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Wyspa zywych trupow

Wyspa Zywych trupow to przygoda dla 4—5 po-
staci na drugich lub trzecich poziomach, ktérej
rozegranie powinno zaja¢ od 5 do 9 godzin gry.
Cho¢ zostala napisana z mysla o Zapomnia-
nych Krainach, mozna jg osadzi¢ w dowolnym
Swiecie Dungeons & Dragons, gdzie istnieja
cieple morza, tropikalne wyspy, rekiny-zombi i

nieumarle syreny.

Przygoda ma luzng strukture i nie przebiega
wedle ustalonego z gory klucza. Wydarzenia
rozgrywane sg w odpowiedzi na decyzje po-
dejmowane przez bohaterow oraz w obrebie

kluczowych miejsc opisanych w przygodzie.

Zarys przygody

Bohaterowie graczy laduja na opuszczonej tro-
pikalnej wyspie, na ktérej rzekomo zamieszku-
je Arkon, pustelnik powszechnie uznawany za
blogostawionego. Eksplorujgc lad, postacie od-
krywaja kolejne $lady wskazujace na to, ze
w ruinach, gdzie mial przebywa¢ Arkon, bytuja
ozywiency. Nie s3 to jednak jedyni mieszkancy
wyspy — w niewielkiej zatoczce czeka na swoje
ofiary nieumarta syrena, srodkows czes¢ ladu
terroryzuje szalona driada, a potudniowy kra-
niec patroluja grupy tropikalnych koboldéw.
Z kolei tréjka piratéw, cudem ocalalych z rzezi
dokonanej przez ozywiencow, ktorzy blagaja
o pomoc w wydostaniu sie z wyspy, okaze sie
zdrajcami. Nie sg to jednak niebezpieczenstwa

mogace odstraszy¢ poszukiwacze przygdd.

Wprowadzenie

Bohaterowie graczy trafiajg na wyspe na po-
kiadzie duzej fodzi. Wraz z nimi podrézuje tro-
je doswiadczonych zeglarzy, ktérzy po wysa-
dzeniu grupy na plazy odbijg od brzegu i za-
rzucg kotwice w bezpiecznej odleglosci. Zgod-
nie z umowg bedg czeka¢ dwa dni na powrdt

grupy. Gdy zaden z bohateréw nie wroci badz

tez druzyna bedzie potrzebowa¢ wiecej czasu,
mogg zaczekac¢ jeszcze jeden dzien, lecz pdzniej
odplyna do macierzystego portu. Moga umoé-
wi¢ sie z druzyng na powrdt po okre§lonym
czasie (jednak nie wcze$niej niz po o$miu
dniach — na wyspe plynie sie z portu 2—3 dni,
zaleznie od pogody).

Cel podrézy druzyny jest zalezny od jej skladu,
motywacji i wecze$niejszych przygdd (o ile ta-
kowe mialy miejsce). Obok najbardziej oczywi-
stego, czyli poszukiwania skarbéw (na niejed-
nej, mniejszej wysepce znajdowano ruiny wy-
pelnione zlotem i cennymi przedmiotami),

w gre wchodzg nastepujace pobudki:

e Bohaterowie zostali wynajeci do odnale-
zienia pustelnika, ktéry ma tu swg samot-
nie, badz do sprowadzenia jego szczatkéw.
Zywemu medrcowi maja wreczy¢ list od
koscielnego hierarchy i poczeka¢ na od-
powiedz (korespondencja zawiera rozpra-
we teologiczng oraz prosbe o rozstrzygnie-
cie sporu dotyczgcego wiary).

e Brat jednego z bohateréw znajdowat sie na
pokladzie pirackiego statku, ktéry praw-
dopodobnie zatongl w okolicy. Postaé
otrzymata od rodziny mieszek ze zlotem
(50 sz) i polecenie, by nie wracala, jesli nie
sprowadzi zaginionego (badz jego zwlok).

e Podczas upojnego wieczoru w tawernie
jeden z bohateréw uslyszat legende o prze-
kletej syrenie, ktéra w okolicy wyspy polu-
je na nieostroznych marynarzy. Pono¢ zo-
stala przekleta przez okrutnych bogéw
morskich glebin: zabrali jej glos i ukryli
w przepieknej muszli. Wystarczy odnalezé
muszle i przylozy¢ ja do ucha, by pozna¢
imie syreny — wypowiedzenie go przywrdci

jej mowe i rozum.
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Zasady eksploracji

Na nastepnej stronie znajdziesz mapke wyspy.
Obszar, na ktérym rozgrywa sie przygoda, zo-
stal podzielony na heksy o przekatnej odpo-
wiadajgcej jednemu kilometrowi. O ile bohate-
rowie graczy nie dysponuja nadnaturalnymi
metodami podrdzy, pokonanie jednego pola
mapy zajmie im godzine marszu. Forsujac sie,
mozna skroci¢ ten czas dwukrotnie, wigze sie
to jednak z utrudnieniem przy rzutach na
Zrecznos$¢ (Skradanie sig) oraz Madrosc (Per-
cepcje). Dodatkowo po kazdej godzinie marszu
nalezy wykona¢ rzut obronny na Kondycje (ST
8 + liczba godzin forsownego marszu) — poraz-
ka oznacza otrzymanie jednego poziomu Zme-
czenia, ktory znika dopiero po dilugim odpo-

czynku.

Nalezy rowniez pamieta¢ o zasadach dotyczg-
cych przyjmowania plynéw opisanych w pod-
recznikach Zrédtowych. Wyspe traktujemy
jako gorace $rodowisko, co oznacza koniecz-

no$¢ wypicia 7—8 litréw wody kazdego dnia.

Przebieg przygody

nie s3 wojownikami i nie beda chcieli wzig¢
udzialu w eksploracji ladu (ani tym bardziej
w bitwie). W przypadku ataku podniosa zagiel
i odplyna.

Przebieg przygody zalezy wylacznie od decyzji
podejmowanych przez bohateréw. Ponizej
znajduje sie opis wszystkich charakterystycz-
nych miejsc wyspy. W dalszej czesci tekstu
znajdziesz réwniez tabele spotkan losowych,
ktére dodatkowo skomplikuja dziatania druzy-
ny. Pamietaj, ze w tej przygodzie nie ma obo-
wiazku zakonczenia misji sukcesem ani poko-
nania wszystkich nieprzyjaciél. To, co sie wy-
darzy, bedzie wylgcznie skutkiem dzialan bo-

hateréw oraz reakcji istot zyjacych na wyspie.

Opis wyspy

Bohaterowie graczy laduja na wschodnim
brzegu wyspy (miejsce jest zaznaczone na ma-
pie). Wiedzg, ze ruiny klasztoru znajdujg sie
w jej poinocnej czesci. Na potudniu widaé wy-
sokie wzniesienie o golych zboczach, na ktére-
go szczycie stoi poczerniale, bezlistne drzewo —
to jedyny charakterystyczny punkt widoczny
z plazy.

Zgodnie z umowg, po wytadowaniu ekwipunku
zeglarze odbija od brzegu i zarzucg kotwice
niecale sto metréw od miejsca lgdowania.
W przypadku burzy majg przyptynaé na plaze
i sprobowa¢ wciagna¢ 16dz na piach, a nastep-
nie zabezpieczy¢ ja drewnianymi balami. Na
powrdt postaci bedg czekaé dwa dni — po tym

czasie wroca do macierzystego portu. Zeglarze

Ponizej opisano charakterystyczne punkty wy-
spy zaznaczone na mapie. Plan podziemi pod
ruinami klasztoru znajduje sie przy poswieco-

nych im cze$ciach tekstu.
Drzewo Piorunéw

Samotne drzewo, poczerniate od uderzen pio-
runéw, stoi na wypalonej ziemi na szczycie
wysokiego wzgdrza. To dobry punkt obserwa-
cyjny — wida¢ stad Zatoke Syreny oraz frag-
ment zaro$nietych schodéw prowadzacych do
klasztoru. Niestety dziala to w obie strony —
jesli bohaterowie pozostang w tym miejscu
dluzej niz kilka minut, z pewnoécig zostang
dostrzezeni przez tropikalne koboldy. Zauwa-
zy¢ mogg ich réwniez piraci (rzu¢ k2o: wynik
12 lub wiecej oznacza, ze obserwowali
w tym czasie wzgoérze) badz stugi pustelnika
(wynik powyzej 15 na k2o, MG wybiera jakie
istoty dostrzega bohateréw). Nocg, jesli grupa
os$wietla sobie droge, zostanie automatycznie

dostrzezona.

Pod drzewem znajduje sie ukryty skarb, do

ktorego prowadzi mapa lezaca w kryjowce sy-
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reny: stara, sprochniala skrzynia chroniona

przerdzewiala klddka. By ja otworzy¢, wystar-

czy zda¢ rzut na Sile albo Zrecznosci (Zwinne

dlonie) na ST 8. Skrzynia zawiera:

sakwe wypelniong srebrnymi monetami
(345 53)
sakiewke ze ztotem (75 sz)

zlotg bransolete (warta 50 sz) zawinietg

w aksamitng chuste

® zloty puchar (wart 100 sz)

® niewielki sztylet z ostrzem wykonanym

z koéci stoniowej (sztylet +1)

Uwaga: Nie powinienes przekazywac graczom
wskazowek dotyczacych skarbu, sugerujac, ze
cos ukryto pod drzewem. Skrzynia zostafa za-
kopana dawno temu, w dodatku bardzo glebo-
ko. Miejsce to byfo odwiedzane przez wiele
istot — z pewnoscig odnalazlyby skarb juz daw-

no temau.
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Zatoka Syreny

To spokojne, urokliwe miejsce osloniete jest
z obu stron wysokimi skalami, wbijajgcymi sie
prosto w morze. Szeroka, piaszczysta plaza by-
taby idealnym miejscem do odpoczynku, gdyby
nie istota, ktora znalazta legowisko w czescio-
wo zatopionej jaskini. To nieumarla syrena,
przemieniona wskutek klgtwy za zdrade swych
siostr, ktore zostaly pozarte przez wodne ghule.
Gdy ozywiency zaatakowali, Adella uciekla,
pozostawiajgc rodzenstwo na pastwe losu. Sy-
renie nie udalo sie jednak unikng¢ $mierci,
a za swoja zbrodnie zaplacila utratg imienia. By
z niej zakpi¢, bogowie glebin ukryli je w musz-
li, ktorg ztozyli w skrzyni, gdzie przechowywata
swe najcenniejsze skarby. Jes$li kto$§ odzyska
i wypowie utracone imie w obecnosci Adelli,
klatwa zostanie zdjeta, a do ciala syreny po-
wroci zycie.

Teraz syrena jest groznym, sprytnym drapiez-
nikiem czyhajgcym na nieostroznych podroz-
nikéw badz inng latwg zdobycz. Jest wiecznie
glodna. Koboldy dawno temu nauczyly sie
unika¢ tego miejsca, dlatego jedynym posit-
kiem, na jaki moze liczy¢, sa rozbitkowie
i przypadkowi goscie — na przyklad piraci badz
bohaterowie graczy. Czeka cierpliwie, az ofiary
zblizg sie do brzegu lub wejda do wody (jesli
trzeba, wabi je §piewem). Nastepnie rozkazuje
zaatakowaé swoim trzem pupilkom, rekinom-
zombi, ktére chwytaja zdobycz za nogi i wcig-
gaja w mroczng glebine. Ofiary paralizuje lub
topi, po czym zacigga do swojej jaskini, gdzie

moze je w spokoju pozrec.

Kryjowka syreny musiata by¢ niegdy$ pieknym
miejscem. Niewielka sadzawka 1$ni w promie-
niach stonca, o$wietlajac wnetrze cieplym, zlo-
cistym blaskiem odbitego $wiatta. Sciany
i strop sg pokryte freskami, lecz z biegiem lat
syrena zastonila je blotem, wodorostami oraz

resztkami swych ofiar. W najciemniejszym
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kacie jaskini stoi zbutwiala skrzynia, w ktorej

syrena trzyma swoje ,,pamiatki”. Sg to:

e Magiczna, nieprzemakalna tuba zawierajg-
ca mape wyspy z zaznaczonym miejscem
ukrycia skarbu przy Drzewie Piorunéw.

e Niewielki, aksamitny mieszek zawierajgcy
2k6 peret (kazda z nich jest warta 10 sz).

e Piekna, bialo-r6zowa muszla wielkosci du-
zej pomaranczy. Gdy przylozy¢ do niej
ucho, stycha¢ szum morza oraz dziwny sze-
lest. Jesli kto$ wstucha sie przez chwile
w ten dzwiegk, doslyszy cichy, dziewczecy
szept wypowiadajacy raz za razem jedno
stowo — ,Adella”. Jest to imie nieumarlej
syreny.

e Ciemnoniebieska, podluzna muszla dluga
jak przedramie dorostego mezczyzny.
W érodku czuwa niewielki, nieumarty kro-
cionég, ktéremu syrena rozkazala zaata-
kowa¢ kazdego, kto przytozy ucho do
muszli. Stwér wykonuje woéwcezas atak.
Unikniecie go wymaga zdania rzutu
obronnego na Zreczno$¢ (ST 15). W przy-
padku porazki cel otrzymuje 1kg ktujacych
oraz 2k8 trujgcych obrazen. Jesli cel padnie
nieprzytomny, krocionég wciska sie przez
przewdd stuchowy do glowy ofiary, powo-
dujac w kazdej rundzie dodatkowe 1k4 ob-
razenia. Zabicie stwora wymaga skutecz-
nego trafienia (ma 1 pw). Jego KP jest row-

naio.

Jest niewielka szansa na to, ze gracze zdecyduja
sie przeszuka¢ brzeg i trafig do jaskini syreny,
zanim Adella zginie. Istote moga napotka¢
w zatoce lub gdy sprébuja doptyna¢ do wraku
okretu pirackiego (szansa 1—20 na kz2o0; jesli
cho¢ jedna postaé jest ranna, rekiny wyczuja
krew i syrena na pewno zainteresuje si¢ przy-
byszami). Piraci wiedzg o zagrozeniu i znajg
lokalizacje jaskini. Moga zatem skierowa¢ tam

bohaterdw, liczac, ze syrena zabije ich lub na

tyle uszczupli sily druzyny, by sami mogli do-

konczy¢ dzieta.

Uwaga: By¢ moze bohaterowie wejda w posia-
danie muszIli, w ktdrej jest zaklgte imig syreny,
zanim ta zostanie zgladzona. Adella jest inteli-
gentna i nie bedzie walczy¢ do ostatniej kropli
krwi. Ucieknie, gdy postacie zdobedg przewa-
ge, nawet kosztem porzucenia rekinow-zombi.
Moze daé to grupie okazje do przeszukania
Jaskini i pozniejszego zdjecia klgtwy.

Piraci

Swego czasu piraci, pod wodzg krasnoludzkie-
go nawigatora Karnoxa Czarnego, musieli ra-
towac sie ucieczka przed szubienica. Na wyspe
dotarli z fadownig wypelniong zrabowanymi
dobrami. Miejsce wydawalo sie idealne do za-
tozenia nowej bazy — wyspa byla wystarczajgco
duza, miala pod dostatkiem zwierzyny i stod-
kiej wody oraz znajdowaly sie tam ruiny klasz-
toru, ktére mozna bylo z czasem zmienié¢

w obronny fort. Ludzie Karnoxa nie mieli jed-

nak szcze$cia.

Czes¢ zalogi wraz z kapitanem ruszyla w glab
ladu w poszukiwaniu miejsca na tymczasowsa
kryjowke. Pozostali, z wyjatkiem warty pozo-
stawionej na okrecie, obozowali na plazy.
Pierwsza grupa dotarta do ruin niedlugo po
zmierzchu i tuz przed $witem zostala zaatako-
wana przez ozywiencow. Pieciu ocalalym udato
sie wyragba¢ droge ucieczki. Na plazy czekaly na
nich trupy kompandéw oraz plongcy okret.
W akcie desperacji piraci rzucili sie do wody,
cheae ocali¢ chociaz czes¢ dobytku. Dwdch
najszybszych dopadly nieumarle rekiny. Pozo-
stala trojka zdolala wréci¢ na lad. Mialo to

miejsce dwa tygodnie temu.

Od tamtej pory piraci ukrywaja sie na wyspie,
unikajac tubylcow. Trzymaja sie tez z dala od
klasztoru. Nie zostajg dlugo w jednym miejscu,

przenoszac sie do kolejnych kryjéwek. Za dnia
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obserwuja morze, liczac na ratunek ze strony
podréznikéw — by¢ moze takich samych mor-
skich rozbdjnikéw jak oni. Widzgce 16dz boha-
ter6w, zmieniajg zamiary. Liczg, ze uda im sie
weiggnaé cze$¢ zalogi w zasadzke, a reszte za-
straszy¢C, przejac statek i wroci¢ do interesu.
Planuja takze wydoby¢ przynajmniej czes¢ zra-
bowanych skarbow — w fadowni okretu znaj-
dowalo sie dosé¢ zlota, by zapewni¢ im diugie
lata dostatniego zycia. Plany te oczywiscie
znowu ulegng zmianie, je$li wéréd bohateréw
bedzie brat jednego z piratéw. Szczegdly doty-
czace zawarto$ci tadowni zatopionego okretu

znajdziesz w sekcji Skarbyna str. 22.
Piraci ukrywajacy sie na wyspie:

e Baroa — rosly, ciemnoskéry wojownik
o porywczym charakterze i nieznoszgcym
sprzeciwu glosie. Jest bezwzgledny, bez
wahania porzucilby towarzyszy, jesli za-
pewniloby mu to bezpieczenstwo. Na
okrecie byt bosmanem, co wida¢ na pierw-
szy rzut oka.

e Kus — mlody, cichy pételf o paranoicznym
spojrzeniu. Podczas rozmowy ciggle sie
rozglada i prébuje ucisza¢ wszystkich, kto-
rzy podnoszg glos. W walce z ozywiencami
zginelo jego dwoch braci. Cho¢ leka sie
ponownego spotkania z nieumartymi, ma-
rzy mu sie rewanz i pokonanie pustelnika.

e (Cavani — mrukliwy barbarzynica o niegdys
bladej skorze, obecnie czerwonej od popa-
rzen stonecznych. Przybyl na potudnie
przed kilkoma miesigcami, marzac o zlo-
cie, dziewkach i winie. Podczas karczemnej
popijawy stracil przytomno$é. Obudzit sie
na okrecie jako przymusowy zalogant. Po-
czatkowo zamierzal opusci¢ poklad przy
pierwszej nadarzajacej sie okazji, lecz po
udanym ataku, gdy tadownia wypelnila sie
zlotem, zmienit zdanie. Jest chciwy i tylko

przyparty do muru zgodzi sie opusci¢ wy-

spe bez skarbow spoczywajacych w zato-

pionym okrecie.

Piraci poczatkowo zainteresowani bedg jedynie
swoim bezpieczenstwem, jednak bardzo szybko
da o sobie zna¢ ich natura. Zaczng kombino-
wag, jak uniezalezni¢ sie od bohateréw i prze-
ja¢ inicjatywe. Jesli postacie graczy s3 im obce,
wezesniej czy pozniej zostang zdradzone. Piraci
nie sg jednak glupcami i nie ma mowy o fron-
talnym ataku. Predzej sprébuja weiggna¢ grupe
w zasadzke: zaprowadzg ja w poblize Zatoki
Syreny, w miejsce, gdzie tatwo spotkaé¢ kobol-
dy, badZ wskaza droge do ruin klasztoru (sami
tam jednak nie pdjda, chyba ze pod grozba
$mierci).

Idealny plan piratéw zaklada zastraszenie wart
na lodzi, podplyniecie do wraku okretu, wydo-
bycie skarbow i rejs zdobytym statkiem druzy-
ny do jednego z portéw, gdzie beda mogli wy-
da¢ zrabowane zloto. Jesli zamiar sie powie-
dzie, bohaterowie graczy zajmg miejsce pira-
tow i beda musieli przetrwaé na wyspie przez
jaki§ czas. Gdyby faktycznie doszlo do takiej
sytuacji, rzu¢ k2o po kazdym tygodniu spedzo-

nym na wyspie:

e 115 — w okolicy nie pojawil si¢ zaden sta-
tek, ktérego kapitan byltby zainteresowany
ratowaniem podejrzanej bandy.

e 16—17 — w poblizu przeplywa okret piracki;
bohaterowie zostang zabrani z wyspy, gdy
zaciagng sie do zalogi.

e 18-19 — nieopodal wyspy przeplywa statek
kupiecki; ratunek bedzie kosztowal boha-
teréw po 20 sztuk zlota od osoby.

e 20 — na wyspe trafia ekspedycja przyjaciot
badz sojusznikéw, ktérzy natkneli sie na

zrabowany statek druzyny.
Szalona driada

Avamuella zyla na wyspie od dziesigtek lat. Nie

pamieta, kto zasadzil jej drzewo, musialo by¢
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to jednak bardzo dawno temu. Byta nieco sa-
motna, jednak udalo sie jej zaprzyjaznic z zyja-
cymi tu koboldami. Jej obecnos¢ tagodzita ich

obyczaje i hamowata agresje.

Do nowego go$cia na wyspie podeszla z naiwng
ciekawos$cig, pustelnik okazal sie jednak do-
brym towarzyszem. Potrafili rozmawia¢ catymi
dniami, poruszajgc wszelkie tematy, z kwe-
stiami wiary wiacznie. Ich przyjazn zostata wy-
stawiona na probe w ostatnich latach zycia
starca, gdyz pustelnik stawal sie coraz bardziej
zgryzliwy. Avamuella okazywala olbrzymia
cierpliwo$¢, jednak ataki agresji pustelnika
staly sie z czasem nie do zniesienia. Zaczeta go
zatem unika¢. Ten, zdradzony, w swoim sza-
lenstwie poprzysiagt zemste, ktéra dokonata
sie po jego S$mierci. Trupim jadem zarazit
drzewo Avamuelli, zatruwajgc tym samym jej
charakter. Szalona driada stala sie rownie zto-
liwa i agresywna jak Arkon. Wcigz chciala
dba¢ o koboldy, zamierzala je jednak wycho-

wa¢ rozga, a nie lagodnym stowem.

Driada calymi dniami trzyma sie swojego
drzewa, walczgc z narastajgcym szalenstwem.
Czasem odzyskuje zmysly — stara
sie wowczas (bezskutecznie) zna-
lez¢ spos6b na uzdrowienie swojej
siedziby. W gorszych momentach,
gdy popada w obled, driada zmie-
nia sie w niebezpiecznego upiora
i wedruje po wyspie w poszukiwa-
niu ofiar. Podczas podrdzy bohate-
rowie graczy bez watpienia natra-
fiag na wypatroszone ptaki i roze-

rwane na strzepy gryzonie.

Kazdego dnia podczas pobytu po-
staci na wyspie rzu¢ k20, by okre-

§li¢ stan umystu Avamuelli:

e 15 — popada w obled (jest
agresywna, zaatakuje kazda

zywg istote w polu widzenia).

e 6-15 — szalefistwo trzyma ja w garsci (jest
arogancka i wladcza, zaatakuje, jesli zosta-
nie sprowokowana).

e 1619 — walczy z szalenistwem (jest nieco
arogancka, nie znosi stowa sprzeciwu, lecz
nie jest agresywna).

e 20 — w pelni kontroluje swoje zachowanie
(poprosi o pomoc, gdy tylko dostrzeze bo-

hateréw).

Wyniki 1-15 oznaczajg szanse na spotkanie
Avamuelli z dala od jej drzewa. Rezultaty 16—20
wskazujg, ze mozna sie na nig natknaé¢ wylacz-
nie na polanie, posrodku ktorej stoi drzewo
driady — rozlozysty mahoniowiec o skarlatych
lisciach i pniu poznaczonym rubinowymi zyl-

kami.

Szamani koboldéw wiedzg, ze zrédltem szalen-
stwa driady jest jad, ktérym pustelnik zatrut
drzewo, lecz nie potrafia jej pomoc. Jesli boha-
terom uda sie z nimi porozumie¢, moga zaofe-
rowa¢ pomoc plemienia (w dowolnej sprawie)
w zamian za uleczenie Avamuelli. Jesli grupie

uda sie uzdrowi¢ driade, zyska nie tylko

wdzieczno$¢ szamandw, lecz takie cennego
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sojusznika w walce z ozywiencami. Uleczona
driada nie bedzie miala watpliwosci, ze jedy-
nym sposobem, by poméc dawnemu przyjacie-

lowi, jest zniszczenie jego nieumartego ciata.
Jaskinie koboldéw

Tropikalne koboldy zyja na wyspie od dziesia-
tek pokolen. Nie pamietajg, w jakich okolicz-
noéciach trafili tutaj ich przodkowie. Nie czujg
sie zagrozone przez obcych. Do tej pory na wy-
spe docierali jedynie nieliczni rozbitkowie.
Nawet pustelnik, ktory zamieszkal w zrujno-
wanym klasztorze, wydawal sie nieszkodliwy.
Z rzadka pojawialy sie latajace potwory, im
jednak mozna bylo uciec, skry¢ sie w jaskini
i poczeka¢, az odlecg. Koboldy rodzily sie,
przezywaly swoje zycie we wzglednym spokoju

i umieraly ze starosci.

Na wyspie zyje okoto stu koboldéw, z czego
tylko polowa jest zdolna chwyci¢ za bron i sta-
nag¢ do walki. Mieszkajg w kompleksie jaskin
polozonym w potudniowej czesci wyspy. Zaj-
muja sie polowaniem, zbieractwem, hodowla
ptactwa i towieniem ryb. Cho¢ przez wiele po-
kolen nic im nie zagrazalo, populacja utrzymu-
je sie na stalym poziomie, gdyz z wiekszo$ci
zfozonych jaj nie wykluwaja sie mlode. Kazde
zdrowe dziecko to dla plemienia prawdziwy

skarb.

Plemie nie jest agresywne wzgledem obcych, za
to wykazuje daleko posunietg ostroznos$¢. Ko-
boldy starajg sie unika¢ intruzéw tak dlugo, jak
to mozliwe. Gdy przybysze trafig w okolice ja-
skin, plemie organizuje zbrojng wycieczke
(szaman, 1k4 trucicieli oraz 2k6 wojownikéw) —
oddzial staje na drodze obcych i stara sie prze-
kona¢ ich do odejscia. Koboldy walczg w osta-
tecznosci, lecz nawet wtedy prébujg jedynie
przepedzi¢ intruzow. Cho¢ gdy zginie cztonek

plemienia, nie maja litosci dla nieprzyjaciét.

Za dnia okolo polowa koboldéw pracuje poza
jaskiniami — fowi ryby, zbiera owoce, poluje
lub patroluje okoliczne tereny, w tym plaze
(nie zapuszczaja sie zbyt daleko od domu). Pa-
trole skfadajg sie z 1 truciciela oraz 1k6+3 wo-
jownikéw, natomiast w skiad kazdej grupy ro-
boczej wchodzi 2 wojownikéw i 1k6+3 cztonkow
plemienia. W przypadku ataku koboldy staraja
sie uciec i ukry¢ w dzungli lub dotrze¢ do naj-
blizszego patrolu. Walcza, gdy majg spora
przewage liczebng (oczywiscie zwykli cztonko-
wie plemienia nie biorg udziatu w starciu). Jesli
dojdzie do chocby jednej potyczki z bohatera-
mi graczy, wszystkie koboldy zbiora sie w oko-
licy jaskin, by broni¢ stabszych czltonkéw ple-

mienia.

Koboldzig spolecznoscia rzadzi najstarszy sza-
man, ktéry ma do pomocy czworo ucznidw.
W przypadku walki beda dowodzi¢, ukrywajac
sie za plecami wojownikow. Jesli bitwa potoczy
sie na niekorzy$¢ koboldéw, pozostali przy zy-
ciu uciekng w dzungle. Jest jednak mato praw-
dopodobne, ze do tego dojdzie — bohaterowie,
nawet przy wsparciu trojki piratéw i zalogi
swojej todzi, nie zwyciezg w walce z kilkudzie-
siecioma koboldami. Gdyby grupa rozbita kilka
patroli, szamani dysponowaliby woéwczas
o wiele mniejszymi sitami, lecz nawet wtedy

magiczne moce przywodcéw dalyby koboldom

spora przewage.

Ruiny klasztoru

Zabudowania klasztorne stoja w tym miejscu
od kilkuset lat. Byly tu, gdy koboldy trafily na
wyspe. Wydaje sie, ze nie naruszy! ich zgb cza-
su — cho¢ sg zaro$niete mchem i chaszczami,
puszcza trzyma sie z dala od naznaczonych ru-
nami kamieni. Réwniez koboldy unikajg tego
miejsca. Z1a aura nie przeszkadzala jednak Ar-
konowi. Wrecz przeciwnie, pustelnik cenit so-
bie cisze i spokdj, kiedy za$ potrzebowal czyje-

go$ towarzystwa, spotykat sie z Avamuella.
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Arkon przybyl na wyspe w poszukiwaniu spo-
koju i o$wiecenia. Cho¢ bogowie nie odpowia-
dali na modly, on nigdy nie stracit wiary i kaz-
dego dnia modlit sie dlugimi godzinami. Z bie-
giem lat robil sie coraz slabszy. Coraz wiecej
kaszlal, zaczal plu¢ krwig. Magia nie byla

w stanie go uzdrowic.

Arkon umieral i doskonale zdawal sobie z tego
sprawe. Prosil o uzdrowienie, lecz jego patroni
milczeli. Blagal o odsuniecie bdlu, lecz cierpiat
jeszcze bardziej. By¢ moze byla to préoba wiary,
ktorej nie sprostal. W ostatnich miesigcach
zycia zaczal sie modli¢ do tych, ktérymi gar-
dzil: bogéw $mierci, zepsucia i nieumartych.
Zaprzysieglych wrogéw, ktérych stugi zabijat
dziesigtkami w czasach swojej mlodosci.
Wreszcie Orkus odpowiedzial na blagania pu-
stelnika. Podczas pewnej burzliwej mocy Ar-
kon zmart i odrodzit sie jako nieumarly. Zde-
formowana, wypaczona dusza ponownie objeta
we wiladanie znieksztalcone ciato. Nowy patron
przystal mu do pomocy kilkoro stug — szkielety
oraz zombi, stworzone z cial ludzi pogrzeba-

nych na wyspie.

Od tamtego czasu armie Arkona zasilali roz-
bitkowie oraz kilkoro ztapanych i zamordowa-
nych koboldéw. Obecnie, procz swojego po-
rucznika, Gnilca, pustelnik ma pod swoimi
rozkazami cztery ghule, sze$¢ zombi oraz
osiem szkieletéw. Gnilec i ghule przemieszcza-
ja sie swobodnie po wyspie w poszukiwaniu
nowych ofiar, natomiast zombi i szkielety
strzegg ruin klasztoru. Sam Arkon przebywa
w ciggu dnia w sali tronowej, noca za$ wycho-
dzi na powierzchnie i wedruje po okolicy
w towarzystwie wszystkich szkieletéw. Jesli
bohaterowie trafig do klasztoru po zachodzie
stonca, rzu¢ k2o — wynik ponizej 11 oznacza, ze
pustelnik jest jeszcze w lochach, natomiast
wyzszy rezultat wskazuje na mozliwo$¢ spo-

tkania go na powierzchni.

Podziemia ruin klasztoru sg skryte w ciemno-

sci. Wryjatek stanowi sala tronowa, gdzie
(przynajmniej przez chwile) pala sie pochod-
nie. Bohaterowie beda zmuszeni korzystaé

z wlasnych Zrodet swiatla, o ile ich potrzebuja.
Grobowiec

W niewielkiej niszy stoi stary sarkofag.
W $rodku na nieostroznych czeka réj nieumar-
lych insektéw — jesli bohaterowie otworza
skrzynie, natychmiast zostang zaatakowani.
Owady kasaja wszystkie zywe istoty, ktore ze-
szly pod ziemie, ignorujac jedynie inne ozy-

wience.
Skarbiec

Niewielkie pomieszczenie, do ktérego dostepu
broni zardzewiala krata. Podnoszacy ja mecha-
nizm juz dawno sie zacigl, przeszkode trzeba
zatem wylamac¢ lub rozgiaé¢ (rzut na Sile na

ST 20). Wewnatrz, niedbale rozrzucone
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i pokryte kurzem i pajeczynami, lezg wszystkie
cenne przedmioty znalezione przy ofiarach
Arkona.

Skarbca pilnuje zmija-zombi, zagrzebana pod
rdzewiejacymi zbrojami. Dostrzezenie jej wy-
maga udanego rzutu na Madro$¢ (Percepcja)
na ST 15. Porazka oznacza, ze zmija kasa, wy-

konujgc atak z utatwieniem.
W skarbcu znajduja sie:

® 120 sz, 400 ss i 872 sm rozsypanych po ca-
lym pomieszczeniu

e koszulka kolcza (lekko rdzewieje, wymaga
zdania rzutu na narzedzia kowalskie na ST
12, by przywroéci¢ ja do uzytku)

e napier$nik (ma dziure w okolicy mostka —
potrzebne rzucenie czaru naprawa (men-

ding), by chronit jak trzeba)

e kasetka z dwoma zlotymi bransoletami
i rubinowymi kolczykami do pary (kom-
plet wart 300 sz)

e skrzyneczka z 4 eliksirami leczenia ran

e zdobiony, zakrzywiony sztylecik (wart

15 Sz)
Kapliczka

Pomieszczenie jest puste z wyjatkiem kosci
ulozonych na posadzce w ksztalt potwornej
czaszki w miejscu, w ktérym Arkon modli sie
do Orkusa. W komnacie jest wyraznie chlod-
niej niz w sasiednich pomieszczeniach. Sciany
i posadzka pokryte sg szronem, a oddechy za-
mieniajg sie w mgietke. Jest to efekt klatwy
rzuconej na czaszke. Pierwsza zywa istota, kto-
ra dotknie kosci, stanie sie celem zaklecia za-

dawanie ran (inflict wounds) rzucanego na
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3. poziomie. Czar ma forme widmowej, lodowej
dloni chwytajgcej istote, ktora bezczesci ko-
$ciany krag. Uwolnienie zaklecia ostrzega Ar-
kona o intruzach (o ile wcze$niej nie byl $wia-

domy ich obecnosci).
Sala tronowa

Tu zwykle przebywa széstka zombi. Sala jest

dobrze o$wietlona przez sze$¢ pochodni tkwig-

cych w $ciennych uchwytach, lecz zaraz po

zjawieniu sie bohateréw pustelnik zgasi je jed-
nym gestem. Nieumarly kaptan bedzie kry! sie
za plecami swoich slug, razac postacie graczy
zakleciami ofensywnymi. Sam wkroczy do
walki, gdy wyczerpie zaséb przydatnych cza-

7

row.
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Spotkania losowe

Na wyspie zyje jedynie kilka istot, ktore moga
zagrozi¢ bohaterom (oczywiscie nie liczagc ko-
boldow, piratéw, driady, syreny oraz pustelni-
ka wraz z jego stugami). Po kazdych dwéch go-
dzinach wedréwki rzu¢ k2o — wynik powyzej 15
oznacza, ze grupa natknela sie na ciekawe
miejsce, badz niebezpieczng istote. Rodzaj spo-
tkania okresla sie rzutem ki2. Gdyby wynik
okazal sie bezsensowny (np. wskazal na pira-
tow, a ci zostali juz wezesniej zabici), sprawdz
kolejng pozycje w tabeli. W ten sam sposéb
mozesz potraktowaé powtarzajgce sie rezultaty
(trzecie z rzedu spotkanie z matpami debatuja-
cymi nad gnijacymi zwlokami z pewnoscig nie

bedzie emocjonujace).

1. Olbrzymie kraby — od strony plazy rusza ku
bohaterom 1kg+2 olbrzymich krabéw. Ich kolo-
rowe pancerze sg doskonale widoczne na tle
zieleni lasu, jednak to zadna pociecha, gdyz

potwory pedza z szybkoscia biegnacego elfa.

2. Malpy — 1k6 goryli stoi w kregu, najwyrazniej
ogladajac co$ skrytego w wysokim krzaku.
Okazuje sie, ze podziwiajg cialo kolorowo
odzianego marynarza — na pierwszy rzut oka
lezy tam co najmniej kilka dni. Malpy sa zafa-
scynowane zlotymi ozdobami (bransoletami,
kolczykami, pierscieniami). Goryle zaatakuja
z i$cie lwig furig, jesli bohaterowie sprébuja je

przepedzi¢ lub odebra¢ znalezisko.

3. Piraci — trzech obdartuséw (piratéw) stoi
plecami do drzewa, opedzajac sie tepymi kor-
dami od grupy 2ké tropikalnych koboldéw.
Z jednymi i drugimi uda sie porozumie¢, jed-
nak bardzo trudno bedzie przekona¢ koboldy,
by puscily marynarzy wolno (majg do$é¢ pod-
kradania zywnosci przez piratéow, dlatego wy-
staly druzyne towcéw, by pozby¢ sie proble-

mu).

4. Reka diabla — bohaterowie natykaja sie na
fragment gigantycznego posagu (w calosci
mierzylby ponad sto metréw wysokosci) przed-
stawiajgcy ludzkie przedramie zakonczone
szczypcami kraba. Lezy tu od dawna, porosnie-
ty pnaczami i mchem. Doktadniejsze ogledziny
i zdany rzut na Intelekt (Przeszukiwanie) na
ST 10 pozwolag dostrzec zagrzebane w ziemi
ko$ci humanoida wielkoséci cztowieka, ktory
wyglada, jakby zostal zmiazdzony szczypcami.
Rozgrzebujac ziemie, mozna znalezé utamany
kostur z lekko I$nigcym szafirem (wartym 200
sz). Badanie fragmentu posagu, po zdanym
rzucie na Intelekt (Medycyna) na ST 10, umoz-
w zywym organizmie — jakby bylo to przedra-
mie gigantycznego, spetryfikowanego wynatu-

rzenia.

5. Jaszeczur — wedrujac przez dzungle, bohate-
rowie dostrzegajg gigantyczna sylwetke smoka,
lecgcego nad ich glowami. Gad laduje gdzie$
nieopodal. Kilka minut pézniej wida¢, jak od-
latuje, trzymajac w tapach fragment wraku (to
okret piratéw — smok zabrat wieksza czes¢ za-
topionego zlota). Jesli to zdarzenie ma miejsce
za dnia, rzu¢ dodatkowo k2o — wynik mniejszy
niz 10 oznacza, ze zeglarze na lodzi, ktéra przy-
plyneli bohaterowie, przerazili sie tak mocno,
ze podnosza kotwice i natychmiast odplywaja.
Po$cig za gadem nie bedzie prosty. Zaloga todzi
nie chce nawet stysze¢ o polowaniu na smoka,
tym bardziej ze ma mocne podejrzenia, co to za
jaszczur. Virsax to znany wsrdd wilkéw mor-
skich mlody smok o tuskach barwy miedzi. Jest
zatwardzialym hazardzistg. Ztoto prawdopo-
dobnie wykorzysta, by sptaci¢ karciane dlugi
lub wzig¢ udziat w grze o wysoka stawke.

6. Gnilec — wysoko na drzewie siedzi olbrzy-
mia, gnijgca malpa. To pupil pustelnika, wysy-
tany na zwiad, gdy Arkon przeczuwa zblizajace

sie zagrozenie. Jesli nie zostanie dostrzezony
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(rzu¢ na Zreczno$¢ (Ukrywanie), przy przebi-
ciu pasywnej Percepcji wszystkich postaci Gni-
lec dziala z zaskoczenia), skoczy na ostatnia
osobe w szeregu, probujac zlamaé jej kark,
a nastepnie rzuci sie z
piesciami na kolejna.
Stwor jest bardzo spryt-
ny i nie bedzie ryzyko-
wal starcia z przygoto-
wang druzyng — po
pierwszej rundzie walki
wespnie sie na drzewo i
sprobuje  znikng¢ w
dzungli, niosac ostrze-
ostrzezenie dla swego
pana. Natomiast z po-
ranionymi, ostabionymi
postaciami sprobuje

sobie poradzi¢ sam.

7. R6j insektéw — boha-
terowie slyszg nagle po-
krzykiwania malp i wi-
dzg, jak jedna z nich
straca z drzewa olbrzymie gniazdo, ktére roz-
pada sie pod nogami postaci. Z wnetrza wyla-
tujag dwa roje rozwscieczonych os, ktére na-

tychmiast atakujg bohaterow.

8. Szkielet na drzewie — do wielkiego figowca
przybito kilkoma niewielkimi wiéczniami ja-
kas ludzka istote (wyglada to na robote kobol-
doéw). Zostal z niej jedynie obciagniety skora
szkielet. Jest w nim co$ nienaturalnego. Trawa
pod stopami trupa poczerniala i uschla, po-
dobnie jak kora drzewa
w miejscu, gdzie szkielet dotyka figowca. Boha-
terowie bez problemu dostrzegaja ciezki, ztoty
wisior z amuletem w ksztalcie czaszki byka
tkwigcy w klatce piersiowej trupa. Jest to prze-
klety Amulet tredowatego (jego opis znajdziesz

na str. 23).

9. Ghule — dwa wychudtle stwory pozywiaja sie
resztkami tropikalnego kobolda. Sg bardzo
czujne, dlatego bohaterom raczej nie uda sie
ich zaskoczy¢ (konieczno$¢ zdania grupowego
rzutu na Zrecznosc¢
(Ukrywanie) na ST
14).

W przypadku ataku
natychmiast  roz-
dzielajg sie i ucieka-
ja. Réznymi droga-
mi dotrg do klaszto-
ru, by ostrzec Ar-
kona przed intru-
zami. Jesli spotka-
nie ma miejsce da-
leko od ruin, za-
miast tego moga
zwabi¢ grupe do
Zatoki Syreny.

10. Driada — prze-
bieg spotkania zale-
zy od  miejsca,
w ktérym bohaterowie zobacza Avamuelle.
Jesli stanie sie to w okolicy jej mahoniowca,
rzu¢ k20, by okresli¢ stan umystu driady. Gdy
grupa spotka Avamuelle daleko od drzewa,

przyjmij automatycznie, ze na kostce wypadt
wynik 1—5.

11. Grupa koboldéw — 1k6+3 czlonkéw plemie-
nia zajmuje sie zbieraniem zywnosci. Pilnuje
ich 2 wojownikéw. W przypadku agresywnego
zachowania druzyny koboldy natychmiast roz-
biegng sie po dzungli, probujac ukry¢ sie lub
wezwaé pomoc. Mozna probowaé sie z nimi
porozumie¢ — znaja jednak wylacznie jezyk

smoczy.

12. Patrol kobold6éw — 1 truciciel oraz 1k6+3 wo-
jownikow wedruje przez dzungle w poszuki-
waniu zagrozen dla koboldziej spolecznosci —

na przyklad bohateréw graczy. Nie zaatakuja
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od razu, lecz bedg starali sie sprawi¢, by druzy-
na nie zapuscila sie zbyt daleko na potudnie
(jesli zmierza w innym kierunku, beda ja sle-
dzi¢ z bezpiecznej odleglosci przez 30 minut).
W przypadku agresji dwoch wojownikéw od

razu pobiegnie wezwa¢ pomoc.

Charakterystyki

Ponizej znajdziesz charakterystyki istot poja-

wiajgcych sie w przygodzie.

Sredni fey, chaotyczna neutralna
Klasa Pancerza 11 (16 z korowg skorg)
Punkty wytrzymalo$ci 22 (5k8)
Szybko$¢ 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

10(0) 12(+1) m(o) 13(+1) 15(+2) 16 (+3)

Umiejetnosci Percepcja +4, Skradanie sie +4,

Sztuka przetrwania +3, Zastraszanie +5

Zmysly Widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna

Percepcja 14
Jezyki elfi, lesny
Stopien wyzwania 1 (200 PD)

Wrodzona magia. Driada rzuca czary oparte na
Charyzmie (ST rzutu obronnego 13). Zna na-

stepujace zaklecia:
Do woli: druidzkie sztuczki (druidcraft)
3/dzien: sen (sleep)

1/dzien kazde z: korowa skdra (barkskin),

przejscie bez sladu (pass without trace), shille-

lagh

Odporno$é na magie. Driada wykonuje z uta-
twieniem rzuty obronne przeciw czarom i in-

nym efektom magicznym.

Spetanie. Raz w ciggu swojej tury moze ozywic
ros$liny w promieniu 1,5 m od wskazanego
punktu (1 pole), by sprobowaly pochwyci¢
znajdujaca sie tam istote. Ofiara musi wykona¢
rzut obronny na Site (ST 10), lub zostanie unie-
ruchomiona. Ofiara moze ponawia¢ rzut
obronny na koniec kazdej ze swoich tur, kon-

czac ten efekt w przypadku sukcesu.
AKCJE

Ciernisty bicz. Atak wrecz bronia: +3 do trafie-
nia, strefa ataku 3 m, jeden cel. Trafienie
5 (1k8+1) obrazen klutych oraz 5 (2kg) od truci-

zny.

Upiorny krzyk (Od$wiezenie 5—6). Driada wy-
daje z siebie przerazajacy krzyk, ktéry rani
wszystkie istoty w promieniu 6 m (4 pdl) od
niej. Kazda istota otrzymuje 10 (3k6) obrazen
psychicznych i zostaje wystraszona na 1 minu-
te. Jesli zda rzut obronny na Wole na ST 12,
otrzymuje polowe obrazen i nie jest juz wy-

straszona.

Sredni nieumarly, chaotyczny zly
Klasa Pancerza 12

Punkty wytrzymaloéci 22 (5k8)
Szybkos¢ 9 m(6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

13(+1) 15(+2) 10(0) 7(2) 10(0) 6(-2)

Niepodatno$¢ na obrazenia od trucizny

Niepodatno$¢ na stany oczarowanie, wyczer-

panie, zatrucie

Zmysly Widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna

Percepcja 10
Jezyki wspdlny
Stopien wyzwania 1 (200 PD)

AKCJE
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Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +2 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie

9 (2k6+2) obrazen klutych.

Szpony. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 7
(2kg+2) obrazen cietych. Jesli cel jest istotg in-
ng, niz elf badz nieumarly, musi zda¢ rzut
obronny na Kondycje na ST 10 lub zostanie
sparalizowany na 1 minute. Ofiara moze pona-
wiaé rzut obronny na koniec kazdej ze swoich

tur. W przypadku sukcesu paraliz mija.

Sredni nieumary, chaotyczny zly

Klasa Pancerza 13 (naturalna)

Punkty wytrzymatosci 37 (sk8+15)
Szybkos¢ 9 m(6 pdl), wspinaczka 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

14 (+2) 14 (+2) 16 (+3) 10(0) 1 (0) 7 (-2)

Umiejetnosci Akrobatyka +4, Skradanie sie +4
Niepodatno$¢ na obrazenia od trucizny

Niepodatno$¢ na stany oczarowanie, wyczer-

panie, zatrucie

Zmysly Widzenie w ciemno$ci 18 m, pasywna

Percepcja 10

Jezyki rozumie wspdlny, lecz nie moze méwié
Stopien wyzwania 2 (450 PD)

AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +4 b do trafie-
nia, strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie:

11 (2k6+4) obrazen ktutych.

Szpony. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie
7 (2kg+2) obrazen cietych. Jesli cel jest istota
inng niz elf badz nieumarly, musi zda¢ rzut
obronny na Kondycje na ST 12 lub zostanie

sparalizowany na 1 minute. Ofiara moze pona-

wiaé rzut obronny na koniec kazdej ze swoich

tur, konczac ten efekt w przypadku sukcesu.
Srednia bestia, niesprzymierzona

Klasa Pancerza 12

Punkty wytrzymatosci 19 (3k8+6)

Szybkos¢é 9 m (6 pdl), wspinaczka 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

16 (+3) 14 (+2) 14 (+2) 6(-2) 12 (+1) 7(-2)

Umiejetnosci Atletyka +5, Percepcja +3

Zmysly pasywna Percepcja 13

Stopien wyzwania 1/2 (100 PD)

AKCJE

Atak wielokrotny. Goryl wykonuje dwa ataki
piesciami.

Piesci. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia, stre-

fa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 6 (1k6+3)

obrazenia obuchowe.

Kamief. Atak zasiegowy bronig: +5 do trafie-
nia, strefa ataku 7,5/15 m, jeden cel. Trafienie:

6 (1k6+3) obrazenia obuchowe.
Sredni nieumardy, chaotyczna zfa
Klasa Pancerza 14

Punkty wytrzymalosci 38 (7k8+7)
Szybkos¢ ptywanie 12 m (8 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

10 (0) 18 (+4) 12 (+1) 13 (+1) 14 (+2) 16 (+3)

Umiejetnoéci Przyroda +3, Skradanie sie +6,

Sztuka przetrwania +4
Niepodatno$¢ na obrazenia od trucizny

Niepodatno$¢ na stany zatrucie
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Zmysly widzenie w ciemnosci 12 m, pasywna

Percepcja 12
Jezyki rozumie wspdélny, lecz nie moze méowié
Stopien wyzwania 3 (700 PD)

Odporno$é¢ na magie. Nieumarta syrena wyko-
nuje z ulatwieniem rzuty obronne przeciwko

czarom i innym efektom magicznym.

Zwodnicza pie$h. Nieumarla syrena $piewa
magiczng piosenke. Kazdy humanoid i gigant
w promieniu 60 metréw od niej, ktory styszy
zwodniczg pie$n, musi wykonaé rzut obronny
na Madro$¢ (ST 1) lub zostanie oczarowany do
momentu przerwania $piewu. W kazdej run-
dzie syrena musi po$wieca¢ akcje bonusows,
by kontynuowa¢ $piewanie. Moze ja przerwac
w dowolnym momencie. Zwodnicza piesn
konczy sie automatycznie, gdy nieumarta sy-

rena straci przytomnosc¢.
AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +6 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie
8 (1k8+4) obrazen klutych.

Oszalamiajgcy dotyk. Nieumartla syrena dotyka
jedng istote znajdujaca sie w odlegtosci do 1,5
metra od niej. Cel musi zda¢ rzut obronny na
Inteligencje (ST 13), lub otrzymuje 13 (3k6+3)
obrazen psychicznych i jest ogluszony (stun-

ned) do poczatku jej nastepnej tury.

Obdartus (pirat)

Sredni humanoid (czlowiek), chaotyczny neu-

tralny

Klasa Pancerza 12 (skdrzana zbroja)
Punkty wytrzymalosci 11 (2k8+2)
Szybko$é 9 m (6 pol)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

1m(o) 12(+1) 12(+1) 10(0) 10(0) 10 (0)

Zmysly pasywna Percepcja 10

Stopien wyzwania 1/8 (25 PD)

AKCJE

Szabla. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia, stre-
fa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 4 (1k6+1)

obrazenia ciete.

Srednia bestia, niesprzymierzona
Klasa Pancerza 15 (naturalna)
Punkty wytrzymatosci 13 (3k8)

Szybkos¢ 9 m (6 pdl), ptywanie 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

13(+1) 15(+2) 1(0) 1(-5) 9(1) 3(-4)

Umiejetno$ci Skradanie sie +4
Zmysly $lepowidzenie 9 m, pasywna Percepcja 9
Stopien wyzwania 1/8 (25 PD)

Ziemnowodny. Olbrzymi krab moze oddycha¢

powietrzem i wodg.
AKCJE

Szczypce. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 4 (1k6+1)
obrazenia obuchowe, ponadto ofiara zostaje

pochwycona (ST rzutu na ucieczke 11). Krab ma
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dwoje szczypiec, kazdymi moze pochwyci¢ tyl-

ko jeden cel.

Pustelnik Arkon

Sredni nieumardy, chaotyczny zly

Klasa Pancerza 14 (naturalna)

Punkty wytrzymatlosci 16 (4k8)

Szybkosé 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

10(0) 10(0) 10(0) 13(+1) 16 (+3) 13 (+1)

Umiejetnosci Historia +3, Religia +3, Zastra-

szanie +3

Zmysly Widzenie w ciemnos$ci 18 m, pasywna

Percepcja 13
Jezyki wspdlny, lesny
Stopien wyzwania 2 (450 PD)

Czary. Pustelnik jest klerykiem na czwartym
poziomie (rzut obronny przeciw jego czarom
ST 13, +4 by trafi¢). Ma przygotowane naste-
pujace zaklecia:

Sztuczki: wskazowki (guidance), naprawa
(mending), odpornos¢ (resistance), swiety

plomien (sacred flame)

1. Poziom (4 komorki): zadawanie ran (inflict
wounds), tarcza wiary (shield of faith), zguba

(bane), rozkaz (command)

2. Poziom (3 komérki): gluchota/slepota
(blindness/deafness), unieruchomienie osoby

(hold person), cisza (silence)
AKCJE

Maczuga. Atak wrecz bronig: +2 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 3 (1k6)

obrazenia obuchowe.

Uleczenie nieumarlych (Od$wiezenie 6). Po-

$wiecajac akcje, pustelnik moze przywrécié

wszystkim nieumarlym (poza sobg) w promie-

niu 9 m (6 pdl) 1k8+4 punkty wytrzymatosci.

Sredni nieumarly, niesprzymierzony
Klasa Pancerza 12

Punkty wytrzymalosci 16 (3k8+3)
Szybkos¢ pltywanie 12 m (8 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

14 (+2) 13(+1) 13(+1) 1(-5) 10(0) 4(-3)

Niepodatno$¢ na obrazenia od trucizny
Niepodatno$é na stany zatrucie

Zmysly slepowidzenie 9 m, pasywna Percepcja 10
Stopien wyzwania 1/2 (100 PD)

Trupia odporno$é. Jesli rekin-zombi otrzyma
cios redukujacy jego PW do o, moze wykona¢
rzut obronny na Kondycje o ST 5 + liczba zada-
nych ciosem obrazen, jesli nie bylo to trafienie

krytyczne albo obrazenia od $wiattosci. Udany

rzut oznacza, ze liczba jego PW spada do 1.

Taktyka sfory. Jesli w poblizu wroga, ktérego
atakuje rekin, znajduje sie przynajmniej jeden
sojusznik, potwér wykonuje atak z ulatwie-

niem.
AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 6 (1k8+2)

obrazen klutych.

Sredni réj malutkich bestii, niesprzymierzony
Klasa Pancerza 12

Punkty wytrzymalo$ci 22 (5k8)

Szybkosé 1,5 m (1 pole), latanie 9 m (6 pdl)
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Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

4(-3) 14(+2) 10(0) 1(-5 8(1) 1(5)

Odpornoéé na obrazenia obuchowe, ciete, klute

Niepodatno$¢ na stany oczarowanie, oglusze-
nie, paraliz, petryfikacja, pochwycenie, prze-

wrdcenie, unieruchomienie, wystraszenie
Zmysly slepowidzenie 3 m, pasywna Percepcja 9
Stopien wyzwania 1/2 (100 PD)

R9j. R6j moze zajmowa¢ pole innej istoty i vice
versa, ponadto moze przemieszczal sie¢ przez
szczeliny wystarczajace dla malutkich istot. R9j
nie moze odzyskiwa¢ punktéw wytrzymatosci

ani otrzymywac tymczasowych pw.
AKCJE

Ukaszenie. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia,
strefa ataku o m, jeden cel w polu zajmowa-
nym przez r6j. Trafienie: 10 (4kq) obrazen klu-
tych lub 5 (2k4) obrazen ktutych, jesli r6j ma

potowe lub mniej pw.

Réj nieumartych insektow

Sredni réj malutkich nieumarlych, niesprzy-

mierzony
Klasa Pancerza 12 (naturalna)
Punkty wytrzymalosci 22 (5k8)

Szybkosé 6 m (4 pola), wspinaczka 6 m (4 pola)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

4(-3) 13(+1) 10(0) 1(-5 8(1) 1(-5

Odporno$é na obrazenia obuchowe, ciete, klute
Niepodatno$¢ na obrazenia od trucizny

Niepodatno$¢ na stany oczarowanie, oglusze-
nie, paraliz, petryfikacja, pochwycenie, przewro-

cenie, unieruchomienie, wystraszenie, zatrucie
Zmysly slepowidzenie 6 m, pasywna Percepcja 9

Stopien wyzwania 1/2 (100 PD)

Rdj. R6j moze zajmowa¢ pole innej istoty i vice
versa, ponadto moze przemieszczaé sie przez
szczeliny wystarczajgce dla malutkich istot. Réj
nie moze odzyskiwa¢ punktéw wytrzymatosci

ani otrzymywac tymczasowych pw.
AKCJE

Ukaszenie. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia,
strefa ataku o m, jeden cel w polu zajmowa-
nym przez réj. Trafienie: 10 (4kq) obrazen klu-
tych lub 5 (2kq) obrazen klutych, jesli r6j ma

potowe lub mniej pw.

Sredni nieumarly, praworzadny zly
Klasa Pancerza 13 (resztki zbroi)
Punkty wytrzymatosci 13 (2k8+4)
Szybkosé 9 m(6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

10(0) u(+2) 15(+2) 6(-2) 8(1) 5(3)

Podatno$¢ na obrazenia obuchowe
Niepodatno$¢ na obrazenia od trucizny
Niepodatno$¢ na stany wyczerpanie, zatrucie

Zmysly Widzenie w ciemnoS$ci 18 m, pasywna

Percepcja 9

Jezyki rozumie wspdlny, ale nie méwi
Stopien wyzwania 1/4 (50 PD)

AKCJE

Krétki miecz. Atak wrecz bronig: +4 do trafie-
nia, strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie:

5 (1k6+2) obrazen klutych.

Krétki tuk. Arak dystansowy: +4 do trafienia,
strefa ataku 24 m, jeden cel. Trafienie: 6 (1k6+2)

obrazen klutych.
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Sredni nieumarly, neutralny zly
Klasa Pancerza 8

Punkty wytrzymalo$ci 22 (3k8+9)
Szybkosé 6 m (4 pola)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

13(+1) 6(2) 16(+3) 3(-4) 6(2) 5(3)

Niepodatno$¢ na obrazenia od trucizny
Niepodatno$¢ na stany zatrucie

Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna

percepcja 10
Stopien wyzwania 1/4 (50 PD)

Trupia odporno$é. Jesli zombi otrzyma cios
redukujacy jego PW do o, moze wykona¢ rzut
obronny na Kondycje o ST 5 + liczba zadanych
ciosem obrazen, jesli nie bylo to trafienie kry-
tyczne albo obrazenia od $wiatlosci. Udany

rzut oznacza, ze liczba jego PW spada do 1.
AKCJE

Uderzenie. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 4 (1k6+1)

obrazenia obuchowe.

Malutki nieumarly, chaotyczny zly

Klasa Pancerza 13

Punkty wytrzymalosci 3 (1k6)
Szybkos¢ 9 m (6 pdl), ptywanie 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

2(-4) 16(+3) 10(0) 1(-5) 10(0) 3(-4)

Umiejetnosci Skradanie sie +5
Niepodatno$¢ na obrazenia od trucizny
Niepodatno$¢ na stany zatrucie

Zmysly slepowidzenie 9 m, pasywna Percepcja 10

—92] —

Stopien wyzwania 1/4 (50 PD)

Trupia odporno$é. Jesli zmija-zombi otrzyma
cios redukujacy jej PW do o, moze wykonac
rzut obronny na Kondycje o ST 5 + liczba zada-
nych ciosem obrazen, jesli nie bylo to trafienie
krytyczne albo obrazenia od $wiattosci. Udany

rzut oznacza, ze liczba jej PW spada do 1.
AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia,
strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 1 obra-
zenie klute plus 7 (2k6) obrazen nekrotycz-

nych.

Tropikalne koboldy

Tropikalne koboldy to niewielkie, jaszczurowa-
te stworzenia o skorze i tuskach w kolorze so-

czystej zieleni.

Czlonek plemienia

Maly humanoid, neutralny
Klasa Pancerza 12

Punkty wytrzymalosci 5 (2k6-2)
Szybkos¢ 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

7(-2)  13(+2) 9(1) 8(1) 7(2) 8(1)

Zmysly Widzenie w ciemnoS$ci 18 m, pasywna

Percepcja 8

Jezyki smoczy

Stopien wyzwania o (10 PD)
AKCJE

Patka. Atak wrecz bronig: +o by trafi¢, strefa
ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 1 (1k6-2) obra-

zen obuchowych.
Wojownik
Maty humanoid, neutralny

Klasa Pancerza 14 (tarcza)
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PW 10 (3k6)

Szybko$¢ 9 m (6 pdl)

Punkty wytrzymatosci 5 (2k6-2)
Szybkosé 9 m (6 pdl)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

7(-2)  15(+2) 9(1) 8(1) 7(2) 8(1)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

7(-2) 15(+2) 10(0) 8(1) 7(2) 8(1)

Zmysly Widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna

percepcja 8
Jezyki smoczy
Stopien wyzwania 1/4 (50 PD)

Taktyka sfory. Jesli w poblizu wroga, ktérego
atakuje wojownik, znajduje sie¢ przynajmniej
jeden sojusznik, kobold wykonuje atak z uta-

twieniem.
AKCJE

Krétki miecz. Atak wrecz bronig: +4 do trafie-
nia, strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie:

5 (1k6+2) obrazen ktutych.

Krétki luk. Atak dystansowy: +4 do trafienia,
strefa ataku 9/36 m, jeden cel. Trafienie

5 (1k6+2) obrazen ktutych.
Truciciel
Maly humanoid, neutralny

Klasa Pancerza 12

Umiejetnosci Skradanie sie +4, Sztuka prze-

trwania +1

Zmysly Widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna

Percepcja 8
Jezyki smoczy
Stopien wyzwania 1/4 (50 PD)

Taktyka sfory. Jesli w poblizu wroga, ktorego
atakuje wojownik, znajduje si¢ przynajmniej
jeden sojusznik, kobold wykonuje atak z ula-

twieniem.
AKCJE

Patka. Atak wrecz bronig: +o do trafienia, stre-
fa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafienie: 1 (1k6-2) ob-

razenie obuchowe.

Dmuchawka. Asak dystansowy: +4 do trafienia,
strefa ataku 7,5/30 m, jeden cel. Trafienie:

1 obrazenie ktute + 5 (1k6+2) obrazen od trucizny.
Szaman

Maty humanoid, neutralny

Klasa Pancerza 12

Punkty wytrzymalo$ci 13 (3k8)

Szybkosé 9 m (6 pol)

Sit Zrc Kon Int Mdr Cha

7(-2)  13(+2) 9(1) 8(1) 14(+2) 8(1)

Umiejetnoéci Przyroda +1, Skradanie sie +4,

Sztuka przetrwania +4

Zmysly Widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna

Percepcja 12
Jezyki smoczy

Stopien wyzwania 1 (200 PD)
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Taktyka sfory. Jesli w poblizu wroga,
ktérego atakuje wojownik, znajduje sie
przynajmniej jeden sojusznik, kobold

wykonuje atak z utatwieniem.

Czary. Szaman jest druidem na trzecim
poziomie (rzut obronny przeciw jego
czarom ST 12, +4 by trafi¢). Ma przygo-

towane nastepujgce zaklecia:

Sztuczki: druidzkie sztuczki (druidcraft),
trujgcy rozprysk (poison spray)

1. Poziom (4 komoérki): Jeczenie ran (cure

wounds), oplatanie (entangle), fala gro-

mu (thunderwave)

2. Poziom (2 komorki): plomienna kula
(flaming sphere), unieruchomienie oso-

by (hold person)
AKCJE

Sztylet. Atak wrecz bronig: +4 do trafie-
nia, strefa ataku 1,5 m, jeden cel. Trafie-

nie: 4 (1kg+2) obrazenia ktute.

Skarby

Ponizej znajdziesz informacje na temat skarbu
zamknietego w tadowni pirackiego okretu oraz

opis dziatania Amuletu tredowatego.
Skarb piratéw

Wydobycie skarbu z ladowni zatopionego
okretu nie bedzie proste. Nietrudno jednak
wyobrazi¢ sobie, ze bohaterowie poswieca na
to tyle czasu, ile bedzie trzeba. Dno w miejscu,
gdzie utkwil wrak, znajduje sie na glebokosci
okolo pietnastu metréw. Niestety, cze$¢ la-
dunku (bele cennego jedwabiu, barwniki,
wonne olejki oraz inne delikatne towary) zo-

stata zniszczona przez stong wode.
W fadowni okretu znajduja sie:

e skrzynia wypelniona monetami (2500 sz

i140 sz)

e dwie skrzynki wypelnione monetami

i klejnotami (kazda zawiera ok. 250 sz oraz
tuzin kamieni szlachetnych wartych 10 sz
za sztuke)

e marmurowy posazek wielkosci niziotka
przedstawiajacy Sune (wart 100 sz)

e skrzyneczka z eliksirami (zawiera osiem

fiolek z eliksirem leczenia)
Na dnie wokoét okretu mozna znalezé:

e rozsypane monety (razem 2300 sm, 1100 SS
oraz 140 Sz)

e nie do konca wodoodporng tube z maps,
na ktérej oznaczono kryjowke zalogi Kar-
noxa (mapa jest rozmokla, odczytanie jej
wymaga zdania rzutu na Intelekt na ST 20)

e jadeitowg figurke orientalnego smoka

(warta 250 sz)
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Amulet tredowatego
Cudowny przedmiot, rzadki

Kiedy amulet zostanie zalozony, wnika w skére
wlasciciela — nie mozna go usuna¢ bez pomocy
czaru zdjecie klgtwy (remove curse) lub potez-

niejszych zakle¢.

Dobe po zalozeniu amuletu bohater nabywa
niewrazliwo$¢ na choroby (w tym magiczne).
Jesli w momencie zalozenia amuletu byl chory,
natychmiast zdrowieje. Jego cialo, wysysane
z zycia przez amulet, zaczyna jednak gni¢. Po
kazdych siedmiu dniach noszenia amuletu po-
sta¢ traci punkt Kondycji. Nie mozna go odzy-

ska¢ do momentu zdjecia amuletu.
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W PRZYGOTOWANIU

Szkielety. Petzajgce dtonie. KoSciani

2 drapiezcy. Trupi krolowie. Spotkania
KO @H@TRUPY z zZywotrupami sg chlebem powszednim
dla poszukiwaczy przygdd. Dzieki temu
dodatkowi stang sie ciekawsze.

Kosciotrupy to suplement poswi¢cony
ozywiencom. Kilkadziesiat nowych pot-
wordw, pomysty na sesje, opis genezy,
celdw i mozliwosci tych istot oraz
porady dotyzace wykorzystania ich na
sesjach.

Maj/Czerwiec 2019

W Crossfell przebudzito sie zto. Strasz-
liwa zbrodnia budzi wspomnienia

o krwawej bitwie, jaka miata miejsce
kilkadziesiat lat temu. Bitwa, zdrada

i klatwa wracaja do Swiadomosci
mieszkancow. Czy zto pochodzi

z Czarnych Kurhanéw? Czy winni
zabojstwa sg barbarzyncy, ktérzych
przodkowie przekleli Crossfell?

Czarne Kurhany to przygoda do dowol-
nego Swiata Dungeons & Dragons
przeznaczona dla postaci na drugich lub
| trzecich poziomach.

N ANDRZE] STOJIR
. )

b

Czerwiec/Lipiec 2019



