2k6 tapy

SP: 1. Niewrazliwo$¢ na bron niemagiczna. Rany zadaje tylko bron magiczna, srebrna i magia. 2. Choroby — po

zranieniu trzeba zdaé test 4/ST albo posta¢ zaraza si¢ zgniliznag mumii 1 umiera po k6 godzinach jesli nie

zostanie magicznie uleczona. Choroby roznosza tez baki, ale to odnosi si¢ tylko do mieszkancow miasteczka.

5. Uriah — wielki korpus, wystajace spod zeber arterie, wiele serc. Ocieka $mierdzacym S$luzem. Z nim
zwiazana jest plaga robakow.

ST 30DX 12 1Q 12 MV 6 DM 2k6 pejcz

6. Saal — wysysacz dusz. Barytkowaty stwor opleciony powrozami z doczepionymi buteleczkami
zawierajacymi wyssane dusze. Pozostawia kadluby bez umystu, rosliny, jezeli osoba nie obroni si¢ przed ta
zdolnoscia na 3/1Q.

ST30DX7 MV 41Q 12 DM k6 pazury

SP: 1. Wyssanie duszy — j.w.

7. Bragg — wielka kula strzelajaca piorunami.
ST 20 DX 12 MV 8 1Q 12 EN 20 (punkty magii) DM specjalne
SP: 1. Btyskawica — €0 rundg strzela btyskawicami zadajacymi 2k6 ran. Koszt 1 EN. 2. Wrazliwo$¢ na zimno.

Czary oparte na zimnie zadaja petne rany, bron nie dziata w ogoéle, magia ognia zadaje polowg ran.

8. Loco — demon szalenstwa. Po jego pojawieniu si¢ zaczna si¢ nieuzasadnione akty agresji — matka atakuje
dzieci, BG drugiego BG (jesli nie zda testu 3/1Q). Maty, przypominajacy gremlina stwor.
ST 10 DX 14 1Q 12 AR-1 DM k6 szpony

SP: 1. Siewca nienawisci — jego obecnos¢ jest przyczyna niewytlumaczalnych aktow agresji. 2. Magia — operuje

prosta magia bojowa, czary do 1Q 12.



9. Arif — chmura duszaca ludzi o rozmiarach Sm X 5m X 2m. Osoba pochtonigta przez chmur¢ musi zdac¢ test
4/ST co rundg, inaczej dostaje k6 ran od duszenia.
ST20DX 16 1Q 10 MV 12 DM specjalne

SP: 1. Szybkie poruszanie — nie sposob przed nia uciec, porusza si¢ z zawrotna predkoscia. 2. Wrazliwos¢ na

magi¢ oparta na elektrycznosci. Czary zadaja podwojne obrazenia. Bron nie czyni mu zadnej szkody.

10. Yaro — porusza si¢ tuz pod powierzchnia ziemi, zostawia skiby jak plug. Atakuje spod ziemi. Wyglada jak
zywiolak ziemi.

ST 60 DX 10 1Q 10 MV 7 DM specjalne

SP: 1. Miazdzacy uscisk — Yaro atakuje z zaskoczenia, broni¢ si¢ przed tym mozna tylko unikiem. Po udanym
trafieniu miazdzy swoja ofiarg zadajac 2k6 ran na rundg. Uwolni¢ si¢ z tego mozna zdajac bardzo trudny test

5/DX.

Azael — jego wyglad i parametry sa niewazne. Jak si¢ juz pojawi druzyna jest martwa bez zbednego turlania

kostkami.

Kazdy z nich pojawia si¢ w jaskini po zmroku i $ciaga do miasta. Atakuja przy pomocy dostgpnych
zombie, peten otwarty atak bedzie mial miejsce po wezwaniu ostatniego z nich — Azaela. Jesli BG uda si¢
pokonaé ktoregos z demondw to nastgpnego dnia i tak pojawia si¢ razem z innymi. Jedynym sposobem na
potozenie temu kresu jest pokonanie straznika Yothy, wtedy caty proces zostaje przerwany. Do nastgpnego

razu...

Kalendarz wydarzen

1 noc — tzn. pierwsza od momentu pojawienia si¢ druzyny, znikaja cztery osoby.

2 noc — pojawi sig po raz pierwszy Ismael, znika kolejnych kilkanascie osob. Skala znikni¢é zaczyna niepokoic¢
»clato” (waznych w miescie). Atmosfera staje si¢ nerwowa. Dagobert zostaje ztapany przez straz (opis dalej).

3 noc — pojawia si¢ Baal. Pierwszy atak zombich w liczbie okoto 50. Ginie zndéw kilkanascie osob. Histeria w
miescie narasta. To wazne by odpowiednio ukaza¢ atmosfer¢ Igku i narastajacej opresji ze strony wiadz.

4 noc — znika 30 osob, jest 4 i 5 demon, plaga robactwa, dziwna choroba — czernieja ofiary i w ciagu godziny
umieraja. Gracze nie ulegaja jej — maja inne zadanie. Powazny atak zombich, okoto 200. W dzien o tym ataku
bedzie powazna mobilizacja wigkszej ilosci zotnierzy. Zaczna si¢ ofiary i rytuaty majace odwroci¢ gniew Seta.
5 noc — Saal, Bragg i Loco hulaja, kolejny atak — okoto 500 zombiakow. Pozary w miescie. Chaos, rozprezenie,
naczelnicy probuja uciekad.

6 noc — sa juz wszystkie demony. Rzez miasta, okoto 1000 zombich. Przed $witem zacznie si¢ rytuat

przywotania Azaela. Swit oznacza koniec druzyny i miasta.



Tajemnicza wyprawa Dagoberta

Dagobert i pozostali uczestnicy feralnego wzywania demonow zaczynaja podejrzewac, ze jednak co$
przywotali. Znikaja ludzie a chtopaki pamigtaja, ze specjalista w tej dziedzinie jest Yotha. Umawiajq sig¢ wigc
na nocne spotkanie w grocie, by ustali¢ plan dziatania na najblizsza przysztos¢. Wracaja osobno i w tajemnicy,
bo przeciez nikt nie moze si¢ porusza¢ po miescie noca. Dagobert zostal zauwazony w czasie przemykania
przez miasteczko do domu. Patrol strazy glo$no krzyknal ,,Sta¢!”, to moglo zaalarmowaé druzyng, bo
wydarzenie miato miejsce obok karczmy, w ktorej si¢ zatrzymali. Gracze powinni zobaczy¢ z okna cata
sytuacje, bo utatwi to druzynie dojscie do sedna sprawy. Moze dowiedza sig, kim jest zatrzymana osoba, moze
sprobuja si¢ z nia skontaktowac. Pewnie tez dowiedza si¢ o grocie.

Co zrobili straznicy po zatrzymaniu Dagoberta? Kiedy zorientowali sig, kim jest nocny wedrowiec
sciszyli glos i starali si¢ zatagodzi¢ cata sytuacje. Po chwili wypuscili go. Tak zakonczyt si¢ wazny incydent,

ktory moze si¢ okaza¢ przetomowym dla zasadniczej tresci scenariusza.

Grota

Jest to miejsce, w ktorym spiskowcy odprawili rytuat przywolania demonéw. Znajduje si¢ okoto 5
kilometrow od miasta, w kierunku wschodnim. Nie jest widoczna z zewnatrz. Znajduje si¢ w niewielkim
kompleksie skalnym, zwanym przez mieszkancoéw Yantar ,,skatkami”. U podstawy jednej ze skat jest niewielki
staw, przylegajacy do $ciany. Aby odnalez¢ wejscie do groty, nalezy zanurzy¢ si¢ w chtodnej wodzie przy
Scianie. Jest tam sporej wielkosci otwor, oczywiscie pod poziomem wody. Nalezy wplyna¢ krotkim, metrowej
dlugosci tunelem pod skatg. Wewnatrz skaty jest korytarz wodny dtugosci okoto 5 metrow. Konczy si¢ nagle
lita skata. Z wody wylaniaja si¢ schody wykute w skale, po lewej rece. Kilka stopni, dalej korytarz 20-metrowy
konczacy sig spora jaskinia. W korytarzu sa uchwyty z pochodniami.

jaskinia W jaskini jest oftarz ofiarny, kamienna,
gladka plyta, na ktérej znajduja si¢ resztki
magicznych  symboli. Pod $cianami  jest
kilkanascie kostek granitowych, na Kktorych
poustawiane sa czaszki (pewnie wykopane na
cmentarzu). Na scianach ~ wymalowano

demoniczne jakie$ kreatury. Jest i kuferek, w

Sciana ktorym bohaterowie znajda 5 tog w kolorze
czarnym, oraz matly, srebrny sztylecik, niezwykle
ostry. Nie jest magiczny.

Jezeli druzyna z jakich§ wzgledéw zechce
tu przenocowac, to beda musieli stawi¢ czota Yocie. Pojawi si¢ on jak kazdej nocy. Po pokonaniu zamieni si¢ w
ksigge.

Jest szansa przylapania spiskowcoOw przez druzyng tu, np. przy wychodzeniu z groty.



Jak zakonczy¢ by przezy¢?
Nie da sig ukry¢, ze w ktorym$ momencie bohaterowie musza zatatwi¢ Yothe, bo jest on kluczem do
rozwigzania problemu. Bowiem pojawia si¢ wowczas ksigga, w ktdrej zawarty jest opis rytuatu, niezbednego do
odwotania reszty wezwanych juz przez Yoth¢ demonéw. Nie dopelnienie tej czynnosci bedzie biedem,

albowiem po dobie ksigga znowu zniknie i Yotha pojawi si¢ znowu. Tyle. Mato i duzo.

Opis Swiatyni
Budynek $wiatyni otoczony jest kamiennym murem o wysokos$ci dwoch i pot metra zwienczonym
metalowymi, zaostrzonymi pre¢tami. Przy bramie od zewnatrz stoi stale dwoch straznikoéw w 4-godzinnych
cyklach. Wewnatrz, na dziedzincu jest jeszcze jeden. Uzbrojenie — tasaki, tarcze, pancerze zbrojnikowe i okute

metalem palki. Sa nieprzekupni, niechg¢tnie rozmawiaja z kimkolwiek. Potrafiag walczy¢ wcale nieZle.

Straznicy
ST10DX91Q 9 MV 5 AR-5 (tarcze i zbrojniki) DM k6+3 wtocznie i tasaki.

S - To wszystko wydaje si¢ by¢ diablo regularne,
budynek swigtyni

ale tak nie jest. Sa nisze, posagi, zdobienia.
_ Kamienny oftarz mozna obroci¢. Nalezy w
yii= | . -
bodworzec niska przybudowka tym celu wprowadzi¢ do otworu przy podstawie
—

gruby metalowy pret, schowany za posagiem Seta,

® & © 0 ¢ 0 0 0 o0 0 o mocno pociagnaé. Ujrzy sie wtedy schodki
kolumny - L
prowadzace na dotl, do podziemi. Wewnatrz swiatyni

. . zwykle nie ma nikogo. W trakcie obrzedow wierni
kamienne schodki

©

wielki posag S
na gorze oftarz

stoja lub klecza wokoét oftarza, przy ktorym stoja

g prowadzacy ceremonig kaptani.

Kaptani
ST 9 DX 9 1Q 10 EN 8 (tylko jako zr6dto mocy)
MV 5 DM k6+3 néz

Czary: 1.2.3.4.5.

Podziemia

1. Szachownica z biatych i czarnych ptytek, stapnigcie na biala powoduje uruchomienie jednej z kusz
tkwiacych w $cianie 1 wystrzelenie pocisku. Nieistotne sa obrazenia (k6) tylko fakt, ze strzatki sa zatrute —
nieudany rzut 3/ST oznacza $mier¢, udany ostabienie na k6 godzin (karna kostka do testow).

2. Fontanna — troche wody, nic szczegdlnego. Zasilana gdzies$ z dotu, odplyw tez tam jest.

3. Waz — olbrzymi pyton. Wyglada jak rzezba, ale to ztudzenie, jest jak najbardziej zywy, az za bardzo.

Opleciony jest wokot niewielkiego walca z granitu. Na nim spoczywa poszukiwany kielich. Niestety



dotknigcie kielicha powoduje obudzenie $piacego pytona. trzeba bedzie stoczy¢ z nim walke. Jedyny sposob

ominigcia tego przykrego obowiazku to telekinetyczne wyprowadzenie kielicha z pomieszczenia.

4. Stupy kamienne po obu stronach weza,
symetrycznie. Wyrzezbione sa na nich sylwetki
kaptanow w obszernych togach. Nacisnig¢cie obu
oczu jednocze$nie na prawym filarze powoduje
wysunigcie skad$ tam schowka 2z malym
puzdrem. MG moze da¢ w nim jaki§ magiczny
przedmiot, byle nie za mocny. Procz tego sa tam
klejnoty na sume 100 sz.

5. Drzwi — prowadza na gore do klapy w suficie, po
otworzeniu jej laduje si¢ w przybuddéwce
przylegajacej do S$wiatyni. Wlaz moze by¢

otwarty.

6. Sarkofagi wyzszych kaptanow. Wajcha w
Scianie. Sciagnigcie jej otwiera krate zamykajaca droge do komnaty z sarkofagami. Jesli BG zechca
opedzlowac sarkofagi to niech znajda stary miedziany guz przy zetlatej todze jednego z nich.

7. Duzy magazyn ze Wszystkim co moze by¢ potrzebne — bele ptotna, Swiece, ziota, deski, narzedzia, zywnosé,

wino, woda itp.

Kaplanoéw jest tacznie 6, mieszkaja w mini kasztelu w dzielnicy patrycjatu. Skryptornia i pracownie
znajduja si¢ wlasnie tam. W podziemiach bywaja dwa, trzy razy dziennie, w okolicach obrzedow, czyli 0 mniej
wigcej 0 10 1 20. Saggoth jest staby w bezposrednim starciu, ale jego akolici znaja nieco czaréw bojowych.

Potrafia tez znosnie macha¢ kordami, ktére zawsze przy sobie nosza.

Sprawa ksiegi

Mtodzi studenci ukradli w Ostrogarze ksigge. To zbyt wazna ksiega by jej wiasciciel to zostawit. Zdobyt
wigc informacje o mtodzikach, ich pochodzeniu i wystat ekspedycj¢ majaca odzyskac skradziony przedmiot. W
jej sktad wchodza: dwaj zabojcy i czarodziej. To najmici znani w Srodowisku, dobrze przygotowani do walki.

Watek nalezy wprowadzi¢ w dowolnym, zaleznym od uznania MG momencie. Przybysze moga nieco
skomplikowa¢ sytuacjg, moga porwac¢ ktoregos z chtopakow, moze jaki§ szantaz, moga zaatakowaé¢ BG jak
stang si¢ dla nich zagrozeniem. Oboj¢tne, byle zostali dobrze wykorzystani bo to trudny przeciwnik. Jest tez
opcja wykorzystania ich jako pomoc w odzyskaniu ksiggi — BG moga to tak zatatwic, ale nie bedzie to tatwe, bo

chca zabi¢ ztodziei i tylko okolicznos$ci w mieScie moga zmienic¢ to postanowienie.

Yarlak i Yoran (bracia orkowie)
ST 14 DX 101Q 10 EN 8 AR-1 DM k6+3 szabla i k6+4 n6z (oburgcznosc)



Umiejetnosci: 1. Szabla i ndéz po +2 2. Skradanie +2 3. Czujnos¢ +2 4. Atletyka +3 5. Rzucanie +3 6.
Potswiatek +2 7. Wspinaczka +1 8. Tropienie +2 9. Spot hidden +2.

Ekwipunek: standardowy jak torba, koc, hubka i krzesiwo plus: 2 buteleczki ziela Graama, fiolka trucizny,
fiolka ziela usypiajacego. Obaj maja magiczne noze zadajace +1 obrazen. Noze sa tadnie wykonane poza tym,
ze sa magiczne s bardzo cenne. Przy sobie maja po 5 sz i 20 ss. Do tego maja 4 woreczki z wybuchajacym
proszkiem, dajacym tez mnéstwo dymu, fawo uciec w razie zagrozenia (chwilowe ogluszenie jak nie wyjdzie

test 4/SF).

Tagal, mag (czlowiek)

ST8DX111Q 13EN 12 AR -2 DM k6+3 sztylet

Umiejetnosei: 1. Wiedza — magia +3 2. Sztylety +2 3. Scholar +3 4. Dawna Mowa +2.

Czary: 1. Magic missile 2. Entangle 3. Darkness 4. Piorun 5. Uspienie 6. Hipnoza 7. Barkskin 8. Mage armor 9.
Hold person.

Ekwipunek: magiczna ksigga (3 czary mozna z niej przepisa¢ — do wyboru z 1Q 8, 1Q 9 i 1Q 10), magiczny
atrament 1 pioro, rulon z 5 kartami pergaminu, ekwipunek podrozny, magiczny pierscien AP —1, amulet z 20
punktami EN, magiczny tatuaz dajacy AP —1 i drugi z odporno$cia na czary ognia (dostaje potowg ran), 10 sz 1
50 ss w sakiewce, 6 fiolek — 1 z zielem Graama, 2 z trucizng, 1 z zielem zwigkszajacym IQ o 1 na k6 godzin i 2

z mascia latania (kazda porcja jak czar latanie, ale dziata 10 minut).

Podsumowanie

Scenariusz jest trudny wigc nagroda powinno by¢ 150 — 200 PD + urobek bohaterow.



