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WSTEP

Poczqtki nie majg korica.
—Tordek Szalony

Swigtynia Dawcéw Nocy to wprowadzajaca przygoda dla
nowo utworzonych postaci. Zostata napisana z mysla o
ukonczeniu jej w trakcie jednej sesji.

Pomimo ze ta przygoda rozgrywa sie na Dtugim Trakcie,
to bez wiekszego trudu mozna przeniesc ja w inne
miejsce. Grupa czterech pierwszopoziomowych postaci
najlepiej sprosta postawionym przed nig wyzwaniom.
Aby zagrac¢ w te przygode, potrzebujesz Podrecznika
Gracza (Player’s Handbook) do pigtej edycji Dungeons &
Dragons lub zasad podstawowych (Basic Rules lub tak

zwany dokument SRD), ktére dostepne s3g do pobrania
za darmo w wersji angielskiej, np. tutaj.

Ta przygoda zostata tak zaprojektowana, aby mozna
byto jg poprowadzi¢ po minimalnym przygotowaniu.
Przed rozpoczeciem sesji powinienes przejrzec
zawartosc tego dokumentu, a takze zaznajomié sie z
ponizszymi potworami:

e strachun (bugbear)

e goblin

o herszt goblindw (goblin boss)

e hobgoblin

e imp

e zwiadowca (scout)

* worg

e zombi

Szczegdtowe opisy tych przeciwnikdw mozna znalezé w
Ksiedze Potworéw (Monster Manual). Jesli jej nie
posiadasz, to ich statystyki mozesz réwniez znalez¢ w
zasadach podstawowych.

Imiona waznych Bohaterdw Niezaleznych podane sg w
tekscie. Ponizej znajduja sie listy imion, ktore mozna
wykorzystac podczas spotkan losowych.

Imiona mieszkaricow wsi: Darrick, Seth, Tordek, Nix,
Cordelia, Kelsie, Lia, Varis, Katyra, Peren

Imiona goblindw: Gabox, Snox, Ket, Smakob, Gaxam,
Sud, Trub, Noz, Boxug, Xog

Tekst umieszczony w ramkach nalezy odczytac na gtos
graczom.

MELTON

Mata wioska Melton lezy zaledwie kilka dni na pétnoc od
Triboaru na Dtugim Trakcie. Jest catkowicie bezptfciowa.

—Rael Hornbar, ,,Podrdze po Pétnocy”

Tak daleko na pétnocy jest zimno — panuje ten rodzaj
uporczywego chtodu, ktéry wnika w same kosci i wydaje
wam sig, ze juz nigdy nie poczujecie ciepta. Kiedy
zaczyna padac deszcz i zrywa sie wiatr, czujecie, jakby
tysigce lodowych igietek uderzato wasze twarze.

Kilka dni temu byliscie wraz z towarzyszami w Triboarze,
poszukujac przygdd. Ustyszeliscie plotki o plemieniu
goblindw na potnocy, ktdre atakuje podréznych na
Dtugim Trakcie. Przewodzi nim wyjgtkowo okrutny
wadz.

— Udajcie sie Dtugim Traktem na pétnoc — powiedziano
wam. — Odnajdzcie wioske Melton, a tam dowiecie sie
wiecej.

W koncu, dzisiejszego wieczora odnalezliscie Melton i
prawdopodobnie juz zaczynacie tego zatowaé. Nazwanie
tego miejsca ,wioskg” byto nad wyraz szczodrym
wyolbrzymieniem. W rzeczywistosci jest to okoto tuzina
prymitywnych chatek i jeden wiekszy budynek. Cato$¢
otacza palisada. Wszedzie jest btoto.

Melton to wioska sktadajaca sie z zaledwie okoto
piecdziesieciu mieszkancow, gtéwnie ludzi. Znalez¢ w
niej mozna oberzyste, kowala, rzeZnika, piekarza i ciesle
—wszyscy z nich handlujg z przejezdzajacymi
karawanami. Reszta mieszkancow to gtéwnie towcy oraz
traperzy zaangazowani w handel futrami.

W razie walki wszyscy mieszkancy powinni by¢
traktowani jako plebejusze, chyba ze zostanie napisane
inaczej.
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Stroz

W pospiechu udajecie sie do wioski w zapadajgcym
zmroku. Czujecie ulge, bo nie bedzie musieli spedzac
kolejnej nocy w podrézy. Zwalniacie, gdy zauwazacie, ze
brama jest zamknieta. Siwiejgca twarz spoglgda na was
znad palisady.

— Jestem Frida Greatheart, str6z Melton — odzywa sie do
was kobieta chrapliwym gtosem. — Czego tu szukacie?

Pierwszym wyzwaniem druzyny jest przekonanie Stréza,
aby wpuscita jg do srodka. Kobieta jest podejrzliwa i
bedzie wypytywac poszukiwaczy przygdd o ich
przesztosc i zamiary. Jesli wspomng, ze przybyli polowac
na gobliny, na jej twarzy pojawi sie strach i powie, ze
wioska nie potrzebuje obcych, ktdrzy przychodza
skupia¢ na mieszkanicach zainteresowanie goblindw.

Stréz w koncu ich wpusci, jesli jeden z poszukiwaczy
przygdd zda test Charyzmy (Perswazja) o ST 15, ale
najpierw postaraj sie namowic graczy do sprébowania sit
w odgrywaniu swoich postaci. Jesli test sie nie
powiedzie, mogg prébowad ponownie co kazde pot
godziny, dopoki rzut sie nie uda. Gdyby poszukiwacze
przygdd zaczeli by¢ agresywni, Stréz sprébuje ich
uspokoic (,,Bez urazy, ale zadawanie pytan to moja
praca”).

Zmeczony Rycerz

Wiekszo$¢ mieszkaricow wioski udata sie juz spac. Jesli
postaci zapukajg do ktorejkolwiek chatki, to zastang
zamkniete drzwi i zostang poproszeni, by odeszli.
Jedynym miejscem, do ktérego na razie mogg sie udaé
jest duzy budynek na srodku Melton. Jest to oczywiscie
oberza.

Ten parterowy budynek z oSmioma zastonietymi oknami
zwréconymi ku zabtoconej drodze jest dtugi i niski.
Wiszacy nad wejsciem szyld gtosi, ze jest to oberza
zwana Zmeczonym Rycerzem. Odgtosy i Swiatto
dobiegajace ze srodka niosg ze sobg obietnice ciepta i
towarzystwa.

Kiedy otrzepujecie btoto z butdw i wchodzicie, wszystkie
rozmowy ucichaja. W matej wspdlnej izbie jest ttoczno.
Okoto dwudziestu gosci zasiada przy szesciu stotach. W
kominku iskrzy duzy ogien.

Zza szynkwasu spoglada na was zylasty starzec.

— Zamknijcie drzwi. Zimno jest! — warczy.

Karczmarz to Seth Grimhill, mezczyzna w goracej wodzie
kapany. Piwo kosztuje 5 sm za kufel, gulasz koZlecy 1 ss
za miche, a pokoje sg po 2 ss za noc.

Inni osoby we wspdlnej izbie to miedzy innymi:
o Flint Frostforge, krasnoludzki kowal.

e Brynn Copperhold, ciesla.

Dain Quickfellow, towca.
o Thorn Farwalker, traper.

Jesli poszukiwacze przygdd rozpoczng rozmowy z
gosémi, to mogg ustyszeé nastepujgce wiesci:

o Nowe plemie goblindw osiedlito sie w okolicy okoto
trzech miesiecy temu.

e Od tamtego czasu zaatakowaty juz przynajmniej po6t
tuzina karawan, zawsze wybierajac te stabo strzezone.

e Ocaleni méwig, ze plemie dowodzone jest przez
wyjgtkowo podtego gobliniego herszta.

e towczyni o imieniu Dawn Mistawlker twierdzi, ze wie,
gdzie znajduje sie kryjéwka goblinow.
Mniej wiecej w tym czasie do oberzy wejdzie Stréz, Frida
Greatheart. Gdy dowie sie, o czym rozmawiali
poszukiwacze przygdd, z catych sit sprébuje odwiesc ich
od ich planu. Jej zdaniem atak na gobliny moze
sprowokowac je do uderzenia na Melton, ktore do tej
pory pozostato nietkniete przez stwory.

To wywota ktétnie w Zmeczonym Rycerzu. Niektérzy z
gosci przyznajg Fridzie racje, a inni stang po stronie
postaci. Jesli ktos z druzyny zapyta, to znajdzie sie w
oberzy osoba, ktdra chetnie wskaze, gdzie mieszka
Dawn Mistwalker.




Jesli poszukiwacze przygdd zechcg przenocowaé, to w
Zmeczonym Rycerzu jest dla nich dosé¢ wolnych miejsc.

Dawn Mistwalker

Dawn Mistwalker jest elfig towczynig mieszkajaca z
rodzing rzeznika. Gdyby druzyna zechciata sie z nig
zobaczy¢ jeszcze tej nocy, to rzeznik kaze postaciom

przyjs¢ nastepnego dnia i nie otworzy przed nimi drzwi.

Kiedy spotkajg Dawn rano, ta chetnie powie im
wszystko, co wie na temat goblindw. Kilka tygodni
wczesniej podgzata starym zwierzecym szlakiem,
przypadkowo natrafiajgc na jaskinie w niewielkim
wzgorzu. Widziata jak garstka goblindw do niej
wchodzita i wychodzita, wiec uznata, ze to musi byc¢ ich
kryjowka.

Jaskinia znajduje sie okoto dnia drogi na wschéd od
Melton. Dawn zabierze do niej postaci i zaczeka na

zewnatrz. Nie da sie namoéwic na wejscie do srodka.
Elfka gotowa jest wyruszy¢ w kazdej chwili.

Jesli poszukiwacze przygdd zechcg porozmawiac z kims
jeszcze, to odkryja, ze wiekszos$¢ towcdw i traperow
(tacznie z Fridg Greatheart) opuscita wioske.

PODAZAJAC
SZLAKIEM

Wyruszy¢ w dzicz, na dobre zrzucic z siebie ochronny
czepek cywilizacji i jej udogodnien — prawdziwie
niepowtarzalne uczucie!

—Ulgar zwany Nieprzygotowanym, Wspomnienia

Opuszczacie Melton i Dawn prowadzi was do lasku na
wschdd od wioski. Szybko odnajduje zwierzecy szlak, o
ktérym wam mowita — dla waszych oczu jest ledwie
widoczny. Elfka nadaje energiczne tempo i zatrzymujecie
sie jedynie na krotki positek.

Jest popotudnie, gdy natrafiacie na ptytki i kamienisty
strumien ze stromymi, zaro$nietymi brzegami
przecinajacy szlak. Obalone drzewo stuzy za naturalny
most i Dawn delikatnie sie na nie wspina, aby przejs¢ na
drugg strone.

Dochodzi do was nagty ryk z drugiego brzegu:
—To jest most Wuziga! Nie mozecie go uzy¢!

Duzy strachun wypada z lasu z patkag w dfoni i grymasem
na twarzy.

Strachun Wuzig niedawno zamieszkat w okolicy. Jesli
postaciom nie uda sie go jako$ szybko uspokoic, to
zaszarzuje przez ,most” i zaatakuje. Dawn stanie do
walki po stronie druzyny — ma statystyki zwiadowcy.



SWIATYNIA

Nieliczni rozumiejq, jak bardzo zdeprawowane sq nauki i
kult bogini Shar.

—Gonthar Grim, Zwiezta Dogmatyka Religijna

Cienie sg dtugie i rozmyte. Nastat zmierzch.
— To tutaj, przed nami —szepcze Dawn.

Teraz widzicie. Niskie, skaliste wzniesienie przeswituje
pomiedzy otaczajgcymi je drzewami. Naturalny wlot
jaskini jest wyraznie widoczny u jego podstawy.
Podchodzac blizej wejscia, dostrzegacie wykute w
kamieniu schody znikajgce w ciemnosci ziejgcej pod
ziemia.

Postaci majg szczescie, poniewaz w poblizu wzgdrza nie
ma goblindw. Dawn namawia pozostatych, aby zaczekali
z wejsciem do nastepnego ranka. Pod zadnym pozorem
elfka nie bedzie im towarzyszyc.

Cechy ogolne

Gobliny ukrywajg sie w opuszczonej Swigtyni, ktéra
zostata zbudowana przez Dawcdw Nocy, najbardziej
zdeprawowang sekte Shar, bogini ciemnosci (mapa
znajduje sie na ostatniej stronie — kazde pole ma bok
dtugosci 3 metréw).

Stropy w korytarzach i mniejszych pomieszczeniach sg
na wysokosci okoto 3 metrow, a w wiekszych 6 metréw.
Dzieki waskim szybom prowadzgcym na powierzchnie w
Swigtyni jest stabe Swiatto zapewniajgce ograniczong
widocznos$é. Nocg jest znacznie ciemniej, lecz w kazdym
zamieszkatym pomieszczeniu znajduje sie ognisko ze
wzgledu na niska temperature.

Korytarze sg dtugie, a drzwi na tyle grube, aby walka w
jednym pomieszczeniu nie byta styszalna w innych.
Gobliny natomiast nie poruszajg sie zbyt wiele po
Swigtyni — sg przyzwyczajone do spedzania dtugich
okreséw pomiedzy napadami na jedzeniu, piciu i spaniu.
Poszukiwacze przygdd powinni mieé wystarczajgco
okazji, aby wykonac krétki odpoczynek, a nawet dtugi,
jesli zajdzie taka potrzeba.

1. Hol

Na koricu kamiennych schoddéw znajduje sie duze
pomieszczenie wypetnione pytem i Smieciami. Prowadzi
z niego tylko jedno inny wyjscie — szeroki korytarz po
pdtnocnej stronie. Po obu jego stronach stojg ciemne
rzezby.

Pojedynczy goblin lezy obok ostatniego stopnia, chrapigc
gtosno.

Ten goblin ma na imie Pox i miat sta¢ na strazy, ale
zmorzyt go sen. Druzyna ma mozliwos¢ podkras¢ sie do
niego — uzyj zasady pochwycenia, jesli gracze zechca go
obezwtadni¢. Gdyby zechcieli go przestucha¢ (méwi
jedynie po gobliniemu), to powie im, ze ,,wielki szef” jest
W pomieszczeniu na potnocy, w Swigtyni jest duzo
goblindw, a wszedzie wokét petno ,ztej magii”.
Zmuszony podazy¢ za postaciami, Pox ciggle bedzie
starat sie uciec.

Dwie rzezby przy tunelu sg identyczne. Stworzone sg z
obsydianu, maja jaki$ 1 metr wysokosci i przedstawiajg
zakapturzone humanoidy z zastonietymi twarzami. U ich
podstawy wyryto napis: ,Mitos¢ jest ktamstwem. Tylko
nienawis¢ przetrwa.” Udany test Inteligencji (Religia) o




ST 15 ujawni, ze ta formuta jest jednym z dogmatéw
bogini Shar.

Skarb. Pox ma przy sobie 15 ss.

2. Wartownia

Kroétki korytarz prowadzi do matego pomieszczenia. W
wasze nozdrza wdziera sie odor psich odchodéw. W
legowisku zrobionym ze zniszczonych mebli znajduja sie
dwa worgi! Warczac, wlepiajg w was ztowrogie
spojrzenie inteligentnych oczu.

Jest w nim takze filcowa torba z czterema rubinami
wartymi w sumie 200 sz. Jest do niej przyczepiona
notatka z jednym stowem napisanym we wspdlnym:
,Melton”.

5. Biblioteka

Drzwi do tego pomieszczenia zostaty zaryglowane
zelaznymi pretami i kredg napisano na nich po
gobliniemu ,,NIEBEZPIECZENSTWO!”. Aby je otworzy¢
potrzebny jest udany test Sity o ST 15.

Dwa worgi sg sprzymierzenicami goblinow i
towarzyszom im podczas napasci. Ich znakomite
powonienie sprawia, ze nie da sie ich zaskoczy¢ w lezu.
Jesli ktéras z postaci postuguje sie jezykiem worgdw lub
goblinim, to ma szanse zawrze¢ z nimi uktad. W
przeciwnym razie worgi zaatakuja.

Skarb. Ukryty w legowisku jest srebrny wisiorek wart 80
sz. Aby go znalez¢ wymagany jest udany test Madrosci
(Percepcja) o ST 15.

3. Magazynek

Sciany tego pomieszczenia wytozone sg pétkami, z
ktorych wiekszosé zostata zniszczona. W jednym z rogow
lezy stos spalonych ksigg i zwojéw. Reszta posadzki
pokryta jest pytem, popiotem oraz skrawkami
pergaminu.

Na samym srodku stojg cztery ozywione monstra.
Ksztattem przypominajg ludzi, a ich ciata pokryte sg
cuchnacg zgnilizng. Patrzg na was przez chwile
pozbawionymi wyrazu oczami, po czym ruszajg w waszg
strone, powtdczac nogami.

Gruba warstwa zalegajacego pytu wskazuje, ze to
pomieszczenie dawno nie byto odwiedzane. Wypetniaja
je zniszczone skrzynie, beczki i potamane potki.

Skarb. Udany test Madrosci (Percepcja) o ST 15 pozwoli
odkry¢ niezwykty przedmiot — obsydianowy dysk o
Srednicy okoto 45 centymetréow i grubosci 2,5
centymetrow. Gobliny znalazty go podczas demolowania
magazynku, ale nie poznaty sie na jego wartosci. W
rzeczywistosci jest to klucz do magicznej bariery w
obszarze 6.

4. Dormitorium

W tym sporym pomieszczeniu znajdujg sie dwa rzedy
tézek oraz pare tawek i stotéw. Trzy z t6zek sg zajete
przez gobliny, ktdre zdajg sie drzemac.

Druzyna ma szanse zaskoczy¢ gobliny. W przeciwnym
wypadku, stwory szybko wstang i uzbroja sie, jak tylko
postacie wtargng do dormitorium.

Skarb. Po przeszukaniu pomieszczenia znajdg 65 ss.

Te cztery nedzne kreatury to zombi, ktére natychmiast
atakuja druzyne.

Przed $miercig byly wiezniami schwytanymi podczas
najazddéw, ktérych gobliny zamknety w starej bibliotece
bez jedzenia i picia dla sadystycznej uciechy. Schwytani
nieszczesnicy wkrotce umarli, lecz $ladowe ilosci
nekromantycznej magii sprawity, ze niedtugo potem
powstali jako nieumarli.

Gobliny byty przerazone, gdy ustyszaty uderzenia o drzwi
jaki$ czas pdzniej. Postanowity od tamtego czasu ich juz
nie otwierac.

Skarb. Udany test Madrosci (Percepcja) o ST 15 pozwoli
znalez¢ zwdj zauroczenia osoby.

6. Sanktuarium

Gobliny bojg sie tego pomieszczenia przez przedziwng
magie w nim zakletg. Oboje drzwi prowadzgce do niego
majg na sobie nabazgrane stowa po gobliniemu
,NIEBEZPIECZENSTWO!” i, NIE ZBLIZAC SIE!".




To podtuzne pomieszczenie z wysokim sufitem
zastawione jest réwno utozonymi kamiennymi fawkami.
Sciany wylozone s czarnym marmurem z
ptaskorzezbami przedstawiajacymi sceny deprawacji i
perwersji.

Alkierz po po6tnocnej stronie miesci obsydianowg statue
smuktej osoby w szatach trzymajacej zakrzywiony sztylet
w jednej dtoni.

Test na Inteligencje (Religia) o ST 15 pozwoli stwierdzic,
Ze statua przedstawia boginie Shar.

Péttora metra od niej rozposciera sie niewidzialna
bariera siegajaca przeciwlegtych $cian oraz sufitu. Jest
odporna na wszelkie ataki, jakimi dysponuje druzyna i
nie moze zostac rozproszona przez niskopoziomowg
postac.

Jesli druzyna przeszuka pomieszczenie w poblizu bariery,
to test Madrosci (Percepcja) o ST 10 bedzie
wystarczajacy, by odkryta wgtebienie w podtodze. Ma
ono wymiary takie same jak obsydianowy dysk z obszaru
3ijesli go sie wen wilozy, bariera zniknie.

Skarb. Udany test Madrosci (Percepcja) o ST 15 przy
statule pozwoli druzynie zauwazy¢ ukryty wtaz u jej
podstawy. Jest to schowek z 200 sz.

/. Komnata przywotywaczy

Napis po gobliniemu , TRZYMAC SIE Z DALEKA!”
naskrobany kreda widnieje na posadzce korytarza
prowadzgcego do tego pomieszczenia od potudnia.

8. Jadalnia

Potudniowe drzwi zostaty zatrzasniete i nie da sie ich
otworzy¢. Ze Srodka dobiegaja odgtosy, ktére druzyna
ustyszy z odlegtosci 9 metrow.

Duzy kamienny zbiornik o wysokosci niemal 1 metra i
Srednicy 6 metréw dominuje Srodek pomieszczenia.
Woda go wypetniajgca emanuje migajgcym,
tajemniczym Swiattem. Przy posadzce, na wysokosci
waszych kostek, wije sie mgta

Potamane, stare krzesta i stoty upchniete sg pod
Scianami tego pomieszczenia. Na srodku znajduje sie
prowizoryczne legowisko ze stomy, lisci i Scinkdw
starego ptotna. W rogu stoi otwarta barytka z piwem.

Widzicie 8 goblinéw. Niektdre z nich drzemig, a inne pija
i dyskutujg pomiedzy sobg podniesionymi, szorstkimi
gtosami.

Ten pokdj byt uzywany przez Wysokiego Kaptana Shar
do przywotywania piekielnych potworéw w mrocznych
celach. Zbiornik jest teraz przygotowany do
przywotywania — nawet najmniejsze zmgcenie tafli wody
sprawi, ze zmaterializuje sie w niej imp. Po chwili
potwor zorientuje sig, ze nie zostat spetany magia i
zaatakuje druzyne.

Woda przestaje sie swiecic, kiedy tylko imp zostanie
przywofany.

Bezposredni atak na taka ilos¢ goblindw moze nie
skoniczy¢ sie pomysinie dla postaci. Druzyna musi
wymysli¢ bardziej taktyczne rozwigzanie.

Skarb. Przeszukanie pomieszczenia poskutkuje
znalezieniem 180 ss i 20 sz.




9. Kuchnia

Pod bulgoczgcym kottem wypetnionym po brzegi
zgnitym miesem bucha ogien z paleniska. Zwierzece
$cierwa na réznych etapach patroszenia zwalone s3 na
drewniane stoty. W jednym z rogéw miesci sie mata
studzienka.

Dwdéch brudnych i nagich mezczyzn kuli sie przy
palenisku, zbyt przerazonych, by nawet spojrze¢ w
waszg strone.

Drzwi otwierajg sie gtosno i spogladacie na sporg
komnate sypialniana. Kilka t6zek jest ustawionych pod
jedna sciang, a stare gobeliny rzucone sg na sterte w
rogu.

Dwa duze i dobrze uzbrojone hobgobliny siedzg przy
kominku w przeciwlegtej $cianie. Spogladaja na was w
zdumieniu, ale szybko sie otrzasaja i dobywajg broni.

Ta dwdjka zostata schwytana przez gobliny i zmuszona
do pracy w kuchni. Stwory nazywajg ich Smrodem i
Odorem. Mezczyzni tylko tak sie przedstawia i tylko na
te imiona beda reagowac. Ich duch walki zostat
catkowicie ztamany. Dobrowolnie nie pdjda z druzyna,
lecz mozna ich szybko do tego zastraszyc.

Skarb. W pomieszczeniu nie ma nic wartosciowego.
Mezczyzni za to pochodzg z bogatych rodzin w
Triboarze. Jesli zostang odprowadzeni do domu, ich
bliscy z radoscig zaptacg po 200 sz za kazdego.

10. Komnata Przestuchan

Hobgobliny atakujg natychmiast.

Skarb. W pomieszczeniu znajduje sie 110 sz.

12. Komnata Wysokiego
Kaptana

| tutaj drzwi skrzypig oraz ocierajg o posadzke, wiec
zaskoczenie istot w Srodku jest niemozliwe.

Haki, kolce, obcegi oraz inne narzedzia tortur i
przesladowan wiszg na scianach.

Srodek komnaty wypetniony jest odurzajaca géra
goblinich odchoddw. Smréd przyprawia o mdtosci i
wszedzie latajg muchy.

Gobliny uzywajg tego pomieszczenia jako wychodka. Nie
ma w nim nic cennego, jednak jest to znakomite miejsce
na zastawienie zasadzki i przetrzebienie stworéw. Na
kazde 15 minut czekania jest
dwudziestopiecioprocentowa szansa, ze goblin z obszaru
8 przyjdzie do wychodka. Kiedy 2 z nich nie bedg wracaé,
grupka 3 nastepnych péjdzie ich szukad.

11. Komnata Kaptanow

Jesli poszukiwacze przygdd podstuchajg pod drzwiami,
to test na Madros¢ (Percepcja) o ST 15 pozwoli im
ustyszec gtosy goblindw. Drzwi skrzypig i chodzg ciezko
w zawiasach, wiec nie da sie zaskoczy¢ tych w srodku.

To pomieszczenie jest wyraznie czystsze i lepiej
ozdobione niz pozostate czesci $wigtyni. Sciany
wytozone sg debowg boazerig i zadbanymi gobelinami, a
na srodku stoi toze z naroznymi stupami oraz biurko. Jest
tutaj takze spora skrzynia.

Przysadzista posta¢ w ciemnym ptaszczu stoi przed
rzezbionym kominkiem plecami do was. Odwraca sie,
gdy tylko wchodzicie do srodka i od razu dostrzegacie, ze
ma na twarzy groteskowg maske z obsydianu. U jej stop
siedzi olbrzymi worg.

— Gtupcy! — syczy do was postaé chrapliwie. — Przyszliscie
tu przez wiasny upér! Teraz musicie zging¢!

Uzyj statystyk herszta goblinéw i worga.

Zaktadajac, ze druzyna wygra walke, to bedzie chciata
zdjg¢ maske herszta goblindow. Wtedy oczom
poszukiwaczy przygdd ukaze sie Frida Greatheart, stréz z
Melton! (Jesli zdarzy sie, ze druzyna zabije Fride w
Melton, wtedy po prostu pokonali zwyktego herszta
goblinéw.)

Oto niedawna historia tego miejsca (ktdrej postaci moga
nigdy nie poznac). Okoto roku wczesniej Frida odkryta
Swigtynie i znalazta w niej obsydianowg maske. Jest to
Maska Dawcoéw Nocy, ktéra obdarza noszacego
tymczasowymi mocami.




Frida byta zachwycona tym przedmiotem. Sprawiat, ze
stata sie znacznie skuteczniejszg towczynig, ale miat tez
negatywny wptyw na kobiete. Im dtuzej nosita maske,
tym bardziej poddawata sie wptywom Shar, az w koncu
zostata jej oddang wyznawczynia. Frida przejeta kontrole
nad sasiadujgcym z Melton plemieniem goblindw i
zaczeta atakowad karawany. Nie tylko pragneta zebraé
pienigdze potrzebne do przywrdcenia wiary w Shar w
regionie, ale takze chciata zaspokoi¢ swojg chciwosé.

Skarb. W skrzyni ukryta jest putapka z zatrutg igta.
Ktokolwiek sprébuje otworzy¢ jej wieko, otrzyma 1
punkt obrazen ktutych i 2k10 obrazen od trucizny oraz
musi wykonac rzut obronny Kondycji o ST 15. Przy
niepowodzeniu ta postac jest zatruta przez godzine.

Udany test Inteligencji (Sledztwo) o ST 20 pozwala
postaci zauwazy¢ putapke. Rozbrojenie putapki wymaga
pomyslnego testu Zrecznosci o ST 15 z uzyciem narzedzi
ztodziejskich. Nieudana préba uruchamia putapke.

W skrzyni jest 1100 ss, 150 sz oraz bizuteria o wartosci
200 sz.

Maska Dawcéw Nocy. Osoba zaktadajgca maske
otrzymuje takie same korzysci, jakie daje krétki
odpoczynek oraz bonus +1 do wszystkich rzutéw przez
godzine (dopoki nosi maske). Z tych wtasciwosci mozna
skorzystac jedynie raz dziennie.

Po kazdym kolejnym zatozeniu maski czas trwania jej
efektow jest skrécony o minute. Po szes$édziesigtym
razie osoba noszgca maske nie otrzymuje juz
jakichkolwiek korzysci, ale jest od niej uzalezniona i chce
ja nosi¢ cho¢ chwile kazdego dnia.

Dodatkowo, charakter tej osoby powoli zmienia sie na
neutralny zty, a ona wpada w obsesje na punkcie Shar,
az w koncu zostaje oddang wyznawczynig bogini.

ZAKONCZENIE

Koniec to tak naprawde poczqtek w przebraniu.
—Tordek Szalony

Dawn Mistwalker bedzie czeka¢ na druzyne na zewnatrz
Swigtyni. Podroz z powrotem do Melton jest spokojna, a
mieszkancy wioski niechetnie okazujg wdziecznos¢.

Postaci powinny zdoby¢ wystarczajgca liczbe punktow
doswiadczenia, aby awansowac na drugi poziom. Jesli
chcesz, mozesz po prostu stwierdzi¢, ze awansujg bez
obliczania punktéw doswiadczenia.

Coz, a jesli chodzi o maske...

CO DALE)?

Bezimienne monstrum przesladuje ziemie przy
Triboarze. Czy bedziesz w stanie rozwikta¢ mroczne
sekrety miasteczka, nim wiecej zy¢ zostanie straconych?
Sciagnij Terror w Triboarze (wersja angielska) juz dzis!

TWORCY
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