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WSTEP

Ponizsza przygoda przeznaczona jest dla 4 lub 5
graczy. Kazdy z nich wcieli sie w jedna z pieciu
przygotowanych postaci. Kazda z nich znajduje
sie na 11. poziomie do§wiadczenia i ma okreslo-
ng historie, motywacje i cele. Gracze moga do-
dac co$ od siebie, ale nie moga zmieni¢ tego, co
jest juz opisane w dodatku A. Kazdy bohater ma
swoj wlasny cel, ktory zazwyczaj jest sprzeczny
z celami innych. Dodatkowo kazdy kryje jaka$
tajemnice, co tworzy atmosfere nieufnosci pod-
czas gry. Jest to efekt zamierzony, majacy na ce-
lu uatrakcyjnienie rozgrywki, a nawet
nastawienie graczy przeciwko sobie, co moze
doprowadzi¢ do ciekawej konfrontacji pod ko-
niec przygody. W miare uplywu czasu gracze be-
da dowiadywaé sie coraz wiecej o swych
towarzyszach, beda mogli zawiera¢ sojusze i za-
przyjaznia¢ sie lub oszukiwac i zdradzaé. Pod-
czas gry postacie graczy powinny awansowac o 2
— 3 poziomy w zalezno$ci od tego, czy Mistrz Gry
zdecyduje sie na dodatkowe spotkania losowe
podczas podr6zy po Podmroku.

Do prowadzenia tej przygody potrzebny jest
zestaw trzech podstawowych podrecznikow
Dungeons & Dragons 3.5 oraz Zapomniane
Krainy: Opis Swiata.

THO PRZYGODY

Przygoda rozpoczyna sie w Dolinach, w mieScie
Wodospady Sztyletu, jednak rozegra sie gléwnie
w Podmroku pod pustynia Anauroch. Podczas
gry postacie graczy odwiedza trzy lokacje pocho-
dzace z czaséw imperium netheryjskiego, ktore
na skutek kataklizmu, jaki spotkat te cywilizacje
znalazly sie pod ziemig. Te lokacje to starozytna
elficka osada chroniona przez potezny magiczny
mythal, grobowiec netheryjskiego czarodzieja
oraz pradawna $§wigtynia bogini ciemnosci Shar.

Bohaterowie zmierza sie

z mrocznymi elfami stara-
Mistrzu Podzie- | jacymi sie odkryé tajemni-

mi... Z racji na duza ilos¢ | ce elfickiego mythalu,

watkéw pobocznych ra-
dze przeczytac te przygo-
de w caloéci jeden lub
dwa razy, tak aby$ rozu-
mial motywacje i cele
wszystkich postaci graczy
oraz postaci niezalez-
nych. Mozesz takze po-
zaznaczac zdania
najbardziej istotne ze
wzgledu na fabule. Bez
zrozumienia wszystkich
watkow, mozesz latwo
wpas¢ w pulapke, z ktorej
ciezko bedzie ci sie wy-
dostac zachowujac logike
i ciaglo$c fabuly.

poznajg historie tragicznej
miloéci czlowieka i elfki,
a takze beda zmuszeni wy-
bra¢ strone w konflikcie
bostw. Przygoda konczy
sie spotkaniem z Deva —
wyslannikiem boga $mier-
ci Kelemvora oraz potez-
nym, nie$miertelnym
kaplanem bogini ciemno-
§ci Shar. Wynik tej kon-
frontacji bedzie zalezal od
decyzji i pomystowosci
graczy oraz od relacji mie-
dzy ich postaciami. Naj-
prawdopodobniej nie
wszyscy wyjda z niej zy-
Wwi...
Glownym watkiem jest

poszukiwanie esencji cienia — magicznego arte-
faktu stworzonego przez boginie Shar. Zadanie

to otrzymal Uczony (jedna z postaci graczy) od
swojego mistrza — arcyksiecia Pomrokéw. Tylko
Uczony zna prawdziwy cel wedrowki. Pozostali
gracze se przekonani, ze chodzi o znalezienie ru-
in netheryjskiego miasta zakopanego gleboko
w Podmroku. Na poczatku przygody watek ten
nie bedzie odgrywal zadnego znaczenia, gdyz
tylko jedna postac o nim wie, ale predzej czy po-
Zniej wyjdzie on na jaw. Zakonczy sie walka
z poteznym kaplanem boginii Shar oraz aniolem
Deva — wyslannikiem Boga Smierci, Kelemvora.
Gracze bedg musieli opowiedzieé¢ sie po jednej
badz drugiej stronie. Ci, ktorzy wyjda calo z tego
spotkania, zadecyduja o losie esencji cienia.

Oprocz watku gtownego jest takze wiele wat-
kow pobocznych (szczegbdlow prosze szukaé
w opisie kazdej z postaci graczy oraz w kolejnych
rozdzialach przygody):

1) Watek zaginionej ukochanej Drowa — Sel-
laine,

2) Watek elfiej osady chronionej mythalem
i drowow, ktore jej poszukuja,

3) Watek milosci elfiej kobiety i netheryjskie-
go czarodzieja (jest to raczej historia, ktora gra-
cze poznaja podczas gry, dzieki magicznej kuli,
snom i wizjom).

4) Oprocz tego podczas rozgrywki moga zda-
rzy¢ sie konflikty miedzy graczami z nastepuja-
cych powodow:

a. Celem Uczonego jest zdobycie esencji
cienia, co jest sprzeczne z wiara w Kelemvora,
ktora wyznaje Kaplan.

b. Celem Drowa jest odnalezienie swojej
ukochanej i jesli bedzie tego wymagala sytuacja
moze zdecydowac sie wywiezé w pole cala dru-
zyne. Poza tym jest on tak naprawde oszustem.

¢. Mozliwy jest konfilkt miedzy Kaplanem
a Gnomem, gdyz ten ostatni ukradl magiczny
buzdygan ze §wigtyni Kelemvora...

d. Wojownik ma pewne podejrzenia co do
tozsamoS$ci Uczonego... Moze z tego wyniknaé
konflikt lub sojusz...

Jak mozna wywnioskowaé z powyzszego
w przygodzie chodzi o sprawdzenie, jak gracze
poradza sobie nastawieni przeciwko sobie. Ziar-
no niepewnosci zostalo zasiane... Pora zobaczy¢
co z niego wykietkuje...



KAPLAN:

« Ma na celu niedopuszczenie, by cokolwiek co
znajdg w Podmroku postuzyto do celow sprzecz-

POSTACIE

GRACZY

W dodatku A (ktéry polecam teraz przeczytac)
znajduje sie opis postaci graczy. Strony te mozna
wydrukowac i wreczyé graczom (oczywiScie kaz-
dy powinien otrzymaé informacje tylko o swojej
postaci). Na ich podstawie gracze powinni wy-
braé¢ odpowiednie zdolno$ci, przedmioty, czary
i przygotowaé karty postaci. Najwazniejszymi
postaciami sa Uczony i Kaplan, nastepnie Drow
i Gnom. Jesli wasza grupa sklada sie jedynie
z czterech graczy wtedy nalezy zrezygnowacé
z postaci Wojownika, ktéra najmniej wnosi do
calej historii.

Gléwnym watkiem przygody jest wyprawa do
Podmroku i poszukiwanie ruin netheryjskiego
miasta. Tak przynajmniej powinni mys$le¢ gra-
cze. Jedynie Uczony zna prawdziwy cel misji, ja-
kim jest zdobycie esencji cienia dajacej
nieSmiertelno$¢. To zadanie zostalo mu zlecone
przez arcyksiecia Pomrokow. Oszukal kupca
Waldira Grimwalda i zainicjowal wyprawe do
Podmroku. Pozostale postacie predzej czy poz-
niej moga odkry¢ sekret Uczonego. Postacia,
ktéra ma najwieksze szanse na pokrzyzowanie
jego planow jest Kaplan. Otrzymal misje od ar-
cykaplana Kelemvora, aby dopilnowaé, by co-
kolwiek znajda w Podmroku nie postuzylo do
dzialan sprzecznych z wiarg we Wladce Umar-
lych. Jak widaé cele Uczonego i Kaplana wyklu-
czajg sie, co czyni ich naturalnymi wrogami.
Pozostale postacie maja swoje wilasne cele, nie
zwigzane z watkiem ,esencji cienia”. Gracze pro-
wadzacy tych bohater6w beda musieli zdecydo-
wa¢ pod koniec przygody kogo popra: Uczonego,
czy Kaplana.

Ponizej zamieszczono kilka najwazniejszych
faktow dotyczacych kazdej postaci:

UCZONY:

« Ma na celu odnalezienie netheryjskiej $wia-
tyni Shar oraz zdobycie esencji cienia dla arcy-
ksiecia Pomrocznych.

« Dzieki magicznym przedmiotom jego zly
charakter oraz pochodzenie sa niewykrywalne,
a on sam moze sie raz dziennie komunikowac ze
swoim mistrzem za pomoca magicznej kuli.

+ Oszukujac Waldira Grimwalda naméwil go
do zorganizowania ekspedycji do Podmroku.
Wmoéwil mu, ze znajduja sie tam ruiny netheryj-
skiego miasta, gdzie kryja sie wielkie bogactwa,
magiczne przedmioty i potezne netheryjskie
ZWOoje.

+ Zostal zauwazony (o czym nie wie) przez
Wojownika, kiedy wychodzit z domu Waldira
i kontaktowat sie ze swoim mistrzem przez ma-
gicznag kule.

« Jego mistrz ma za pomoca wrézenia odkryc
polozenie $wiatyni Shar, ale wrdézenie zajmie
duzo czasu i bedzie mozliwe dopiero, kiedy znaj-
da sie w Podmroku.

nych z wiarg w Kele-
mvora.

 Nie jest kaplanem,
a paladynem, i zostalo
mu polecone, aby nie
wyjawil swojej praw-
dziwej profesji. Posia-
da magiczny symbol,
ktoéry pozwala mu rzu-
ca¢ czary kaplanskie,
lecz symbol ten ma
ograniczona liczbe la-
dunkow.

» Uratowal Gnoma
podczas ostatniej wy-
prawy do Podmroku,
ale Gnom o tym nie
wie.

» Podczas spotkania
w domu Waldira pro-
bowal wykry¢ zlo i my-
§li, ze zaden z czlonkow
wyprawy nie jest zly.
Nie wie jednak, ze
Uczony i Gnom s3a
chronieni przed ma-
gicznym  poznaniem
charakteru.

« Miewal sny o Devie
uwiezionym w $§wiatyni
Shar, ale jeszcze nie
zdaje sobie sprawy
z prawdziwego znacze-
nia tego snu.

DROW:

« Jego celem jest od-
nalezienie swojej elfic-
kiej ukochanej, ktora
zostala uprowadzona
przez drowow — low-
co6w niewolnikow.

« Jest bardem, a nie
tropicielem, za ktorego
probuje uchodzi¢.
Oszukuje wszystkich,
zeby dolaczyé do eks-
pedycji.

« Posiada magiczne
kolczyki, ktore zawsze
wskazuja mu kierunek,
w ktorym przebywa je-
go ukochana.

GNOM:
« Stal przed drzwia-
mi do S$wigtyni Shar
i jest w stanie dotrzeé

Jesli przeczytale$ juz opis
postaci z dodatku A, dro-
gi Mistrzu Podziemi,
wiesz, ze niektorzy z gra-
czy beda musieli udawac,
ze ich postacie majg inng
klase niz w rzeczywisto-
Sci (Drow jest bardem,
a nie tropicielem, za kt6-
rego chce uchodzic,
a Kaplan jest tak na-
prawde paladynem).
W tej sytuacji pamietaj,
zeby zaden z graczy nie
mowit na glos jakiej
zdolno$ci uzywa podczas
eksploracji lub walki.
Wystarczy, ze powie ci to
w tajemnicy, a ty opiszesz
efekt. Drow jest w gorszej
sytuacji, gdyz wiekszo$é
swoich bardowskich
sztuczek bedzie musial
raczej trzymaé w tajem-
nicy, gdyz te ciezko po-

mylic z czymkolwiek
innym (jak na przyklad
klasyczne inspirowanie

towarzyszy poprzez gre
na harfie...).

Nalezy pamieta¢, ze
w przypadku interakcji
pomiedzy graczami, nie
nalezy zmusza¢ ich do
testow dyplomacji, blefu
czy zastraszania. W takiej
sytuacji, o tym czy kto$
da sie oszukac¢ czy za-
straszy¢ decyduja zdol-
noSci gracza. Mistrz
Podziemi powinien
wszystkie poufne infor-
macje przekazywacé tylko
do osoby, ktora bierze
udzial w danym zdarze-
niu. Nie mozna powie-
dzie¢ zbyt wiele na glos
zakladajac, ze gracz i tak
przekazalby te informa-
cje towarzyszom. Kazda,
nawet najdrobniejsza in-
formacja, moze by¢ bro-
nig przeciwko
pozostalym.

tam ponownie, jednak nie wie, ze te drzwi to
wlaénie to miejsce, ktorego szukaja.
» W przeszlo$ci Kaplan uratowal go i zaniost




do $wiatyni Kelemvora. Mimo to Gnom nie roz-
poznaje Kaplana.

» Ukradl buzdygan ze $wiatyni Kelemvora, w
ktorej sie leczyt i musi uwazac, zeby Kaplan nie
zauwazyl tego buzdyganu.

» Ma najwieksze szanse na zdemaskowanie
Drowa, gdyz cale zycie spedzit w Podmroku.

« Jego celem jest dostanie sie z powrotem do
Podmroku i do drzwi z cienia, ktore juz raz wi-
dzial. Jest ciekaw co znajduje sie za nimi.

WOJOWNIK:

« Jego celem jest zadbanie o to, zeby ekspedy-
cja przyniosta jak najwieksze korzySci dla jego
ojca.

» Widzial Uczonego wychodzacego z domu je-
g0 ojca i rozmawiajgcego przez swoja magiczng
kule. Ma najwieksze szanse, zeby domysle¢ sie,
ze historia o netheryjskim mieécie jest klam-
stwem.

Bohaterowie tej przygody
organizacyjnym w domu

sponsoruje wyprawe. Ten
scenariusz ~ nie  zawiera
dokladnego  opisu  tego
spotkania, a jedynie

sie na spotkaniu

Waldira, ktory

informacje (a takze odczucia i
wrazenia), ktore udalo sie
uzyskac kazdemu zZ
bohaterow. Sa one
zamieszczone w opisie kazdej
z postaci. Nalezy przeczytac
opis kazdej z postaci i na tej
podstawie przedstawié
spotkanie u kupca w formie
opisu. Jesli chcesz, drogi
Mistrzu Podziemi, mozesz
odegrac to spotkanie, jednak
uwazaj, zeby nie wydalo sie
od razu zbyt wiele informacji.
Ciekawiej jest, gdy gracze
powoli odkrywaja tajemnice
swoich towarzyszy.




PODROZ
W KIERUNKU GOR
USsT PUSTYNI

Przygoda rozpoczyna sie po wyruszeniu z miasta
Wodospady Sztyletu w kierunku Goér Ust Pusty-
ni, gdzie znajduje sie wejsScie do Podmroku. Jest
to wejscie, przez ktore zostala porwana Sellaine
— kochanka Drowa. Przed rozpoczeciem przygo-
dy pozwol drogi Mistrzu Podziemi zakupi¢ gra-
czom w mieécie to czego potrzebuja. Jesli
chcesz, mozesz takze odegra¢ spotkanie organi-
zacyjne w domu Waldira. Pamietaj wtedy, aby
kierowa¢ sie tym co zostalo zawarte w punkcie 4

opisu kazdej postaci.

Podro6z z Wodospadow Sztyletu do sieci jaskin
bedacych wejSciem do Podmroku zajmie boha-
terom jeden dzien. Mozesz przeczyta¢ graczom

nastepujacy opis:

Po wyruszeniu z Wodospadow Sztyletu kieru-
jecie sie na zachod. Na poczatku idziecie go-
Scincem, lecz ten prowadzi za bardzo na
poludnie i po kilku godzinach jesteScie zmu-
szeni z niego zboczy¢. Podazacie $ciezka polo-
zong w chlodnej dolinie, ktéra powoli pnie sie
coraz bardziej w gore. W koncu wychodzicie z
lasu i trafiacie na obszerna polane otoczona
gorska roslinnoscia. W pewnym miejscu na
polanie dostrzegacie $§ladu dawnej masakry.
Zauwazacie zwloki elféw i ludzi, w wiekszoSci
zjedzone przez dzikie zwierzeta. Jednak osoby

Jesli zdecyduja sie iS¢ dalej, to oni zaskoczg w
jaskiniach sowoniedZwiedzie. Tak czy inaczej po
opuszczeniu polany przeczytaj nastepujacy opis:

Opuszczacie polane i kierujecie sie waska
$ciezka na ponocny wschod. Sciezka wspina
sie po zboczu gory, jest obro$nieta kosodrze-
wing i musicie sie przez nia przedziera¢ uzy-
wajac mieczy. Taka podroz jest do$¢ meczaca i
trwa dluzej niz przewidywali$cie. Zapada juz
zmierzch, kiedy wreszcie zauwazacie wejScie
do jaskin. Jest to waski otwér w kamiennym
zboczu gory, ktory od razu wiedzie stromo w
dol. Kamienie sg wilgotne i §liskie. Po przej-
Sciu jakich§ 100 metrow korytarz robi sie
mniej stromy i szerszy. Czujecie takze znaczny
spadek temperatury. Po kolejnych 500 me-
trach dochodzicie do obszernej jaskini z licz-
nymi odgalezieniami i duzym otworem na
$rodku, ktérego dna nie widac.

Ten otwor na $rodku jaskini to wlaénie wejscie
do Podmroku. Komin jest gleboki na 100 me-
trow, wiec gracze beda potrzebowali bardzo dlu-
giej liny lub czaréw, zeby zejs¢ na sam dot. Jesli
sowoniedzwiedzie nie zaatakowaly ich wcze-
$niej, to zrobig to teraz. Kiedy bohaterowie beda
my§leli nad tym jak zej$¢ na dot (lub jesli zdecy-
duja sie rozbi¢ obdz w jaskini), sowoniedZwie-
dzie wyjda z jednego z bocznych korytarzy, gdzie
maja swoje leze i zaszarzuja na nich (Nashuchi-
wanie ST 20, zeby uslyszeé, ze cos sie zbliza).

Jesli gracze zdecyduja sie wejs¢ do korytarza,
z ktorego wyszly sowoniedzwiedzie znajda sie w
ich lezu, ale oprocz w polowie zjedzonych zwlok
zwierzat i ludzi nie ma tam nic ciekawego. Kiedy

te zginely od mieczy, a nie od ktéw dzikich
zwierzat. Po polanie porozrzucane sa tez roz-
ne przedmioty pochodzace prawdopodobnie z
ekwipunku zabitych.

juz zejda kominem w doét znajda sie w Podmro-
ku. Przeczytaj niniejszy opis:

Zeszliscie kominem do Podmroku. Znajduje-
cie sie w kolejnej jaskini, tym razem duzo
mniejszej. Wychodzi z niej tylko jeden kory-
tarz prowadzacy na zachdd. Jest szerszy niz
poprzedni, ale za to nizszy. Musicie uwazac,
zeby nie uderzy¢ glowa o sufit. Jest cieplej niz
w jaskini wyzej, ale za to kamienne $ciany i
podloga sa bardziej wilgotne.

Sa to zwloki dawnych towarzyszy drowa. To
wlasnie na tej polanie jego grupa zostala zaata-
kowana, a jego kochanka Sellaine porwana.
Wsérod porozrzucanych rzeczy mozna znalezé
kamien szlachetny nalezacy do Sellaine (Prze-
szukiwanie ST 25), ktory zgubila lub zostawi-
la za sobg. Jest to rézowo-zielony kamien Ioun
zapewniajacy premie +2 do Charyzmy. Drow
wie, ze nalezy go aktywowaé poprzez ztapanie go
miedzy kciuk i palec serdeczny lewej reki i poto-
Zenie go na glowie.

Od tego miejsca do wejscia do Podmroku na-
lezy jeszcze iS¢ okolo pol dnia. BG moga zdecy-
dowat sie rozbi¢ oboz tutaj lub is¢ dalej az do
jaskin. Jaskinie, ktore sa celem bohaterow sa za-
mieszkane przez sze$¢ sowoniedzwiedzi. Jesli
rozbija oboz na polanie, w nocy zostana przez
nie zaatakowani. Jesli wystawia warte, moga do-
strzec lub uslysze¢ sowoniedZwiedzie zanim te
wylonia sie z lasu (Nasluchiwanie ST 25 /
Spostrzegawczosé ST 25).

Walka (PS 9): 6 x sowoniedZzwiedZ pw
1,51,52,52 Ksiega Potwordw str. 21




WEDROWKA
PO PODMROKU

Nie opisuje tutaj dokladnie korytarzy, ktérymi
beda szli gracze, ani nie zamieszczam mapy tego
obszaru Podmroku. Zamiast tego podaje wska-
z6wki, jakimi nalezy sie kierowa¢ podczas pro-
wadzenia tego fragmentu przygody. Ponizej
znajduja sie takze mini-spotkania, ktére maja na
celu przetestowa¢ umiejetnoéci Drowa i by¢ mo-
ze ujawnié jego oszustwo.

Drow jest przewodnikiem grupy i otrzymal
mape od Waldira. Szybko jednak okaze sie, ze
mapa jest nieaktualna. Korytarze prowadzg nie
tam gdzie powinny, koncza sie szybciej, a rozga-
lezien jest wiecej niz powinno. To czy Drow po-
dzieli sie tg informacja z innymi zalezy od niego.
Pamietaj drogi Mistrzu Podziemi, ze posiada on
kolczyk, ktory ciagle wskazuje mu kierunek do
swojej ukochanej. Jest wielce prawdopodobne,
ze bedzie chcial kierowaé grupe w tamtg strone.
Sellaine jest wieziona przez mrocznych elfow,
ktorzy pracuja nad starozytnym elfickim mytha-
lem, takze pewnie bedzie to pierwsza lokacja, do
ktoérej dotra postacie.

Droga powinna zajaé im ok. trzech dni. W tym
czasie staraj sie, drogi Mistrzu Podziemi, utrud-
ni¢ zycie graczom tak, zeby odczuli, jak niebez-
pieczny potrafi by¢é Podmrok. Umieszczaj
rozgalezienia korytarzy i §lepe uliczki. Co praw-
da Drow ma kolczyk pokazujacy mu odpowiedni
kierunek, jednakze nie zawsze musi on by¢ do-
bra droga. Korytarze moga przeciez zakrecaé
i zawraca¢, moga rozchodzi¢ sie nie tylko w po-
ziomie, ale takze w gore i w dol. Po paru sytu-
acjach, gdy gracze natkng

sie na §lepe uliczki, zapew-

Pulapka - Trujace
Grzyby (SW:6)

Po dotknieciu wypluwaja
chmury zarodnikow,
ktore zatruwaja poprzez
wdychanie. Trucizna
(1k6S , 2k6S , ST 20).
Przeszukiwanie zbedne.
Mozna omingé pulapke
znajdujac bezpieczna
droge — Przeszukiwa-
nie ST 28, Zachowa-
nie rownowagi ST 18
lub inny spos6b (zawro-
cenie i znalezienie innego
korytarza, magiczny lot,
lewitacja, =~ wymiarowe
drzwi, teleportacja, itp...)

g

ne stang sie podejrzliwi
w stosunku do Drowa, by¢
moze nawet zazadaja, zeby
przekazal im mape. Jesli
tak sie stanie, kaz im wyko-
nac test Intelektu o ST
15, aby zorientowali sie, ze
Drow nie prowadzi ich
wcale do netheryjskiego
miasta, do ktérego maja
zmierzad.

Nawet jes$li gracze od-
biorg mape Drowowi i zde-
cydujg sie sami kierowac
w strone netheryjskiego
miasta, szybko i oni za-
uwazg, ze mapa jest nieak-
tualna. Jedynym
sposobem dotarcia do celu
jest wspoélpraca i dzielenie
sie informacjami. Gnom
musi wyjawi¢, ze w prze-

sztoéci natknat sie na drzwi z cienia i zna do nich
droge. Wtedy Uczony domyséli sie, ze sg to wrota
do $wiatyni Shar czyli miejsce, ktorego szukaja
(oczywiScie nie powie graczom o §wiatyni Shar —
bedzie musial wymysle¢ jakie§ klamstwo, aby
sklonié grupe do podrozy w tym kierunku).

Jedli jednak atmosfera nieufnosci udzieli sie
na tyle, ze gracze nie beda wspolpracowaé, mo-
zesz skorzystaé z alternatywnego rozwiazania.
Uczony skontaktuje sie ze swoim zwierzchni-
kiem poprzez magiczng kule. Mistrz obiecal
przeciez, ze bedzie probowal magicznie zlokali-
zowaé $wiagtynie Shar. Po okolo tygodniu spe-
dzonym przez bohateréw w Podmroku w koncu
mu sie to uda. Wtedy mistrz Brennus odmieni
magiczng kule Uczonego w ten sposdb, ze bedzie
pokazywala droga do $wiatyni, ale straci moc
kontaktowania sie z nim.

Podczas podrézy po Podmroku staraj sie pa-
mieta¢ o panujacej tam ciemnoSci (wyjatkiem
moga by¢ fosforyzujace roéliny: mchy, grzyby,
porosty lub magiczne promieniowanie Podmro-
ku, polecam jednak zupelna ciemno$é, gdyz
wtedy moze by¢ ciekawiej). Jesli gracze nie beda
korzysta¢ ze sztucznego Swiatla, widzie¢ beda
jedynie Drow (magicznie przemienione oczy),
Gnom (zdolno$¢ rasowa svirfnebli) i Uczony
(zdolno$¢ rasowa Pomrokéw). W przypadku
Uczonego jest jeszcze ciekawiej, gdyz udaje on
czlowieka, a ludzie przeciez nie widza w ciem-
noéci. Dlatego, jesli wyda sie, ze zauwazyt co$
czego nie powinien moc zobaczyé, bedzie sie
prawdopodobnie musial thumaczy¢ czarami lub
magicznymi zdolnoSciami. Pamietaj takze, ze
wszystkie stworzenia, ktére zyja w Podmroku
widza bardzo dobrze w ciemnoSci (zazwyczaj na
36 metrow) lub maja inne zmysly, ktore pozwa-
laja im wyczu¢ czyja$ obecno$¢ (dobry shuch,
wech, wyczucie drgan ziemi).

Ponizej zamieszczam takze przykladowe spo-
tkania, ktore moga przydarzy¢ sie bohaterom
podczas wedrowki po Podmroku. Maja one na
celu nie tylko zapewnié¢ troche rozrywki gra-
czom, ale takze wystawi¢ ich na prébe. Propo-
nuje skorzysta¢ przynajmniej z jednego czy
dwoch, aby da¢ pozostalym graczom mozliwo$c
przejrzenia klamstwa Drowa.

TRUJACE GRZYBY

W pewnym miejscu korytarz rozszerza sie i po-
stacie zauwazaja, ze jest caly obro$niety maltymi,
czerwonymi i purpurowymi grzybkami. Sa to
(Wiedza (Podmrok) ST 20, Sztuka Prze-
trwania ST 25) grzyby uwalniajace trujacy gaz
przy dotknieciu. Wéréd grzybow lezy martwy
duergar — ofiara pulapki. Uwage przyciaga wiel-
ki szlachetny kamien, ktéry ma zawieszony na
szyi na lancuszku - szafir gwiazdzisty warty
1500 sz. Dostanie sie do trupa duergara wymaga
przejécia pomiedzy najwieksza grupa grzybow
(Zachowanie rownowagi ST 25). Oprocz
szafiru duergar przy sobie pierScien. Jest to
pierScien tarczy mocy (samo-identyfikujacy sie).

JASKINIA Z GRZYBAMI

Po jakims$ czasie od znalezienia korytarza z tru-
jacymi grzybami bohaterowie docieraja do ja-
skini, w ktorej roSnie mnostwo grzybéw. Tym
razem s3 to jadalne grzyby i na dodatek bardzo
smaczne (Wiedza (Podmrok) ST 20), jednak
po ostatniej przygodzie bohaterowie moga sie
ich obawia¢. Wsérdd grzybow znajduje sie kilka



okazow, ktore wygladaja troche inaczej niz po-
zostale (Spostrzegawczo$¢ ST 20). S3 to
grzyby, z ktérych drowy wytwarzaja narkotyki
(Wiedza (Podmrok) ST 25) i s3 one trujace.
Jesli postacie graczy postanowdq ZJeSC grzyby
znalezione w jaskini i nie rozpoznaja grzybow
trujacych zostana otruci ( -, 1k6Bd, ST 20).

PODZIEMNE JEZIORO

Korytarz prowadzi bohateréw w dol, az w koncu
wpada do obszernej jaskini. Bohaterowie stajg
nad brzegiem podziemnego jeziora. Woda jest
krystalicznie czysta. Wida¢ przez nig plywajace
ryby. Z tego miejsca nie ma zadnej innej drogi
oprocz tej, ktora przyszli bohaterowie, wiec beda
musieli zawréci¢ do najblizszego rozgalezienia.
Tymczasem obraz jeziora jest iluzja stworzona
przez aboletha. Postacie graczy musza wykonaé
rzut obronny na Wole; (ST 19) lub odczuja nie-
odparta pokuse; zerc1a do wody. Wtedy aboleth
zaatakuje sowimi mackami. Bedzie takze probo-
wal zniewoli¢ najblizsza osobe. Kiedy zostanie
zabity jego iluzja przestanie dzialaé. Bohatero-
wie poczuja smrod zgnilizny bijacy od wody, zo-
bacza takze, ze na brzegu lezg szkielety innych
stworzen, ktore padly ofiarg potwora. Wérdd ko-
Sci znajda miot bojowy porazenia +1 oraz
amulet naturalnego pancerza +2 (Przeszuki-
wanie ST 20).

Walka (PS 7): aboleth pw 76 (Ksiega Potwo-
row str. 8)

EOWCY NIEWOLNIKOW

Idac szerokim na pie¢ metrow korytarzem, bo-
haterowie uslysza nagle kroki i szczek lancu-
chéw. Po chwili zza zakretu wyloni sie grupa
duergaréow eskortujacych skutych lancuchami
niewolnikdw. Duergaréw jest szedciu i wszyscy
noszg lekkie kusze oraz krétkie miecze. Eskortu-
ja oémiu niewolnikéw: krasnoludéw, ludzi i
gnomoéw. Kiedy bohaterowie spotkaja duerga-
row nie musi od razu dojé¢ do walki. Eowcy nie-
wolnikow  sprobuja  zainicjowa¢ rozmowe
pytajac sie o powdd pobytu tak dziwnej grupy w
Podmroku. Bedg starac¢ sie ocenié sytuacje. Wal-
ki mozna unikngé probujac zastraszyé duerga-
row (Zastraszanie ST 20). Jedli test sie nie
uda lowcy niewolnikéw zaatakuja. Jesli rozmo-
wa bedzie sie przeciaga¢ krasnoludy réwniez za-
atakuja stwierdzajac, ze maja przewage
liczebna. Zaczna od strzelania z kusz oraz uzycia
niewidzialnoéci i wypicia eliksiru kociej gracji,
nastepnie zajda bohateréw od tytu, aby ich oto-
czy¢ i uzy¢ podstepnego ataku.

Po pokonaniu duergaréw zostaje jeszcze kwe-
stia niewolnikow. Beda oni wdzieczni za ratu-
nek, ale beda tez oczekiwali eskorty w jakie$
bezpieczne miejsce. Moga nawet zaprowadzic¢
grupe do gnomiej lub krasnoludzkiej osady w
Podmroku, gdzie bohaterowie beda mogli odpo-
czat i uzupekié zapasy. Decyzja zalezy od ciebie
drogi Mistrzu Podziemi i oczywiScie od inwencji
graczy.

To spotkanie ma na celu zweryfikowa¢ inten-
cje postaci. Jesli nie beda chcieli uwolni¢ lub
eskortowaé niewolnikéw, kaplan moze nabraé
podejrzen co do ich charakteru.

Walka (PS 13):.6 x duergar lowca niewolnikow
DW 45.45.46.46.47.47

INNE

Jesli checesz, mozesz, drogi Mistrzu Podziemi,
stworzy¢ kolejne spotkania w Podmroku lub do-
da¢ jakas wlasna poboczna przygode. Jedli pla-
nujesz zrobi¢ co$ takiego, to teraz jest na to
odpowiednia chwila, gdyz gtéwny watek przygo-
dy jeszcze sie nie rozpoczal.




MYTHAL

Jesli prawdziwa natura Drowa nie wyjdzie na
jaw, bedzie to prawdopodobnie pierwsza loka-
cja, do ktorej trafia bohaterowie. Jesli poznaja
jego sekret bedg musieli zdecydowaé, czy pdjda
ratowac jego ukochang (czyli tam gdzie prowa-
dzi Drowa kolczyk), czy porzuca to zadanie
i skupig sie na odnalezieniu netheryjskiego mia-
sta. Mozesz takze zdecydowaé, ze gracze po pro-
stu trafia tutaj podczas swoich wedréwek po
Podmroku. Historia tego miejsca przedstawia
sie nastepujaco.

HISTORIA MYTHALU,
ELFICKIEJ OSADY 1
SELLAINE

W czasach imperium netheryjskiego, kiedy lu-
dzie wznosili miasta zdolne unosi¢ sie w prze-
stworzach elfy dysponowaly magia mythalu.
Byly to potezne magiczne bariery, ktore otaczaly
ogromny obszar zapewniajac idealne warunki
do Zycia i ochrone przed zagrozeniami z ze-
wnatrz.

Za czasO6w imperium netheryjskiego elfy zalo-
zyly osade na obszarze dzisiejszej pustyni Anau-
roch, ktora otoczyly mythalem zapewniajacym
miedzy innymi niewidzialno$¢. Z tej osad obser-
wowali Netheryjczykéw i ich magie. Gdy impe-
rium upadlo, a latajace miasta spadly z nieba
i na skutek magii faerimmow powstala pustynia
Anauroch (patrz Zapomniane Krain: Opis Swia-
ta), elficka osada zapadlo sie pod ziemie. Mythal
ciggle dzialal zapewniajac elfom niewidzialno$c,
ochrone, $wieze powietrze, wode, pozywienie,
a nawet cykl dnia i nocy. Osada byla jednak od-
cieta od calego Swiata tonami skal i gruzéw.

Mroczne elfy dzieki badaniom czarodzieja Va-
lasa (patrz dodatek B) dowiedzialy sie o mytha-
lu. Postanowily go odnalezé i zbadac. Kiedy
w koncu udalo im sie ustalié¢ hipotetyczne miej-
sce ,pochowku elfickiej osady” rozbily oboz
w pobliskiej jaskini i zaczely kopac tunel w jej
kierunku. W tym celu zakupili niewolnikéw poj-
manych na powierzchni. Jednym z nich byla ko-
chanka Drowa — Sellaine. Drowom udalo sie
wykopac tunel i dotrze¢ do osady, mimo to nie
mogli do niej wej$¢ ze wzgledu na bariere
ochronna mythalu.

Z zewnatrz bariera wyglada jak zwykla skala,
ale jest niemozliwa do spenetrowania w jakikol-
wiek sposob. Nie pokona jej kilof ani czary. Tak
jest przynajmniej dla drowéw i innych ras. Ba-
riera przepuszcza jedynie elféw, moga oni ja
przekroczy¢ bez zadnych klopotéw. Sellaine za-
uwazyla to pracujac dla drowoéw i sprobowala
przej$¢ na druga strone jednak lancuch, ktoéry
miala przywigzany do nogi nie pozwolil jej
odejsé¢ daleko i zostala zaciagnieta z powrotem
do jaskini drowdéw. Cala sytuacja nie umknela
uwadze mrocznych elféw, ktorzy postanowili
wykorzysta¢ fakt, ze bariera przepuszcza elfy,
zeby samemu dosta¢ sie do §rodka. Valas rzucil
na Sellaine klgtwe geas z zadaniem przejScia na
druga strone i dezaktywowania bariery. Sellaine

weszla do elfickiej osady, lecz nie miala zamiaru
wykonywac zadania. Walczyla z klatwa tak dlu-
g0, jak to bylo mozliwe, ale wiedziala, ze predzej
czy pdzniej bedzie musiala sie poddaé.

OBOZ DROWOW

W tym momencie do akcji wkraczaja bohatero-
wie. Sellaine jest sama w obrebie mythalu,
a drowy czekaja w swoim obozie na dezaktywo-
wanie bariery ochronnej. Kiedy postacie graczy
zbliza sie do obozu mrocznych elféw przeczytaj
ponizszy opis:

Korytarz, ktorym idziecie, robi sie coraz szer-
szy a do waszych uszu docierajg jakie$ dzwie-
ki. Z poczatku slyszycie jedynie ryki zwierzat
lub potworow, trzaski bicza i okrzyki bolu lu-
dzi. Kiedy podchodzicie blizej waszym oczom
ukazuje sie ogromna jaskinia. Na jej $rodku
stoi kobieta drow ubrana w czarny napier$nik
z symbolem pajagka, ktora chlosta biczem
dwoch ludzi zakutych w dyby. Obok niej stoi
jeszcze dwoch drowdw w kolczugach i z mie-
czami przy pasach. Po prawej stronie znajduje
sie metalowa klatka, w ktorej przebywa bru-
natny kolos. Po lewej przy $cianie jaskini stoi
drewniany budynek. Naprzeciwko was z ja-
skini prowadzi waski korytarz, przy ktérym
stoi kolejny drow z biczem chlostajacy robot-
nikow, ktorzy wchodza i wychodza z tunelu.
Robotnicy nosza kilofy i worki na plecach wy-
pelnione po brzegi gruzem, ktory nastepnie
wysypuja na drugim koncu jaskini obok klatki
brunatnego kolosa. Pieczara ma wysoki sufit,
z ktorego zwisaja wielkie stalaktyty. Podloga
jest w miare plaska. O$wietlenie jest bardzo
skape — jedynie kilka pochodni koto drewnia-
nego budynku i przy tunelu, w ktérym pracuja
robotnicy.

Stojac w korytarzu, bohaterowie nie zauwaza
wiele wiecej. Moga natomiast sami zostaé za-
uwazeni, je$li beda zbyt dlugo przygladac sie ca-
lej sytuacji (Ukrywanie sie ST 20). Jesli tak
sie stanie, wywigze sie walka. Gracze moga
chcieé policzy¢ drowow i niewolnikéw w jaskini.
Jesli chodzi o mroczne elfy to w jest ich czworo
(kaplanka i trzech wojownikow). Oprocz tego sa
jeszcze trzy drowy wojownicy w drewnianym
budynku po lewej stronie (ale ich postacie gra-
czy nie zauwazg) oraz czarodziej Valas. Jesli
chodzi o niewolnikow to jest ich siedmiu: dwoch
ludzi zakutych w dyby, dwa gnomy i trzy kra-
snoludy.

Jesli gracze beda zbyt dlugo zwlekaé z podje-
ciem jakich§ dzialan, przeczytaj nastepujacy
opis:

Kiedy przygladacie sie sytuacji w jaskini, na-
gle z drewnianego budynku wychodzi mez-
czyzna w  dhlugich, czarnych szatach.
Podchodzi on do kobiety chlostajacej zaku-
tych w dyby ludzi, wyrywa jej bicz i oddaje go
drowowi stojacemu obok, a innemu nakazuje
rozku¢ niewolnikow. Nastepnie widzicie jak
dwoch mrocznych elféow prowadzi ludzi
w kierunku Kklatki z brunatnym kolosem. Za-



uwazacie drabine obok klatki prowadzaca na
skalna potke znajdujaca sie nad klatka. Drowy
wciagajg tam ludzi a nastepnie za pomoca me-
talowych dragow otwieraja klape w Kklatce
i wrzucaja ich do $rodka. Brunatny kolos roz-
szarpuje nieszcze$nikow na strzepy i pozera.
Stychaé przerazliwy krzyk, ale tylko przez
chwile... potem jedynie Smiech drowdéw i mla-
skanie potwora.

Walka (PS 14):

Valas pw 32

6 x drow wojownik pw 36, 36. 37, 37. 38. 38
kaplanka Llolth pw 44

brunatny kolos pw 71 (Ksiega Potwordow str. 26)

Walka moze wygladaé réznie w zaleznosci od
tego co wymys$la gracze. Moga zdecydowaé sie
na otwarty atak lub sprobowa¢ skradania. Pod-
czas walki nalezy pamieta¢ o nastepujgcych rze-
czach:

« Brunatny kolos nie jest oswojony. Jesli zo-
stanie uwolniony z klatki zaatakuje najblizsza
osobe, niewazne czy bedzie to drow, robotnik,
czy postacé gracza.

» Czarodziej w czarnej szacie to Valas, przy-
wodca grupy i kierownik projektu ,Mythal”.
Podczas walki bedzie staral trzymac sie na dy-
stans, rzucaé czary ofensywne lub wspomagac
swoich towarzyszy czarami wzmacniajacymi.
Jesli bohaterowie zyskaja widoczna przewage
(wiekszos¢ drowdw zostanie zabita), uzyje czaru
teleportacji, aby uciec z jaskini.

« Kobieta w zbroi to kaplanka oddelegowana,
aby pilnowa¢ Valasa i oficjalnie przewodzi¢ gru-
pie. Ma ona jednak jedynie formalny tytul do-
wodcy, gdyz jest jeszcze bardzo mloda jak na
drowa, a Valas ma duzo silniejszy charakter.
Podczas walki kaplanka bedzie najpierw uzywac
czar6w wzmacniajacych i dystansowych. Kiedy
dojdzie do walki wrecz, bedzie korzystaéz broni
oraz czarOw ofensywnych i leczacych. Pod ko-
niec walki ucieknie razem z Valasem dzieki tele-
portacji, jesli tylko bedzie to mozliwe.

+ Kiedy drowy wojownicy zauwaza bohaterow
zaczng od strzelania z kusz. JeSli wywiaze sie
walka wrecz beda starali sie wypi¢ mikstury
przemieszczenia lub wytrzymaloSci, a nastepnie
wyciagng miecze i stana do walki. Drowy nie be-
da walczy¢ do konca. Jesli zostang ciezko ranni
wypija mikstury niewidzialnosSci i beda starali
sie uciec korytarzem, z ktérego przyszli bohate-
rowie.

 Drowy znajdujace sie w drewnianym budyn-
ku wyjda z niego po dwoch rundach od rozpo-
czecia bitwy i zaczna strzela¢ z kusz.

« Robotnicy nie wezmg udzialu w walce. Beda
sie starali uciec w strone gruzowiska lub w stro-
ne tunelu, w ktérym pracuja. Kazdy z nich ma
przyczepiony do nogi tancuch, ktory z kolei jest
przymocowany do dlugiego tancucha prowadza-
cego od gruzowiska do tunelu, wiec po prostu
nie moga uciec gdzie indziej. Klucze do tancu-
chéw sa zawieszone na haku przy drzwiach
w budynku drowow.

Po skonczonej walce postacie moga zebraé
przedmioty z cial mrocznych elféw. Valas praw-
dopodobnie ucieknie dzieki teleportacji i wroci
do obozu po dwdch dniach wraz z oddzialem 10
drowoéw-wojownikow. Drowy beda czekac
w obozie pod warunkiem, ze bariera ciagle be-
dzie aktywna. Jedli jednak Sellaine lub postacie
graczy ja zdejma, mroczne elfy wejda do $rodka
i zaatakuja bohateréw (jezeli ci nadal beda sie
tam znajdowac). Je$li graczom uda sie pokonaé
Valasa, wtedy rzucona na Sellaine klatwa geas
przestanie dziatac.

Oprocz przedmiotdéw znalezionych przy cia-
lach drowoéw, bohaterowie moga przeszukaé
drewniany budynek. Sktada sie on z dwoch po-
mieszczen. Pierwsze to kwatera wojownikéw,
w ktorej znajduja sie jedynie postania i skrzynie
zawierajgce w sumie 100 sz i 20 beltéw +1. Dru-
gie pomieszczenie rozdzelone jest na dwa
mniejsze - nalezace do Valasa i kaptanki. W po-
koju czarodzieja znajduje sie drewniane 16zko,
biurko i kufer. Kufer jest zamkniety na klucz,
ktory posiada Valas (Otwieranie Zamkow ST
30). Jest tam 1000 sz oraz Pojemna Torba IV.
Biurko posiada szuflade, ktora takze jest za-
mknieta na klucz, ktéry ma Valas (Otwieranie
Zamkow ST 35) i dodatkowo chroniona cza-
rem QOgnista Pulapka. W szufladzie znajduja sie
trzy zwoje teleportacji oraz dziennik Valasa
(patrz dodatek C). Jest

on napisany w jezyku
elfow. Pokaz go tylko
tym graczom, ktorzy

Ognista Pulapka
(SW:5)

wladaja tym jezykiem. | pyjapka uaktywnia sie
W pokoju kaplanki jest przy prébie otwarcia
szafa, oltarzyk Lolth | g7yflady w biurku Valasa.

ikufer. W szafie i kufrze | prreszukiwanie
nie ma niczego warto- ST29
b

Sciowego, ale oltarzyk | ypieszkodliwianie

jest wysadzany drogo- [ pechanizméw ST29,

cennymi szafirami 1k4+9 obrazen od ognia

(warte w sumie 1500
sz). Jednak osoba, kto-

W promieniu 1,5 metra,
Refleks ST18 neguje

ra sprobuje zabraé te polowe obrazen.
kamienie padnie ofiara

czaru Klgtwa Pajgka

(Zapomniane Krainy:

Opis Swiata str. 68). Osoba ta zostanie zmie-
niona w dridera i bedzie musiala wykonywa¢c
polecenia Lolth. Pierwszym rozkazem jest atak
na swoich towarzyszy.

OSADA ELFOW

Jesli graczom uda sie przeczytac¢ dziennik Vala-
sa, dowiedza sie co sie stalo z Sellaine. Nie beda
za to ciggle wiedzieli o klatwie geas. Prawdopo-
dobnie zdecyduja sie przej$c¢ przez bariere, ale
poki co moze to uczynic jedynie Drow, lecz jesli
to zrobi wyjdzie na jaw, zZe jest powierzchnio-
wym elfem. Jesli zdecyduje sie iS¢ za Sellaine,
przeczytaj nastepujacy opis:

Dotykasz kamiennej $ciany, jednak twoja reka
nie napotyka oporu, przechodzi przez skale,
jakby ta nie istniala. Robisz krok do przodu




i twoim oczom ukazuje sie nadzwyczajny wi-
dok. Jestes na leSnej polanie, dookola rosng
deby. Stapasz do zielonej trawie. Jest jasno.
Czujesz lekki wiatr i cieplo promieni slonecz-
nych na twarzy. Zauwazasz, ze dookola nie-
ktorych debow znajduja sie spiralne schody.
Wygladaja jakby nie zostaly zbudowane, a po
prostu wyrosly z pnia drzewa. W koronach
drzew znajduja sie pomieszczenia mieszkalne.
Sa zasloniete galeziami i liSémi, ale gdzienie-
gdzie widzisz postania, krzesla i stolki. Zauwa-
zasz tez, ze drzewa rosng w okreSlonym
porzadku, tworzac koncentryczne kola. W od-
dali widzisz érodek tego kola: zielona polane
z ogromnym debem. Jest to bez watpienia
najwieksze drzewo, jakie widziales.

Drow znajduje sie w obrebie mythalu, polana
z ogromnym drzewem to centrum osady. Idgc
w jego kierunku zauwazy kilka szkieletow elfow
lezacych wzdluz alejki. Nie jest jednak w stanie
stwierdzi¢ jak te elfy zginely. Gdy drow zblizy sie
do wielkiego debu zauwazy, ze pod nim znajduje
sie scena, gdzie prawdopodobnie mialy kiedys
miejsce jakie§ zebrania, badZ przedstawienia.
Drzewo jest naprawde wysokie, a schody dooko-
la niego szerokie i zdobione elfickimi wzorami.
Widok zapiera dech w piersiach, ale nigdzie nie
ma ani jednej zywej duszy.

Jesli Drow zdecyduje sie i$¢ po schodach na
gore, dojdzie do pomieszczenia w koronie
ogromnego debu. Pomieszczenie ma ksztaltt ide-
alnego kola, a na érodku znajduje sie podest na
ktorym lezy krysztalowa kula. Na podeécie i na
$cianach znajduja sie elfickie zapiski. Migocza
delikatnym, magicznym Swiatlem. Oprocz tego
w pomieszczeniu znajduje sie Sellaine — kochan-
ka Drowa.

To, w jakim stanie jest Sellaine, zalezy od tego,
czy bohaterom udalo sie zabi¢ drowiego czaro-
dzieja Valasa. Jesli zginal, Sellaine bedzie wpa-
trywac sie w elfickie zapiski na Scianach. Gdy
pojawi sie Drow, Sellaine skoczy na niego z elfic-
kim mieczem, ktéry znalazla gdzie§ wérod szkie-
letow. Kiedy jednak zblizy sie do niego, rozpozna
swojego kochanka i rzuci mu sie na szyje. Na-
stepnie opowie o tym, zZe zostala na nig rzucona
klatwa i o tym, Zze mythal kryje jaka$ tajemnice,
a ona probuje jg rozwikla¢. Sellaine wierzy, ze
mozna sterowa¢ mythalem za pomoca magicz-
nej kuli. Wskazowki, jak to robié, sg zapisane na
$cianach tego pomieszczenia, ale ona nie potrafi
ich odczytaé, gdyz nie zna sie na magii, a jezyk
jest zbyt starodawny.

Jedli Valas zyje (co jest bardziej prawdopo-
dobne), Sellaine bedzie nadal pod wplywem klg-
twy. Bedzie slaba i wycienczona, bedzie kucaé
obok podestu i buja¢ sie do przodu i do tytu. Kie-
dy pojawi sie Drow, zacznie wycofywa¢ sie do ty-
lu z przerazeniem w oczach. Kiedy rozpozna
w konicu swojego kochanka odetchnie z ulga i za-
placze, lecz nie wyjawi mu zadnych informacji,
gdyz boi sie cierpienia, jakie zadalaby jej wtedy
klatwa. Powie, ze udalo jej sie uciec od drowow,
ale nie wie jak sie teraz stad wydostac. Jesli
Drow czytal dziennik Valasa, bedzie wiedzial, ze
jest to klamstwo. Jesli go nie czytal, moze sie te-

go domysSle¢ (Wyczucie Pobudek ST 20).
Sellaine mimo to nie powie prawdy.

Drow moze wykry¢ dzialanie czaru rzuconego
na Sellaine dzieki swojej znajomosci magii
(Czarostwo ST 24). Jesli mu sie to uda, bedzie
wiedzial, Ze na dziewczyne zostala rzucona klg-
twa slabszego zadania i ze rozproszy¢ ja mozna
jedynie poprzez zaklecie Cudu, Ograniczonego
Zyczenia, Ztamania zaklecia lub Przetamania
klatwy. Jest mozliwe, ze Drow sam bedzie znat
czar Przelamania klgtwy lub Zlamania zakle-
cia. Jedli jednak nie, wtedy pozostaje mu popro-
si¢ o pomoc Uczonego badz Kaplana. Jesli beda
oni posiadali odpowiednie zaklecie, wtedy zdje-
cie klagtwy nie bedzie problemem. W przeciw-
nym razie, mozliwe, ze zdecyduja sie wroci¢ na
powierzchnie i udaé¢ do $wiatyni Kelemvora, aby
tam kaptani zdjeli klatwe, badz tez w ogble nie
uda im sie jej zdjaé. W takiej sytuacji Sellaine
wytrzyma jedynie dwa dni. Po tym czasie zdej-
mie blokade tak jak chcialy tego drowy. Oczywi-
$cie klgtwe zdejmie takze §mier¢ Valasa, ale poki
co bohaterowie nie maja pojecia, gdzie mog} sie
on teleportowac.

Tak czy inaczej Drow prawdopodobnie zain-
teresuje sie dzialaniem mythalu. W tej chwili
dziala on automatycznie, zapewnia cykl dnia
i nocy, pozywienie w postaci roélin, wody, a tak-
ze drobnych zwierzat takich, jak przepiorki, za-
jace, czy kuropatwy, oraz utrzymuje dzialanie
bariery ochronnej. Tymi wszystkimi funkcjami
mozna tez sterowac recznie. Aby dowiedzie¢ sie,
do czego zdolny jest mythal, trzeba odczytaé to
z elfich zapiskow wykonujac test Odcyfrowywa-
nia Zapiskow. Odczytanie kazdej funkcji trwa
dwie godziny. Aby uzy¢ danej funkeji nalezy wy-
powiedzie¢ odpowiednie slowa i dotkna¢ krysz-
talowej kuli (test Czarostwa). Ponizej
zamieszczona jest lista efektow, ktore moze wy-
wola¢ mythal. W nawiasie podany jest ST testow
Odcyfrowywania Zapiskow i Czarostwa jakie
trzeba wykona¢, aby skorzystaé¢ z danej funkcji.
Testow nie mozna ponawiaé. Zamiast Czarostwa
mozna wykonaé¢ test Uzywania Magicznych
Urzadzen, ale ST jest wtedy wyzszy o 5.

« Zdjecie bariery ochronnej (ST10)

« Zmiana pory dnia i nocy (ST15)

« Sterowanie pogoda (ST20)

« Sterowanie mechanizmem obronnym
(ST25). Mechanizm obronny pozwala rzucaé
wymienione ponizej czary na terenie dzialania
mythalu. Mozna rzucié jeden czar na 2k4 rund.
Aby rzucié¢ zaklecie nalezy wykona¢ test Czaro-
stwa o ST25. Wszystkie czary rzucane sa jak
przez druida 11. poziomu, a ST rzutéw obron-
nych wynosi 14+poziom czaru:

o Lodowa Nawalnica

o Ogniste Uderzenie

0 Wezwanie burzy z piorunami
o Plaga insektéw

HISTORIA VILERONA
I AERLIN

Przy pierwszej probie skorzystania z jakiejkol-
wiek funkcji mythalu osoba, ktéra dotknela kuli
bedzie miala wizje. Po jej pierwszym ujrzeniu



mozna ja wywola¢ w dowolnym momencie przy
pomocy kuli:

Kiedy dotykasz kul, nagle czujesz jakbys$ bar-
dzo szybko spadal. Po chwili uczucie mija, ale
ty widzisz, ze twoje otoczenie sie zmienilo.
Stoisz w tym samym pomieszczeniu, ale tym
razem sg tutaj oprocz ciebie stary elf i czlo-
wiek ubrany w czarno-fioletowe szaty (Wiedza
(Religia) ST20 pozwala ustali¢, ze jest to wy-
znawca Shar). Osoby te zdaja sie ciebie nie za-
uwazaé. Jeste$ Swiadkiem rozmowy:

Elf: Przykro mi, Vileronie... nic nie moglismy
poradzit... Aerlin... ona... zabila sie... podciela
sobie zyly...

Czlowiek: Co?! To niemozliwe! Klamiecie! Nie
chcecie, zebym ja ze soba zabral! Chce sie z nia
widzie¢ w tej chwili! PrzyprowadZcie ja tutaj!
Elf: To niemozliwe, Vileronie... Aerlin nie zy-
je... pochowaliSmy ja w krypcie na naszym
cmentarzu...

Czlowiek: Nie wierze... nie wierze... Gdzie jest
ten cmentarz? Musze zobaczyc jej cialo...

Obraz zaciera sie, lecz po chwili znowu robi sie
przejrzysty. Stoisz obok tego samego czlowie-
ka, ktorego widziales wezesniej. Kleczy on nad
zabalsamowanym cialem elfki i placze. Znaj-
duje sie w podziemnej krypcie, dookota wi-
dzisz korzenie drzew. Cialo zostalo wyjete
z drewnianej trumny. Czlowiek dotyka jej
twarzy i ciagle placze. Nagle ociera lzy i wsta-
je. Wychodzi z krypty na polane, na ktorej stoi
elf, z ktérym wczesniej rozmawial, i pieciu ko-
lejnych noszacych kolczugi i trzymajacych
dlugie miecze.

Elf: Vileronie, zobaczyles, co chcialeS. Teraz
musisz odej$¢ z naszej osady. Aerlin wybrata
cie, dlatego pozwalaliSmy ci nas odwiedzadé.
Jednak teraz nic cie juz z nami nie tgczy... Mu-
sisz odejsc.

Czlowiek: Odejde, ale zabiore cialo Aerlin ze
soba.

Elf: Jej miejsce jest tutaj, wéréd swego ludu...
Czlowiek: Oddajcie mi ja, albo posmakujecie
mojego gniewu!

Elf: Vileronie... nie réb tego... nie pokonasz
nas...

Czlowiek: Nie znacie mojej nowej mocy!

Elf: Nie marnuj swojego zycia...

Czlowiek: Na to, moj przyjacielu, jest juz za
pozno...

Nagle widzisz, jak czlowiek otacza sie aura
cieni, a z jego rak wystrzeliwuja blyskawice
zabijajace trzech elfow. Pozostali rzucaja sie
na niego, lecz on znika i pojawia sie w innym
miejscu. Rzuca kolejne czary i w koncu
wszystkie elfy gina.

Obraz znowu rozmywa sie, widzisz jak przez
mgle, jak czlowiek idzie przez osade, a z jego
twarzy mozna odczytac¢ wscieklo$c. Miota cza-
rami w kazdego elfa, ktorego spotyka. Zabija
wszystkich mieszkanicow... co do jednego...

Po chwili obraz znowu staje sie klarowny. Elf
stoi z powrotem w krypcie. Rzuca kolejny czar
(Czarostwo ST20 pozwala rozpoznac telepor-
tacje), otwierajac przed soba portal. Bierze
cialo elfki na rece i przechodzi przez niego;
portal zamyka sie za nim. W tym momencie
wizja nagle sie konczy, a ty znajdujesz sie zno-
wu przed magiczna kulg.

Wizja przedstawiona powyzej jest zwigzana
z historia mitoéci Vilerona i Aerlin: netheryj-
skiego maga i elfki mieszkajgcej w miescie chro-
nionym mythalem. Zwiazek tych dwojga mial
miejsce jeszcze w czasach, gdy osada znajdowata
sie na powierzchni. Para darzyla sie wielka mi-
loscia, ale Vileron nie mogt pogodzic sie z mysle,
ze jego zycie jest tak krotkie w poréwnaniu z zy-
ciem elfow. Szukal sposobu, zeby to zycie prze-
dluzyé. Tak spotkal kaptana Shar, Romerona,
ktéry obiecal mu dlugowiecznosé w zamian za
przyjecie wiary w Panig Nocy. Vileron zgodzil sie
i otrzymal od Romerona esencje cienia. Kazda
kropla tej substancji op6zniala proces starzenia
o rok. Mialo to jednak swoja cene. Religia Shar
wymagala wielu poswiecen, ale byla przede
wszystkim przesigknieta zlem. Romeron wyma-
gal od swojego podopiecznego straszliwych czy-
néw, aby ten udowodnil oddanie Pani Utraty.
Wiara w boginie ciemnoéci odmienita Vilerona,
co zaowocowalo wieloma klétniami pomiedzy
nim a Aerlin. Czlowiek nigdy nie przyznal sie do
tego, co uczynil, ale Aerlin zauwazyla, ze zmienit
sie, ze nie kocha jej tak jak kiedys, i ze bardziej
od niej pragnie potegi. Po jednej z klotni elfka
powiedziala ukochanemu, zeby ten wiecej nie
pokazywat sie jej na oczy, a sama popehila sa-
mobojstwo. Vileron staral sie zapomnieé o swo-
jej elfickiej kochance, skupil sie na stuzbie Shar,
lecz uczucie milosci do Aerlin weiaz w nim zyto.
Zdecydowal sie wroci¢ do osady elfow i spotkaé
sie z nig jeszcze raz. Wtedy dowiedzial sie, ze ona
nie zyje. Vileron z bezsilnos$ci i wscieklo$ci zabil
wszystkich elféw, a nastepnie teleportowal sie
razem z cialem Aerlin do swojej siedziby. Posta-
nowil, ze dolaczy do niej w zaswiatach. Dom
przerobil na grobowiec, a nastepnie otoczyl ma-
gicznymi pulapkami i pieczeciami. Postanowil
tez zapisa¢ swoja historie. Stworzyl magiczne
kule, w ktorych przechowal czes¢ wspomnien.
Nastepnie pochowal Aerlin w grobowcu a sam
polozyl sie obok niej i podciat sobie zyly, zeby
umrze¢ tak jak ona.

Po6zniej nastapil upadek imperium netheryj-
skiego. Osada elfow, a takze grobowiec Vilerona
i Aerlin, zapadly sie pod ziemie. Jednak pulapki
i magiczne kule stworzone przez maga wciaz sa
aktywne i czekaja, zasypane pod gruzami, az
kto$ je znajdzie i odkryje historie milosci ludz-
kiego czarodzieja i elfki.

Z ta historia wiaze sie jeszcze jeden istotny
fakt. Duch Aerlin wciaz przebywa w obrebie my-
thalu. Nie moze on zaznac spokoju, gdyz jej cialo
zostalo zabrane z elfickiej krypty. Z tego wzgledu
Aerlin nawiedza osade w postaci zjawy. Dopiero
jesli kto$ zwroci jej cialo tam, gdzie jego miejsce,
duch zazna spokoju. Do tego czasu bedzie co noc




przechadzac sie wérod drzew elfickiej osady.

Po doéwiadczeniu wizji, w ktorej Vileron mor-
duje elfow i po eksperymentach z mythalem
Drow zapewnie zdejmie bariere ochronna i wpu-
$ci swoich towarzyszy do osady. Jesli bohatero-
wie zdecyduja sie odpoczaé w obrebie mythalu,
nawiedzi ich zjawa. BG najpierw beda mieli sen,
a kiedy sie obudza, zostana przez nig zaatakowa-
ni. Przeczytaj nastepujacy opis:

Widzicie elfke i czlowieka siedzacych razem
na plazy. Patrza sobie w oczy, caluja sie,
usSmiechaja sie do siebie, bez watpienia sa za-
kochani. Po chwili czlowiek wstaje i zaczyna
rzucaé jaki$ czar (Czarostwo ST18 pozwala
wykry¢, ze jest to czar Chodzenie po wodzie),
po czym bierze elfke za reke i razem ida
w strone wody. Spaceruja po jeziorze, jakby
bylo pokryte tafla lodu, a na niebie $wieci
ksiezyc. On pokazuje jej go palcem i spoglada
w oczy ukochanej, ona u$miecha sie i przytula
do niego... Po jakim§ czasie wracaja na lad.
Siadaja na plazy. Nagle mezczyzna odtraca
elfke. Slyszycie jak rozmawiaja:

Czlowiek: Aerlin... kocham cie... ale... oba-
wiam sie naszej przyszloSci. Pochodzimy
z roznych $wiatow. Ty jeste$s mloda elfka, be-
dziesz zyla jeszcze przez setki lat, a ja odejde
od ciebie... zostawie cie... umre... ta my$l nie
daje mi spokoju...

Elfka: Nie boj sie, najdrozszy. Bedziemy mieli
dla siebie mno6stwo czasu, nie zamartwiaj sie
tym teraz.

Czlowiek: Nie rozumiesz... Ja chce, zeby$my
juz zawsze byli razem. Nie zadowole sie mar-
nymi dziesigtkami lat!

Elfka: To niemozliwe, Vileronie... Tak to juz
jest, nic na to nie poradzisz.

Czlowiek: To nieprawda... Jestem czarodzie-
jem. Zobaczysz, ze znajde sposob!

Nagle wizja zmienia sie. Idziecie przez pola
pszenicy. Ponad zbozem widzicie jedynie glo-
wy elfki i czlowieka, ktérzy ida przed wami.
Rozmawiaja. Elfka jest radosna, $mieje sie
i tanczy, lecz czlowiek jest powazny, zamyslo-
ny. Idzie i po prostu wpatruje sie w partnerke.
Po chwili zauwazacie, ze elfka posmutniala.
Slyszycie teraz wyraznie ich rozmowe:

Elfka: Co sie stalo, czemu jeste$ taki smutny?
Czlowiek: To nic takiego.

Elfka: Prosze, powiedz mi... Czy ma to zwiazek
z twoimi obawami?

Czlowiek: Nie moge ci powiedzie¢, przestan
sie dopytywac.

Elfka: Ale ja musze wiedzie¢, czy nie zrobiles
nic glupiego. Zmienile$ sie, Vileronie... Wy-
gladasz, jakby$ wcale nie byl ze mna szczesli-

Czlowiek: Nie martw sie. Nic mi nie jest. Je-
stem szczesliwy, po prostu nie uémiecham sie.
Musisz jedynie wiedzie¢, ze od tej pory nie
musimy sie juz martwic o nasza przysztosc.

Otoczenie po raz kolejny zmienia sie. Tym ra-

zem widzicie wnetrze elfickiego domu w ko-
ronie debu. Elfka i czlowiek kloca sie:

Elfka: Co sie z toba stalo, Vileronie? Nie po-
znaje cie. Nie jestes juz tym czlowiekiem, kto6-
rego pokochalam. Nie ufam ci, a nawet boje
sie ciebie. Nie wiem, jakie swoje czarodziej-
skie rytualy odprawiles, ale cena byla zbyt
wysoka! Po co ci dlugie zycie, skoro straciltes
calg rados¢ z nlego p}ynch'?'

Czlowiek: Nic nie rozumiesz, Aerlin! Mam te-
raz ogromna moc! Oczywiscie, ze musialem za
to zaplacic.

Elfka: W takim razie postapile$ gtupio! Wola-
labym spedzi¢ rok z poprzednim Vileronem,
niz z tym, kim sie stale$!

Czlowiek: Glupia dziewczyno, zrobitem to dla
ciebie, dla nas! Teraz nie ma przed nami zad-
nych ograniczen!

Elfka: Ktamiesz! Zrobile$ to dla siebie! Zawsze
pragnales potegi. Nigdy nie prositam cie o to!
Wyjdz z mojego domu!

Czlowiek: Uwazaj na stowa, Aerlin. Nie wiesz
do czego jestem teraz zdolny!

Elfka: Nie pozwole, zeby$ mi grozil! Wyno$
sie! Nie chce cie wiecej widzieé!

Czlowiek: Popehiasz blad, Aerlin. Nawet nie
wiesz, jaka moc posiadam... Ale skoro tego
chcesz, niech tak bedzie!

Mezczyzna odwraca sie i wychodzi. Elfka za-
czyna plakaé. Pada na kolana i szlocha, zakry-
wajac twarz rekami... Pada na ziemie, uderza
piesciami w podloge... Po jakims$ czasie uspo-
kaja sie... Nagle jej wzrok pada na szafke przy
16zku. Wysuwa szuflade i wyjmuje z niej szty-
let. Kladzie sie na t6zku i podcina sobie zyty...
Krew cieknie po jej ubraniu, 16zku i podlodze.
Po chwili czujecie, jakbyScie sami toneli
w morzu krwi i budzicie sie... Przed wami stoi
zjawa elfki. Wyglada tak samo jak ta, ktora
widzieliScie we $nie, z tym ze jest polprzezro-
czysta, ma poranione nadgarstki i blada twarz.
Zjawa rzuca sie na pierwszego z was...

Walka (PS 12): Zjawa Aerlin pw 65

Zjawa posiada runde zaskoczenia, w ktorej
uzywa zdolnodci przerazajqcy jek. Nastepnie
walczy, uzywajac wysaczajacego dotyku. Kiedy
kto§ zada jej obrazenia w walce wrecz, uzyje
zdolnosci telekinezy, zeby te osobe odepchnac
albo rozbroi¢. Walczy do konca. Kiedy zostanie
pokonana, wydaje z siebie krzyk: ,Znajdzcie
mnie!”. Zjawa odnowi sie po 2k4 dniach i znowu
w nocy nawiedzi osade elféow. Jesli gracze wi-
dzieli weze$niej wizje mythalu, by¢ moze domy-
§la sie, ze powodem, dla ktérego duch Aerlin
zaczal nawiedzaé osade jest fakt, ze jej cialo zo-
stalo zabrane z krypty elféw. Dopiero jesli kto$
przyniesie cialo z powrotem do krypty, duch
Aerlin zazna spokoju. Jesli jednak gracze nie
domyséla sie tego, pozwo6l im rzucié¢ ko§émi. Wie-
dza (Tajemna) ST 20 wyjawi im te informacje.
Wazne jest, zeby gracze zainteresowali sie ta hi-



storia, gdyz bedzie to dla nich motywacja, zeby
dostac sie do grobowca Vilerona i Aerlin. Tylko
jak maja to zrobié?

Odpowiedzia na to pytanie jest wizja mythalu,
w ktorej Vileron zabiera cialo Aerlin i teleportuje
sie do swojej siedziby. Jest mozliwe odtworzenie
czaru teleportacji na podstawie tej wizji tak, ze-
by teleportowa¢ sie w to samo miejsce co Vile-
ron. Aby to zrobié, nalezy przygotowaé czar
teleportacji, a nastepnie wykonaé test Czaro-
stwa o ST 25. Jesli test sie powiedzie, Uczony
moze przenie$¢ wszystkich w to samo miejsce,
w ktore teleportowal sie Vileron. Jedli test sie nie
powiedzie, przygotowany czar zostaje zmarno-
wany i caly proces nalezy powtérzyc. Mozliwe,
ze Uczony bedzie juz znal czar teleportacji, lecz
jesli go nie zna, powinien posiadac trzy zwoje
z tym zakleciem znalezione w biurku drowiego
czarodzieja Valasa. Jesli Uczony bedzie prébo-
wal rzuci¢ czar ze zwoju i nie powiedzie mu sie
test Czarostwa, zw0j zostanie zniszczony. Po-
trzebuje on jednego zwoju, zeby teleportowac
bohateréw do siedziby Vilerona i drugiego, zeby
stamtad wrocic. Mozliwe tez, ze zdecyduje sie
skopiowaé zwoje albo zapamietac czar. Tak czy
inaczej moze to zajac sporo czasu, wiec jest wy-
soce prawdopodobne, ze postacie graczy spedza
nawet kilka dni w mythalu. Jesli sie tak stanie,
pamietaj o nastepujacych rzeczach:

« Jesli nie udalo sie zdja¢ klatwy z Sellaine, to
po dwoch dniach od walki z drowami zdejmie
ona bariere, gdyz nie bedzie mogta juz znies$¢ bo-
lu wywolanego klatwa.

« Drowy rowniez po dwoch dniach od walki
w obozie wrbca do niego i beda czekaé na zdjecie
bariery (pod warunkiem, ze czarodziej Valas zy-
je). Jesli bariera bedzie otwarta, zaatakuja boha-
terow. Walka moze wydawaé sie ciezka, ale
gracze beda mie¢ do swojej dyspozycji mecha-
nizm obronny mythalu (pod warunkiem, ze uda
im sie go wezeé$niej odcyfrowac).

Walka (PS 15):
Valas pw 32
8 x drow wojownik pw 35. 36, 36. 37. 37. 38. 38,

39
kaplanka Llolth pw 44 (pod warunkiem, ze prze-
zyla poprzednia konfrontacje)

« Zjawa elfki odnawia sie co 2k4 dni, wiec
mozliwe, ze bohaterowie beda musieli z nig wal-
czy¢ wiecej niz raz.

To, co sie dalej stanie, zalezy w duzej mierze
od decyzji i kreatywnoSci graczy. Najwazniejsze
jest, aby naprowadzi¢ ich na mozliwo$¢ telepor-
tacji do siedziby Vilerona. Tam bowiem dowie-
dza sie jak otworzy¢ drzwi z cienia, ktore sa
glownym celem ich wyprawy. Jeéli gracze w za-
den spos6b nie wpadna na to, jak moga sie tele-
portowac §ladami czarodzieja, lub po prostu nie
beda wykazywali zainteresowania historig Vile-
rona i Aerlin, mozna zastosowa¢ inne rozwigza-
nie, aby umozliwi¢ bohaterom dostanie sie do
Swiatyni Shar. O tym jednak p6Zniej. Poki co za-
kladamy, ze bohaterom udalo sie przenies¢ do
grobowca czarodzieja.




GROBOWIEC
VILERONA

Podczas teleportacji $ladami maga mozna zalo-
zy¢, ze czar zawsze sie powiedzie i nie nalezy wy-
konywaé¢ zadnego testu. Kiedy bohaterowie
dostana sie do grobowca, przeczytaj nastepujacy

opis:

Pulapka — Przyzwanie
Potwora (SW: 6)

Po wejsciu w obreb ma-
gicznego kregu lub po
zblizeniu sie do drzwi
prowadzacych w gtab
grobowca zostana przy-
zwane dwa ceniste ma-
stiffy. Przeszukiwanie
ST 31, Unieszkodli-
wianie mechani-
zmow ST 31. Pulapke
mozna takze rozbroié
rZucajac czar rozprosze-
nie magii (ST 26).

Pulapka — Kamienna
Kula (SW:5)

Uaktywnia sie po wejsciu
na plyte naciskowa.
Dokladny opis dzialania
w tekscie.
Przeszukiwanie
ST25,
Unieszkodliwianie
Mechanizmow ST25,
8k6 obrazen, Refleks
ST20 neguje polowe.

Pulapka — Symbol bélu
(SW:5)

Pulapka uaktywnia sie
przy probie otworzenia
tajnego przejscia.
Przeszukiwanie
ST3o0,
Unieszkodliwianie
Mechanizméw ST3o0,
dziala jak czar symbol
bolu: -4 do testow ataku,
umiejetnosci i atrybutow
przez godzine.
Wytrwalosé ST22
neguje.

Znajdujecie sie w kwadrato-
wym pomieszczeniu o boku
ok. 6 metrow. Podloga, Scia-
ny i sufit sa wykonane z cio-
sanego kamienia.
W komnacie nie ma zadnych
0zdob ani zrodel Swiatla. Je-
dynie na jest Srodku podlogi
namalowane jest czarne koto
z fioletowa obwddka (Wie-
dza (Religia) ST 20 po-
zwala odkryé, ze jest to
symbol Shar). Przed wami
i za wami znajduja sie meta-
lowe drzwi.

Jedne drzwi prowadza w glab
grobowca i sg one lekko uchylo-
ne. Drugie drzwi sa zamkniete
na klucz i kiedy$ stanowily wyj-
$cie z siedziby Vilerona, ale
obecnie sa zasypane tonami
gruzu. Bohaterowie moga spro-
bowa¢é je otworzyé¢ (Otwiera-
nie Zamkow ST 35), ale nie
beda w stanie przez nie przejsc.
Pozostaje im i§¢ w glab grobow-
ca.

Kolejne pomieszczenie jest
rowniez na planie kwadratu.
Jest jednak wieksze: 12 m na
12 m. Na jego $rodku réwniez
znajduje sie symbol Shar. Tym
razem symbol jest takze kre-
giem przyzywania. Po uaktyw-
nieniu pulapki na Srodek kregu
zostang przyzwane dwa cieniste
mastiffy, ktére natychmiast za-
atakuja bohaterow.

Walka (PS 6): 2 x Cienisty

Mastiff pw 30, 31 (Ksiega Po-
twordw str. 32)

Po prawej i lewej stronie od
wejScia  znajduja sie regaly
z ksigzkami, a naprzeciwko
wejScia sa kolejne metalowe
drzwi. Sa one zamkniete
(Otwieranie Zamkoéw ST
30).

Na regalach znajdujg sie

ksigzki traktujace o magii i religii Shar. Opisuja
krwawe rytualy oraz czarnoksieskie praktyki.
Jedna z ksigzek na regale po prawej stronie jest
tak na prawde dzwignia otwierajaca tajemne

przejscie. Aby je odkryé¢, nalezy wykona¢ test
Przeszukiwania ST 25. Ksiega jest takze za-
bezpieczona Symbolem bolu.

Bohaterowie moga przej$¢ przez drzwi lub
tajne przejscie. Jesli wybiora drzwi, czeka ich
kolejna pulapka. Korytarz szeroki na 1,5 metra
wiedzie delikatnie pod gore przez jakie$ 15 me-
trow i konczy sie $ciang (po prawej stronie na
koncu korytarza sa drzwi prowadzace dalej).
W polowie korytarza znajduje sie plyta nacisko-
wa szeroka na 3 metry (Przeszukiwanie ST
25, Unieszkodliwianie Mechanizméw ST
25). Jesli kto$ na nig wejdzie, ze Sciany naprze-
ciwko wyleci wielka kamienna kula, ktéra za-
cznie pedzi¢ w strone bohateréw. Jednoczeénie
drzwi, ktorymi ci weszli do korytarza, zatrzasna
sie. Jesli postacie graczy szybko zareaguja, moze
udac im sie dobiec do drzwi, ktérymi weszli, i je
otworzy¢ (Otwieranie Zamkow ST 30).
W innym wypadku kula uderzy w nich, zadajac
8ko6 obrazen (Refleks ST 20 neguje potowe).
Kula nie zajmuje calego przejécia, wiec mozna
przecisna¢ sie obok niej (Wyzwalanie ST 15)
i kontynuowac droge w gore korytarza.

Tajne przejécie prowadzi do innego korytarza
(réowniez o dlugos$ci 15m i szerokoSci 1,5m), lecz
tutaj nie ma zadnej pulapki. Korytarz konczy sie
drzwiami i prowadzi do kolejnego pomieszcze-
nia. W tym pomieszczeniu na $rodku znajduje
sie skrzynia, o ktora oparta jest kamienna plyta.
Na $cianie po drugiej stronie od wejécia znajduje
sie kamienny luk. Wyglada, jakby byt wypelnio-
ny jaka$ dziwna czarna ciecza. Kiedy bohatero-
wie zbliza sie zauwaza w niej swoje odbicia. Na
tuku wyryty jest napis:

Duwie rzeczy ze skrzyni wez,
Aby przez te drzwi przejsé.
Ni mniej, ni wiecej,
inaczej zgubiony bedziesz.
Spojrz na kamiennq plyte,
tam wskazowki sq wyryte.

Na kamiennej plycie widnieja dwa napisy:

Mozna to zjesé, ale nie zasiaé, ani nie zasadzié.
Jest dzieckiem wody, ale jesli woda tego
dotknie, umiera

Jedna w kazdej minucie, dwie w kazdym
momencie.
Lecz nie odszukasz jej w czasie tysiqca lat.

Odpowiedzig na te zagadki sa kolejno sél oraz
litera M. W skrzyni znajduje sie miedzy innymi
woreczek z sola i wisiorek w ksztalcie litery M.
Oprocz tego jest tam tez wiele innych przedmio-
tow (np. drewniana figurka, zloty kielichy,
srebrna moneta, ko§¢ udowa, sztylet, itp.). Do-
brym sposobem na przeprowadzenie tej zagadki
jest przygotowanie i wydrukowanie obrazkéw
przedstawiajgcych przedmioty znajdujace sie
w skrzyni zamiast opisywania ich.

Jedli gracze odgadna zagadke i zabiora ze
skrzyni jedynie woreczek z sola oraz wisiorek,
beda mogli przejéc przez tuk trzymajac te przed-



mioty. Jesli jednak wezma zle rzeczy i sprobuja toba. Mozesz by¢ nie-
przej$¢ z nimi przez tuk, wtedy wydostanie sie $miertelny! Mozesz Za rozwiazanie zagadki
z niego przerazajgce widmo, ktore zaatakuje bo- wladac¢ogromnamocay! nalezy sie takze nagroda
hateréw. Nieodrzucajtej potegi! w  postaci  punktow
Vileron: Nie potrafie doswiadczenia. Jesli
mysle¢ o niczym in- druzynie sie nie uda,
nym, niz o Aerlin. czeka ich spotkanie z

Walka (PS 11): Przerazajace Widmo pw
104 (Ksiega Potworow str. 234)

. . . . Twojeklamstwadtugo Przerazajacym Widmem
Kolejne pomieszczenie zbudowane jest na macitymiwglowie, ale o PS 11. W takim razie za
planie kola o promieniu ok. 9 metréow. Cala pod- nareszcieprzejrzatem rozwiazanie zagadki

loga jest czarna, jedynie brzegi sg fioletowe. Su-

nagrodz graczy punktami
fit jest do$¢ wysoki i ma ksztalt kopuly. Po

doswiadczenia jak za

na oczy. Odrzucam
ciebie,odrzucammoc

drugiej stronie od wejScia znajduja sie schody
prowadzace lekko w gore do kolejnego okragle-
go pomieszczenia. Na jego Srodku znajduja sie
dwa grobowce z wyrzezbionymi wizerunkami
czlowieka i elfki. Za grobowcami sa kamienne
polki, na ktorych leza magiczne krysztalowe ku-
le. Kazda z tych kul zawiera jedno wspomnienie
Vilerona. Na osobe, ktéra dotknie takiej kuli,
splywa wizja. Mozesz, drogi Mistrzu Podziemi,
przygotowaé jakie§ dodatkowe wspomnienia,
zeby zmyli¢ graczy (np. z dziecinstwa, z okresu,
gdy Vileron byt adeptem magii, z elfickiej osady,
itp.). Tutaj zaprezentowane jest jedynie najbar-
dziej istotne wspomnienie. Przeczytaj ponizszy
tekst graczowi, ktory zdecyduje sie dotknaé kuli:

Po dotknieciu kuli widzisz, jak twoje otoczenie
rozmywa sie w czarng mgle, a nastepnie for-
muje w zupehlie inny obraz. Znajdujesz sie
przed wielkimi drzwiami w ksztalcie luku,
stworzonymi z Cienia. Drzwi nie maja klamki
ani kolatki. Po chwili podchodzi do nich Vile-
ron. Jest ubrany w swoje czarno-fioletowe
szaty, a na szyi nosi amulet w tych samych
barwach (Wiedza (Religia) ST 20 pozwala
stwierdzi¢, ze jest to symbol bogini Shar).
Zdejmuje amulet z szyi i przyklada go do
drzwi. Wypowiada slowa: ,Niech obejmie
mnie ciemno$¢”. Widzisz jak ciemnos¢, z kto-
rej stworzone sa drzwi zdaje sie z nich wydo-
stawa¢c 1 ogarnia¢c posta¢c  Vilerona.
Jednoczes$nie w drzwiach pojawia sie przejscie
do pomieszczenia za nimi. Mag wchodzi do
srodka, a ty za nim. Widzisz ogromne po-
mieszczenie na planie kota z wysokimi, gruby-
mi, kamiennymi kolumnami. Znajduje sie
tutaj mezczyzna ubrany caly na czarno. Nosi
dlugg szate, karwasze na rekach, do jego boku
przytwierdzony jest czarny dysk, a twarz ma
ukrytg za kapturem. Vileron od razu odzywa
sie do niego:

Vileron: Oszukales mnie! Przez ciebie utraci-
lem Aerlin!

Tajemniczy czlowiek: Wecale cie nie oszuka-
lem. To byla twoja decyzja. Sam doprowadzi-
le$ do jej $mierci. Twoja strata cieszy Pania
Nocy.

Vileron: Dobrze wiedziale$, ze jestem gotow
na wszystko, zeby tylko méc zy¢ dtuzej! Wyko-
rzystale$s moja stabosé. Nie chce wiecej shuzy¢
tobie ani Pani Utraty!

Tajemniczy czlowiek: Vileronie. Jeste$ potez-
nym magiem! Nie mysl juz o swoim poprzed-
nim zyciu i o Aerlin. Skup sie na tym, co przed

Pani Utraty. Nie bede spotkanie o PS 12.

tym, kim chciales, ze-
bym sie stal. Odcho-
dze...

Tajemniczy Czlowiek: Jesli teraz odejdziesz,
umrzesz. Moc, ktéra cie obdarowalem, nie
bedzie trzymata cie przy zyciu wiecznie...
Vileron: Na to licze...

Nastepnie Vileron odwraca sie i wychodzi
przez cieniste drzwi, po czym wizja sie rozmy-
wa.

Po tej wizji gracze beda juz znali calg historie
miloéci ludzkiego czarodzieja i elfki. Pozostanie
jedynie pytanie, kim jest ten tajemniczy czlo-
wiek, z ktérym rozmawial Vileron. Oczywiscie ty
wiesz, drogi Mistrzu Podziemi, ze jest to kaptan
Shar — Romeron, ktéry ofiarowal Vileronowi
esencje cienia. Bohaterowie spotkaja go podczas
finalowej konfrontacji w Swiatyni Shar.

Ta wizja zawiera jeszcze jedng bardzo wazna
wskazowke dotyczaca drzwi z cienia. Bohatero-
wie dowiaduja sie, ze aby je otworzy¢ trzeba
mie¢ amulet po$wiecony bogini Shar oraz wy-
powiedzie¢ slowa: ,Niech obejmie mnie ciem-
nos¢”.

Dociekliwi gracze mogg zauwazyé¢, ze po-
mieszczenie przedstawione w wizji jest Swiaty-
nia Shar, a przeciez oni poszukuja ruin
netheryjskiego miasta. Prawde zna jedynie
Uczony, ktéry bedzie musial co§ wymysleé, aby
jego klamstwo sie nie wydalo.

Amulet, ktoéry otwiera drzwi z cienia znajduje
sie w grobowcu Vilerona. Otwarcie tego gro-
bowca (lub tego, w ktérym pochowana jest Aer-
lin) spowoduje wezwanie na Srodku
poprzedniego pomieszczenia szkieleta z dwu-
recznym mieczem w pelnej zbroi plytowej, ktory
od razu zaatakuje (Wiedza (Tajemna lub
Religia) ST 20 pozwala stwierdzi¢, ze jest to
rycerz Smierci).

Walka (PS 14): Rycerz Smierci pw 77

Po wygranej walce bohaterowie moga zabraé
zbroje i miecz rycerza $mierci i otworzy¢ wresz-
cie grobowce. W jednym znajduje sie szkielet
Vilerona. Ubrany jest w czarno-fioletowa szate,
a na szyi ma amulet Shar (patrz nizej). Oprocz
tego gracze znajda w Srodku pierscien ochrony
+2 oraz kamienie szlachetne i bizuterie warte
W sumie 5000 Sz.

W drugim grobowcu znajduje sie jedynie
szkielet Aerlin. Gracze moga zabraé go ze sobg i




zwroéci¢ do krypty w mieScie elfow, aby odpedzié¢
zjawe elfki. Jesli to zrobia, nalezy ich nagrodzié¢
dodatkowymi punktami do$wiadczenia.

Z grobowca Vilerona nie ma zadnego wyjscia.
Jedynym sposobem wydostania sie stad jest te-
leportacja. Nalezy pamietac o tym, ze jesli boha-
terowie teleportuja sie z powrotem do osady
elfow, moga tam zasta¢ drowdw, jesli zostawili
wylaczona bariere.

Amulet Vilerona poswiecony Shar
(artefakt)

Amulet ten zostal po§wiecony bogini ciemno-
Sci jeszcze za czasow imperium netheryjskie-
go. Jeden z najbardziej oddanych kaplanow
Pani Utraty, Romeron, przygotowal go dla
czarodzieja Vilerona, ktéry byt kandydatem
na wybranca Shar. Zaznal on najwiekszego
zaszezytu, jakim Pani Nocy mogla w owcze-
snych czasach obdarzy¢ swe stugi — wypil
esencje cienia. Mag w wyniku nieszczesliwej
mito$ci odrzucit wiare w Shar i popehil sa-
mobojstwo, jednak amulet zachowal swa
moc.
Amulet ma ksztalt dysku o promieniu 5 cm.
Jest caly czarny z wyjatkiem fioletowej ob-
wodki. Moze postuzy¢ do otwarcia drzwi pro-
wadzacych do netheryjskiej $wiatyni Shar, w
ktorej zostal poSwiecony. Amulet dziala tez
jak wisiorek roztropnosci +4 i ma nastepuja-
ce dodatkowe cechy:
- Moze by¢ noszony tylko przez zle postacie, a
kazda dobra istota, ktora go zalozy, traci tym-
czasowo 4 poziomy do$wiadczenia.
- Pozwala rzuca¢ nastepujace czary (kazdy
1/dzien):

» Ciemno$¢

 Przywolywanie poprzez cienie

» Wywolywanie poprzez cienie
- Jedli jest noszony przez wyznawce Shar, za-

pewnia dodatkowo staly efekt czaru Ochrona
przed dobrem.




SWIATYNIA SHAR

Jest to ostatnia lokacja, ktérg odwiedza bohate-
rowie, i zarazem miejsce koncowej konfrontacji.
Jedynie Uczony wie, ze jest to prawdziwy cel wy-
prawy. Reszta druzyny mysli, ze zmierzaja do
ruin netheryjskiego miasta. Zanim bohaterowie
beda mogli przekona¢ sie, ze jest to klamstwo,
beda musieli odnalez¢ wejécie do $wiatyni. Wej-
Sciem tym sa drzwi z cienia.

DRZWI 7 CIENTA

Aby odnalezé wejscie do $wiatyni Shar, gracze
musza wspolpracowaé. Gnom widzial juz kiedy$
drzwi i wie, jak do nich trafi¢, ale nie wiadomo
czy wspomni o tym grupie. Jeéli to zrobi, wtedy
Uczony moze domysleé sie, ze jest to miejsce,
ktorego szukaja (pamietajmy, ze tylko Uczony
wie o istnieniu $wigtyni, a pozostali gracze my-
§la, ze celem wyprawy jest netheryjskie miasto).
Jesli gracze nie beda wspdlpracowac, wtedy
z pomoca przyjdzie mistrz Uczonego — Brennus.
Skontaktuje sie on ze swoim stuga i wyjawi mu
lokalizacje $wiatyni, ktéra odkryt studiujac ne-
theryjskie ksiegi i korzystajac z magii wieszcze-
nia. Wtedy magiczna kula doprowadzi grupe do
drzwi z cienia.

Drugim problemem jest otworzenie drzwi.
Gnom juz kiedys probowal to zrobic i padt ofiara
straszliwego czaru. Jesli bohaterowie odwiedzili
grobowiec Vilerona, beda wiedzieli jak nalezy
otworzy¢ to zrobi¢. W innym wypadku beda mu-
sieli improwizowaé. Pozwol im, drogi Mistrzu
Podziemi, na wykonanie paru testow Wiedzy
(Religia i Tajemna), aby troche ich naprowa-
dzi¢. Mozesz na przyklad podpowiedzie¢, ze
drzwi otwieraja sie poprzez uzycie odpowiednie-
go przedmiotu i wypowiedzenie hasta. Haslo
najprawdopodobniej odnosi sie do ktorejs z do-
men bogini Shar, a wiec Nocy, Ciemno$ci, Utra-
ty albo Sekretow. Po jakim$ czasie powinno
udaé¢ im sie odgadna¢ haslo: ,Niech obejmie
mnie ciemno$c¢”.

Jesli chodzi o przedmiot potrzebny do otwar-
cia drzwi, mozesz wyjawi¢ im po odpowiednim
teScie umiejetnosci (np. Wiedza (Religia) ST
25), ze nalezy uzy¢ amuletu bogini Shar. Nie
musi to by¢ koniecznie amulet Vilerona, wazne,
zeby zostal po§wiecony przez Shar. Jeéli gracze
nie trafili do grobowca Vilerona, beda musieli
w jaki$ spos6b zdoby¢ taki amulet. Moga wrocié
do osady elfow i teleportowaé sie Sladami Vile-
rona do jego grobowca. Innym rozwigzaniem
jest powrdt na powierzchnie i spytanie o rade
w $wiatyni Kelemvora. By¢ moze po raz kolejny
z pomoca przyjdzie mistrz Brennus lub kupiec
Waldir w jaki§ sposéb zorganizuje taki amulet.
Moze to by¢ tez okazja do zupeknie innej przygo-
dy (tym razem na powierzchni?), w ktorej boha-
terowie beda musieli znalez¢ i zniszczy¢ pobliski
kult Shar. Mozliwosci jest wiele i decyzje zosta-
wiam tobie, Mistrzu Podziemi. W kazdym razie,
kiedy bohaterowie stana pierwszy raz przed
drzwiami z cienia, przeczytaj nastepujacy opis:

Stoicie przed wysokimi na ok. 3 metry
drzwiami, ktére wygladaja jakby byly stwo-
rzone z cienistej materii. Sa cale czarne, jed-
nak czern nie jest jednolita, widzicie smugi
i nieregularne wzory, ktore ciagle sie zmienia-
ja, jak gdyby drzwi byly zywe. Widac wyraznie,
ze wrota sa dwuskrzydlowe i maja ksztalt hu-
ku. Nigdzie nie widzicie klamki ani kolatki.
Nie ma tez wyrytej zadnej inskrypcji.

Proba przejscia przez drzwi lub nawet do-
tkniecia ich powoduje jeden z nastepujacych
efektow (rzut k10):

1. trwale wysaczenie 1k6 Sily (Wytrwalos$é
ST 20 polowa)

2. trwale wysaczenie 1k6 Zrecznosci (Wy-
trwalo$é ST 20 polowa) 3.

trwale wysaczenie 1k6 Budowy (Wytrwalosé
ST 20 polowa)

4. trwale wysaczenie 1k6 Intelektu (Wola ST
20 potowa)

5. trwale wysgczenie 1k6 Roztropnosci (Wola
ST 20 polowa)

6. trwale wysaczenie 1k6 Charyzmy (Wola ST
20 polowa.

7. strach (Wola ST 20 neguje)

8. oslabienie (Wytrwalos$¢ ST 20 neguje)

9. oflepienie (Wytrwalos$¢ ST 20 neguje)

10. wezwanie 1k6 potezniejszych cieni

Kiedy bohaterom w koncu uda sie przej$c
przez drzwi, znajda sie w przedsionku $§wigtyni
Shar. Jesli wezeéniej nie domysélali sie jeszcze, ze
prawdziwym celem ich podrézy nie jest nethe-
ryjskie miasto, a wlaénie prastara $wiatynia bo-
gini ciemnoSci, to w tym miejscu prawda
powinna wyjé¢ na jaw. Przeczytaj nastepujacy
opis:

Stoicie w pomieszczeniu zbudowanym na pla-
nie kola o promieniu ok. 3m, ktére wyglada
jak przedsionek jakiej$ Swiatyni. Na Scianach
i suficie znajduja sie makabryczne malowidla.
Na jednym z nich ludzie klecza na ziemi pod-
czas zacmienia slonca, a postacie w czarnych
szatach chodza miedzy nimi i podcinajg im
gardla. Na kolejnym tlum ucieka przed fala
ciemno$ci, z ktorej wytania sie ksztalt kobiecej
twarzy. Na podlodze namalowany jest z kolei
symbol kola z fioletowa obwodka (Wiedza
(Religia) ST 15 pozwala ustali¢, ze jest to
symbol Shar). Naprzeciwko drzwi, kt6rymi
dostaliécie sie do $érodka, znajduje sie tuk pro-
wadzacy do kolejnego pomieszczenia. Jest
ono réwniez zbudowane na planie kola, ale
jest duzo wieksze. Nie ma tu jednak zadnych
o0zdéb. Sciany, podloga i sufit w ksztalcie ko-
puly sa wykonane z gladkiego, ciosanego ka-
mienia. Na Srodku znajduje sie krag
oddzielony od reszty $wiatyni wysokimi i gru-
bymi kolumnami. W kregu tym znajduje sie
okragly oltarz, wokot ktérego spaceruje postaé
w czarnych szatach. Po dokladnym przyjrze-
niu sie zauwazacie, ze wewnetrzny krag jest
odciety od reszty pomieszczenia nie tylko ko-
lumnami, ale takze jaka$ magiczna bariera.
Poza ochronnym polem w pomieszczeniu
znajduje sie jeszcze jedna osoba: mezczyzna,




ktory kleczy na kamiennej podlodze. Nosi je-
dynie dlugie, szare spodnie, a do jego pasa
przytwierdzony jest buzdygan. Bije od niego
jasna aura, ale mimo to na pierwszy rzut oka
widac, ze jest wycienczony (Wiedza (Reli-
gia) ST 20 pozwala stwierdzi¢, ze jest to aniot
Deva). Oprocz tego widzicie jeszcze kilka
szkieletow porozrzucanych po calym po-
mieszczeniu.

HISTORIA ROMERQONA
LESENCII CIENTA

W tym miejscu nalezy zapoznac cie, drogi Mi-
strzu Podziemi, z historig kaptana Shar Romero-
na oraz daru, ktéry otrzymal od swej bogini,
czyli esencji cienia.

Romeron byt Netheryjczykiem, ktory shuzyl
bogini ciemno$ci. Byt jednym z jej najbardziej
oddanych kaplanéw. Shar obdarzyta go darem
esencji cienia. Byl to magiczny eliksir, ktéry po
wypiciu opdznial proces starzenia. Czas trwania
efektow byl zalezny od ilosci jaka sie wypilo. Ro-
meron otrzymal takze zadanie. Mial on zebraé
grupe poteznych oso6b: czarodziejow, wojowni-
kéw i innych bohateréw, z ktorych Shar miala
wylonié swojego wybranca.

Romeron bardzo szybko odkryl, jak potezna
substancja jest esencja cienia, lecz posiadal tylko
kilka kropel. Shar obiecala podarowa¢ mu wie-
cej, kiedy wykona swoje zadanie. Jedna z osob,
w ktorych Romeron widzial potencjal na wy-
branca Shar, byt ludzki czarodziej Vileron. Ka-
plan skusil go esencja cienia, ale kiedy wydawalo
sie, ze ma on Vilerona w garsci, ten odszedt od
niego i popehil samobojstwo z powodu tragicz-
nej mitosci do elfki. Romeron nie ustawal jednak
w poszukiwaniu odpowiednich kandydatéw na
wybranica bogini ciemnoS$ci. W konicu udalo mu
sie zebraé cztery osoby, z ktérych Shar miala wy-
bra¢ swojego wybranca podczas magicznego ob-
rzedu. Romeron mial przeprowadzi¢ ten rytual.

Wszyscy czterej kandydaci oraz Romeron ze-
brali sie w $wiatyni Pani Utraty. Zostali wprowa-
dzeni w stan magicznego snu. Tylko Romeron
wiedzial, ze obudzi sie z niego tylko jedna osoba
— ta, ktbra zostanie wybrancem. Pozostali mieli
umrzeé. Taka byla wola Shar.

Romeron byl bardzo ambitna osoba, dlatego
nie potrafil znie$¢ mysli, ze kto$ inny zajmie jego
miejsce jako ulubieniec bogini ciemno$ci. Oba-
wial sie takze, ze Pani Utraty nie dotrzyma dane-
go mu slowa i wcale nie obdaruje go wieksza
iloScig esencji cienia. Tymczasem posiadal on
cala fiolke tej substancji, ktora mial wreczy¢ wy-
brancowi Shar po zakoniczeniu obrzedow.

Podczas trwania rytualu Romeron celowo
zmienil jego przebieg w ten sposob, ze cala
czworka kandydatéw zginela, a nastepnie sam
wypil prawie cala fiolke esencji cienia przezna-
czong dla wybranca Shar. Pania Nocy ogarnela
wécieklo§¢é. Postanowila ukara¢ Romerona
w bardzo okrutny sposéb. Nie zabila go, ani na-
wet nie odebrala mu jego kaplanskiej mocy.
Wiedziala, ze fiolka, ktéra wypil utrzyma go przy

zyciu przez wiele setek lat. Postanowila rzuci¢ na
niego potezny czar, ktory wprowadzit Romerona
w stan magicznej Spiaczki. Przez ponad poéltora
tysigca lat Romeron tkwil w magicznym zastoju
zachowujac czastke $wiadomosci i cierpiac bdl
niemocy, bezczynno$ci i bezcelowo$ci.

W miedzyczasie nastapil upadek imperium
netheryjskiego oraz wiele innych wydarzen,
ktore sprawily, ze Shar w koncu zapomniala
o swoim dawnym sludze, ale jej czar ciaggle dzia-
al. Po pewnym czasie Romeron sie jednak obu-
dzil, lecz nie dane mu bylo nacieszy¢ sie
wolnoécig. Co prawda esencja cienia wcigz dzia-
lala, ale zostal on ponownie uwieziony w swojej
Swiatyni. Tym razem stalo sie to za sprawg anio-
la zeslanego przez boga $§mierci Kelemvora.

Wladca Umartych dowiedzial sie o Planach
Shar i o historii Romerona. Mimo iz Pani Utraty
zapomniala o swoim sludze, Kelemvor bacznie
obserwowal $wiatynie zasypana pod piachami
pustyni Anauroch. Sedzia Potepionych uwazat
Romerona za wynaturzenie. Jego sztucznie wy-
dluzone zycie moglo zakloci¢ delikatng réwno-
wage panujaca w zaSwiatach. Kelemvorowi
udatlo sie w koncu znalezé sposob, aby przerwac
dzialanie czaru $piaczki rzuconego przez Shar.
Nastepnie zestal on swojego stuge — aniola Deve,
aby ten zakonczyt zywot Romerona.

Wtladca Umartych nie docenil jednak kaplana,
ktory tyle lat spedzil w Spigczce. Deva stoczyl za-
cieta walke z Romeronem, lecz szybko okazalo
sie, ze aniol nie jest w stanie go pokonaé. Za-
miast tego postanowil po raz kolejny uwiezi¢ ka-
plana. Deva stworzyl magiczna bariere wokot
oltarza znajdujacego sie w centrum Swiatyni
i zamknat w niej Romerona. Deva caly czas
utrzymywal dzialanie czaru i modlil sie do Kele-
mvora. Wiedzial jednak, ze w koncu zabraknie
mu sil i bariera przestanie dzialac.

To wlasnie te scene widzial Kaplan w swoim
$nie, ktory zostal mu zeslany przez Kelemvora.
Wladca Umarlych postanowil wystaé swojego
$miertelnego sluge, tam gdzie zawi6dt aniol.

OSTATECZNA
KONFRONTACIJA

Kiedy bohaterowie przejda przez luk do central-
nego pomieszczenia w $wiatyni, zostana zauwa-
zeni przez Deve i Romerona. Wywiaze sie
rozmowa, a po niej walka, w ktbérej zapewne
cze$¢ bohater6w opowie sie po stronie Romero-
na, a reszta po stronie Devy. Nie mozna przewi-
dzie¢, jak bedzie wygladala ta koncowa
konfrontacja, gdyz wszystko zalezy od inwencji
i decyzji graczy. Moze by¢ ona $§miesznie prosta,
jak i Smiertelnie niebezpieczna. Jest jednak pare
rzeczy o ktorych nalezy pamietac:

1. Deva bedzie prosit o pomoc w dokonczeniu
jego misji. Jest gotow zdjaé bariere, jesli boha-
terowie obiecaja mu wsparcie w walce z Rome-
ronem. Jesli opowiedza sie po jego stronie,
bedzie walczyl razem z nimi przeciwko kaptano-
wi Shar.

2. Romeron z kolei bedzie prosil bohaterow
o zabicie Devy. Bedzie kusil ich obietnica nie-



$miertelno$ci, ale wcale nie ma zamiaru jej spel-
ni¢. Esencja cienia jest jego obsesja i nie odda tej
resztki, ktéra mu zostala (w fiolce, ktora wypit
zostalo jeszcze kilkanascie kropel).

3. Jesli gracze beda zbyt dlugo zwlekali z pod-
jeciem decyzji, Deva padnie z wycienczenia i ba-
riera przestanie istniec. Wtedy pozostanie
jedynie Romeron, ktéry od razu zaatakuje. W tej
sytuacji moze dojé¢ do spontanicznej walki w ro-
dzaju ,kazdy na kazdego”. Deva bedzie zbyt wy-
cieficzony, aby bra¢ udzial w tej walce. Jedli ja
przezyje, bedzie na lasce zwyciezcow.

4. Mozliwe, ze gracze nie bedg w stanie podjaé
zadnej decyzji lub nawet zaatakuja siebie nawza-
jem, zanim bariera zostanie usunieta. W tej sy-
tuacji Deva zdejmie bariere i korzystajac
7 zamieszania rzuci sie na Romerona.

5. Mozliwe, ze Uczony juz wczeSniej zawrze
pakt z kt6ra$ z postaci graczy. W takiej sytuacji
zapewne bedzie chcial wykorzystac¢ efekt zasko-
czenia. Kiedy reszta graczy opowie sie po stronie
Devy i bariera zostanie zdjeta, on zaatakuje
aniola razem ze swoim sojusznikiem (lub so-
jusznikami).

6. Jesli Deva przezyje walke, bedzie nalegal,
aby esencja cieni zostala zniszczona. W tym celu
zechce zabrac ja ze soba. JeSli ktoras z postaci
graczy na to nie pozwoli, aniot zaatakuje. Jesli
uda mu sie wygrac, zabierze esencje cienia i tele-
portuje sie na swdj ojczysty plan.

7. Jesli to Romeron przezyje walke, nie spelni
obietnicy oddania esencji cienia. Bedzie o nig
walczyl do $mierci, jesli kto§ spréobuje mu ja
odebrac.

8. Jesli zar6wno aniol, jak i kaplan Shar zgina,
sprawa esencji cienia pozostanie w gestii graczy,
ktorych postacie przezyja konfrontacje. By¢ mo-
Ze oznacza to jeszcze jedna walke...

Aby sprawi¢, ze ostateczna konfrontacja be-
dzie ciekawsza, w dodatku B znajduja sie dwie
wersje statystyk Romerona. Kiedy dojdzie do
walki wybierz wersje slabszg, jeSli wiekszo§é
opowie sie po jego stronie lub tez silniejsza, jesli
bedzie on na straconej pozycji.

Podczas walki Deva skupi sie jedynie na ata-
kowaniu Romerona. Bedzie uzywal buzdyganu
oraz ofensywnych zdolnoSci czaropodobnych.
Jesli Romeron rzuci jaki$ czar wywolujacy nega-
tywne efekty na towarzyszach aniola, quzie on
staral sie je usunac za pomoca rozproszenia ma-
gil, rozproszenia zla, Qrzelamanla klgtwy i in-
nych tego typu czaréw. JeSli aniol straci
wiekszo§¢é punktow wytrzymaltosei lub tez ktorys
z jego sojusznikow bedzie na skraju $mierci,
uzyje uzdrowienia lub innego czaru leczacego.
Statystyki Astralnego Devy znajduja sie na stro-
nie 11 Ksiegi Potworow.

Romeron z kolei bedzie starat sie rzuci¢ na po-
czatku czary, ktére zwieksza jego zdolnosci de-
fensywne lub oslabia zdolnoSci ofensywne
przeciwnikéw. Sprobuje tez przyzwaé potwora,
aby odwroci¢ uwage przeciwnikow od siebie i zy-
ska¢ czas, zeby rzuci¢ wieksza ilo$¢ czarow
ochronnych. Je$li dojdzie do walki wrecz, bedzie
korzystat z czaréw typu zadawanie krytycznych
ran lub zabicie zywego. Nie walczy wrecz, chyba
ze zuzyje wszystkie czary. Bedac na skraju

$mierci, rzuci na siebie uzdrowienie lub inne
zaklecie leczace, aby moc walczy¢ dalej.

Po walce gracze beda zapewne chcieli zabraé¢
przedmioty z ciala Romerona lub Devy. Jesli
przeszukaja pomieszczenie znajda takze kamie-
nie szlachetne warte 8000 sz znajdujace sie na
oltarzu oraz kilka magicznych przedmiotéw po-
rozrzucanych po calej Swigtyni razem ze szkiele-
tami niedoszlych wybrancow Shar. Sg to:
pierscien ochrony +3, amulet naturalnego
pancerza +3, berto splendoru i duza tarcza
o$lepiania +3.

Pozostaje jeszcze tylko kwestia esencji cienia.
Jest to potezny, magiczny eliksir, ktéry op6znia
proces starzenia osoby, ktora go wypije, o rok na
kazda wypita krople. W fiolce, ktéra mial Rome-
ron, jest tylko kilkanasScie kropli. Po skonczonej
walce ci, ktorzy przezyja, beda mogli zdecydo-
wacé co stanie sie z esencja cienia. Moga ja za-
trzyma¢ dla siebie, odda¢ arcyksieciu
Pomrokéw, arcykaplanowi w $wiagtyni Kele-
mvora lub kupcowi Waldirowi Grimwaldowi.
Oczywiscie kazda z tych postaci odwdzieczy sie
zlotem i magicznymi przedmiotami.

PRZYGODY?
Zwazywszy na to, ze najprawdopodobniej nie
wszystkie postacie graczy przezyja koncowa
walke, raczej nie jest mozliwe kontynuowanie
przygody. Jedli jednak graczom spodobaly sie
postacie, ktére prowadzili, zawsze mozecie kon-
tynuowa¢ gre tymi bohaterami, ktérzy przezyli,
a pozostali gracze moga stworzy¢ nowe postacie.
Ewentualnie mozna uciec sie do wybiegu jakim
jest czar wskrzeszenie badz zmartwychwstanie.

By¢ moze arcyksiaze Pomrokéw nie chee zre-
zygnowa¢ tak tatwo z esencji cienia i wysle tro-
pem bohateréw zabojcow lub tez wymysli
kolejng intryge. A moze to Uczonemu udalo sie
zdoby¢ esencje cienia... Co w takim razie z pozo-
stalymi postac1am1'r’ Byc moze kuplec Waldir
dowie sie o esencji cienia i zapragnie ja zdoby¢.
A moze to kaplani ze $wiatyni Kelemvora beda
chcieli ja zniszczy¢? Ciagle pozostaje kilka moz-
liwosci kontynuacji gry, nawet jesli ktoras z po-
staci graczy zginie.




DODATEK A - POSTACIE GRACZY

UczoNy
STATYSTYKI

Poziom: 9

Klasa: Czarodziej 5 / Adept Cienia 4
Rasa: czlowiek / pomrok
Charakter: PZ albo NZ

Wiek: 35 - 50 lat (do wyboru)

Podane informacje sa obowiazkowe, reszte
mozna sobie ustali¢, jak sie chce.

W atrybutach podane sa warto$ci minimalne
kazdego z nich, reszte podnosi sie tak jak jest
to opisane w PMP str. 19. Jesli przy jakims

atrybucie stoi wykrzyknik, to jest to ostatecz-

Atrybuty: na warto$¢, maksymalna dla tej postaci i na-
S8 lezy tak tworzy¢ postaé, zeby nie byla ona
, wyzsza (chyba, ze po$wiecajac punkty przy-
g Zr8 + 11 punktow +2 punkty za znawane za poziomy 4, 8 itd). Modyfikatory
5 Bd8 do wydania poziomy rasowe nie sa wliczone w tabelce, wiec trzeba
QB_" Int 17 je uwzglednié¢ na koniec tworzenia postaci.
5
& Rzt13 Podane umiejetno$ci sa obowigzkowe,
Cha 14 a w nawiasie podana jest minimalna liczba
rang jaka trzeba przeznaczy¢ na te umiejet-
no$¢ (mozna wiecej).
Umiejetnoéci:

- czarostwo (12 rang)

- wiedza (tajemna) (12 rang)

- wiedza (historia) (12 rang)

- wiedza (religia) (12 rang)

- blefowanie lub dyplomacja (6 rang)

Pienigdze do wydania: 25 000 sz

HISTORIA

Byles jednym z najlepszych uczniéw akademii ma-

gicznej w mieécie Pomrok. Kiedy ja ukonczyles, od
razu dostapile$ zaszczytu stania sie Pomrokiem. Na-
stepnie zostale$ przydzielony Brennusowi Tanthulo-
wi - mistrzowi wiedzy miasta, aby kontynuowac
nauke. Twdj mistrz traktuje cie z szacunkiem, widzi,
ze jeste$ bardzo zdolny i ze mozesz by¢ przydatny dla
Pomrocznych.

Podane s3 jedynie te informacje, ktére sa ko-
nieczne, zeby zawigzaé¢ fabule i przedstawié¢
charakterystyke danej postaci. Mozna do te-
go dodaé co$ wlasnego, ale nie moze to by¢
sprzeczne z tym co jest tu opisane.

Niedawno mistrz otrzymal specjalne potajemne zlecenie od samego arcyksiecia Telamonta, w szczegdly
ktoérego cie wtajemniczyl. Arcyksiaze chce, zeby przeprowadzié¢ tajna ekspedycje w Faerunie w poszukiwa-
niu esencji cienia potrzebnej do stworzenia eliksiru, ktory moglby wzmocnié sily witalne arcyksiecia, aby
mogt oszukaé $émierc i rzadzi¢ Pomrocznymi po wsze czasy. Twojemu mistrzowi udalo sie za pomocg wro-
zenia zlokalizowa¢ dawna, netheryjska, opuszczona $wiagtynie Shar, gdzie wedlug zdobytych informacji
mialaby by¢ esencja cienia. Swiatynia ta znajduje sie w Podmroku, pod pustynig Anauroch...

MOTYWACJA I CELE

Twoj mistrz postanowil powierzyé ci zadanie udania

sie do tej $wiatyni i zdobycia esencji. Jedli spiszesz sie
dobrze, zaréwno ty jak i twoj mistrz znaczaco awan-
sujecie w hierarchii pomrokow, a takze zdobedziecie
przychylnos¢ wladcy. Arcyksigze nie moze wyslaé ofi-
cjalnej ekspedycji Pomrocznych, gdyz nie kazdy po-

Podane sa jedynie te informacje, ktore sa ko-
nieczne, zeby zawiaza¢ fabule i przedstawié
charakterystyke danej postaci. Mozna do te-
go dodaé co$ wlasnego, ale nie moze to byé
sprzeczne z tym co jest tu opisane.

piera jego rzady, dlatego zdaje sie na swoich
najwierniejszych podwladnych. W Faerunie jeste$ zdany na siebie, sam musisz zorganizowaé¢ wyprawe do
Podmroku. Poza tym nie mozesz ujawnié, ze jeste$ pomrokiem. Arcyksiaze nie chce bowiem wzbudzac za-
interesowania Pomrocznymi wéréd mieszkancoéw Faerunu. W tym celu zapewnil c¢i on odpowiednie fun-
dusze i wyposazenie (opisane nizej). Twoj mistrz Brennus polecil ci za poczatek wyprawy obra¢ miasto
Wodospady Sztyletu, polozone niedaleko Gor Ust Pustyni, gdzie znajduje sie wiele wejé¢ do czesci Pod-
mroku polozonej pod pustynia Anauroch. Tam znajduje sie pradawna $wigtynia Shar. Twéj mistrz dat ci
tez pare rad:

- nie ujawniaj swojego pochodzenia oraz prawdziwego celu misji,




- jesli inni odkryja, Ze nie jeste$ czlowiekiem, mozesz skusi¢ ich przemiang w pomroka (ale pamietaj, ze
jest to obietnice bez pokrycia, bo Pomrocznymi moga by¢ tylko potomkowie Netheryjczykéw) albo bo-
gactwami, ktoérych arcyksiaze na pewno nie poskapi (oczywiscie w rozsadnych ilo$ciach),

- uzywaJ magicznych przedmlotow otrzymanych od arcyksiecia (sa opisane nizej), aby komunikowac sie
ze swoim mistrzem oraz aby nie ujawnié¢ swojego pochodzenia.

Majac na uwadze wskazowki mistrza, udates sie do Wodospadow Sztyletu, gdzie zaraz po przybyciu za-
pukale$ do drzwi bogatego kupca, Waldira Grimwalda, i za pomoca uroku osobistego i opowiesci o bogac-
twach czekajacych w Podmroku udalo ci sie naklonié go do zorganizowania wyprawy. Opowiedziale$§ mu,
ze celem ekspedycji jest starozytne netheryjskie miasto znajdujace sie w Podmroku, gdzie znajduje sie
mnostwo bogactw i magicznych przedmiotéw pozostawionych przez upadly cywilizacje.

Nie znasz dokladnego polozenia Swiatyni Shar. Wiesz jedynie, ze powinna sie znajdowac¢ w Podmroku
pod pustynia Anauroch. Twéj mistrz obiecal, ze gdy juz wyruszysz na ekspedycje, on postara sie za pomo-
ca wrozenia okre§li¢ polozenie $wigtyni.

Waldir zebral grupe poszukiwaczy przygod, ktérzy wyrusza do Podmroku. Ty tez masz wchodzié inco-
gnito w sklad tej grupy jako czarodziej oraz ,,mistrz wiedzy”. Twoim celem jest dostanie sie do $wigtyni
Shar oraz zdobycie esencji cieni dla arcyksiecia Pomrokow. Musisz takze zadbac o to, zeby nie wydat sie

prawdziwy cel wyprawy.
INTERAKCJE Z INNYMI

Podczas spotkania zorganizowanego przez Waldira Grimwalda, sponsora ekspedycji, miate$ okazje poznac
innych czlonkéw grupy. Zauwazyles na zebraniu mlodego kaplana z wielkim symbolem Kelemvora na
piersi, gnoma glebinowego przedstawionego jako specjaliste od pulapek i dostawania sie do miejsc trudno
dostepnych, wysokiego drowa — tropiciela oraz czlowieka — wojownika, ktory, jak sie okazato, jest synem
Waldira.

Kaptan wyglada godnie i powaznie, ale dostrzegasz, ze bacznie sie rozglada badajgc innych (wykrywa
zlo). Gnom siedzi cicho i raczej sie nie odzywa, wyglada na specjaliste w swoim fachu, ale ewidentnie nie
przywykl do towarzystwa. Drow jest pewnie przewodnikiem grupy, wyglada calkiem przyjaznie jak na
mrocznego elfa — pewnie jakis renegat. Wojownik — syn Waldira jest atletycznie zbudowany. Wydaje sie
by¢ doskonalym zolnierzem, ale nie jestes w stanie powiedzie¢ o nim nic wiecej.

PRZEDMIOTY

Laska Mroku

Jest to potezny magiczny przedmiot, ktory otrzymale$ od arcyksiecia, aby pomogt ci w twojej trudnej misji.
Laska jest drqgiem +2, a dodatkowo zapewnia wlascicielowi ciagle dzialanie czaru niewykrywalnosé, kto6-
re chroni przed wszelkimi prébami magicznego wieszczenia (w tym wykryciem zta i poznaniem charakte-
ru). Dodatkowo laska zapewnia ciagle dzialanie czaru zmiana siebie, ukrywajgc prawdziwy wyglad
posiadacza, oraz pozwala rzuca¢ nastepujace czary (na poczatku ma 50 tadunkow):

Nawala Cieni (3) — 1 ladunek

Czarne Swiatlo (5) — 2 tadunki

Zbroja Mroku (7) — 3 tadunki
Pocisk Mroku (7) — 3 ladunki

Wartoé¢ rynkowa: 40 000 sz

Kula Planu Cienia

Jest to czarna kula wielkoSci pomaranczy. Za jej pomoca mozesz komunikowaé sie poprzez Plan Cieni
z posiadaczem bliZniaczej kuli. Kiedy kula jest uzywana, rozchodza sie wokot niej delikatne, ciemne smugi
stworzone z cienistej materii. Kuli moga uzywa¢ tylko Pomroczni. Jesli kto$ inny dotknalby jej lub inten-
sywnie sie w nig wpatrywal, otrzymalby 3 negatywne poziomy za kazda runde wpatrywania sie lub dotyka-
nia. Kuli mozna uzy¢ jedynie raz dziennie.

Warto$¢ rynkowa: 10 000 sz




DROW

STATYSTYKI

Poziom: 11

Klasa: Bard 11

Rasa: ksiezycowy elf
Charakter: ND, CD, N lub CN
Wiek: 130 - 170 lat (do wyboru)

Atrybuty:

S8
Zr 8 + 19 punktow
Bd 8
Int 15
Rzt 8!
Cha 15

+2 punkty za

do wydania poziomy

QuU[eUIIUTU

Umiejetnoéci:

- blefowanie (14 rang)

- przebieranie (14 rang)

- wystepy (14 rang)

- wiedza (Podmrok) (maksymalnie 4 rangi)
- czarostwo (7 rang)

- odcyfrowanie zapiskow (7 rang)

- zabronione: sztuka przetrwania

Pienigdze do wydania: 35 000sz

HISTORIA

Pochodzisz z Dolin i od dziecka pociggala cie muzyka
oraz magia, dlatego postanowile$ zosta¢ bardem.
Kiedy osiggnate§ dojrzalosé, bedac dobrym
dyplomata udalo ci sie zorganizowaé grupe, z ktora
przemierzales Doliny w poszukiwaniu przygod. Ty
byle$ ich przywodea. W sklad tej grupy wchodzita

Podane informacje sa obowiazkowe, reszte
mozna sobie ustali¢, jak sie chce.

W atrybutach podane sa warto$ci minimalne
kazdego z nich, reszte podnosi sie tak jak jest
to opisane w PMP str. 19. Jesli przy jakims
atrybucie stoi wykrzyknik, to jest to ostatecz-
na warto$¢, maksymalna dla tej postaci i na-
lezy tak tworzy¢ postaé, zeby nie byla ona
wyzsza (chyba, ze po$wiecajac punkty przy-
znawane za poziomy 4, 8 itd). Modyfikatory
rasowe nie sa wliczone w tabelce, wiec trzeba
je uwzglednié na koniec tworzenia postaci.

Podane umiejetnosci sa obowiazkowe,
a w nawiasie podana jest minimalna liczba
rang jaka trzeba przeznaczy¢ na te umiejet-
no$¢ (mozna wiecej).

Podane s3 jedynie te informacje, ktére sa ko-
nieczne, zeby zawigzaé¢ fabule i przedstawié¢
charakterystyke danej postaci. Mozna do te-
go dodaé co$ wlasnego, ale nie moze to by¢
sprzeczne z tym co jest tu opisane.

miedzy innymi Selleine — piekna ksiezycowa elfka — tropicielka, kt(’)rq uratowales§ w Cormanthorze przed
nlechybnq $miercia z rak bandytow. Od tamtej pory towarzyszy}a ci w twoich przygodach aty szybko siew
niej zakochale$. Przez kilka lat podr6zowaliScie razem, cieszac sie zyciem, pomagajac 1nnym i zyskujac
slawe i szacunek w Dolinach. Zarabialiécie wystawianiem sztuk i pokazéw oraz przyjmujac rézne zlecenia.

Przezyle$ z Selleine wspaniale chwile i czule$, ze jest ona twoja prawdziwa mitoScia. Byle§ gotow spedzic
7 nig reszte zycia... Niestety zadna sielanka nie moze trwaé wiecznie.

MOTYWACJA I CELE

Kiedy jaki$ miesigc temu zapedziliécie sie w okolice Wodospadow Sztyletu $cigajac bandytow, ktorzy
napadli na karawane, natkneliScie sie na grupe
drowow — lowcow niewolnikow. Byli oni

Podane sa jedynie te informacje, ktore sa ko-

znakomitymi wojownikami i szybko sobie z wami
poradzili. Walczyle$ dzielnie, ale w koncu stracile$
przytomno$¢. Kiedy sie ocknatles, zauwazyle$, ze twoi
towarzysze nie zyja. Byle§ zrozpaczony, ale nie

nieczne, zeby zawiaza¢ fabule i przedstawié
charakterystyke danej postaci. Mozna do te-
go dodaé co$ wlasnego, ale nie moze to byé
sprzeczne z tym co jest tu opisane.

widziale$ nigdzie ciala Selleine. W koncu stwierdzile$,
ze drowy porwaly twoja ukochana. Udale$ sie po
§ladach do momentu, w ktérym schodzily one do jaskini. Tam sie urwaly, ale domysliles sie, ze mroczne
elfy zabraly twoja ukochang do Podmroku.

Od tamtej pory rozmyslate$s nad tym jak uratowaé Selleine. Kiedy zauwazyle$ ogloszenie, Ze niejaki
Waldir Grimwald organizuje ekspedycje do Podmroku, zdecydowales$ sie dotaczyé do grupy. Wiedziales, ze
jako bard raczej nie przydasz sie w wyprawie, dlatego postanowile$§ przyja¢ falszywa tozsamosé.
Wykorzystujac swoje umiejetnoéci aktorskie i wiedze na temat przer6znych kosmetykéw i utensyliow
przebrales sie za drowa. Zawsze byle$ niski jak na ksiezycowego elfa, co dawalo ci mozliwoé¢ uchodzenia za
wysokiego drowa. Za pomocg balsamow i olejkow przefarbowales swoja skore na ciemny odcien, a wlosy
na bialo, co upodobnilo cie niemal calkowicie do mrocznego elfa. Zeby by¢ bardziej wiarygodny
zdecydowales sie takze na magiczng przemiane oczu, tak zeby$ moglt widzie¢ w ciemno$ci. Przeczytales tez




pare ksigzek o Podmroku majac nadzieje, ze to wystarczy, zeby moc uchodzié za mrocznego elfa — renegata
itropiciela.

Dolaczyle$ do grupy jako przewodnik po korytarzach Podmroku, mimo, ze jeszcze nigdy tam nie byles.
Twoim celem jest odnalezienie Selleine (liczysz, ze pomoga ci w tym kolczyki, ktére ty i ona posiadacie —
opisane nizej), odbicie jej z rak porywaczy oraz zemsta na drowach, ktdrzy zabili twoich przyjaciol.

INTERAKCJE Z INNYMI

Podczas spotkania w domu Waldira Grimwalda miale$§ okazje poznaé¢ innych uczestnikoéw wyprawy.
Oprocz ciebie na zebraniu obecni byli: czlowiek czarodziej w czarnych szatach, gnom glebinowy (zapewne
specjalista od pulapek i dostawania si¢ do trudnodostepnych miejsc), kaptan Kelemvora z wielkim
symbolem swego boga na piersi oraz czlowiek wojownik — syn organizatora. Zadnego z nich nie znale$
weczesniej, ale twoje do$wiadczenia w kontaktach z ludZmi pozwolily ci wyciagnaé pewne wnioski

Gnom raczej sie nie odzywa, wyglada na profesjonaliste, a ty obawiasz sie, ze moze odkry¢ twdj sekret,
gdyz wyglada na kogo$ kto spedzit duzo czasu w Podmroku. Czarodziej jest wyniosly i pewny siebie, na co
pewnie pozwala mu ogromna wiedza i magiczne zdolnoéci. Bez watpienia jest poteznym magiem i wielkim
specjalista w swojej dziedzinie. Kaplan jest przyjazny, ale ostrozny. Dokladnie rozglada sie po
zgromadzonych, jakby oceniajac, co kazdy z nich moéglby ukrywaé, by¢é moze nawet rzuca jakies§ czary
wykrywajace zto. Wojownik natomiast wydaje sie by¢ doskonalym zolnierzem, ale nie mozesz powiedzie¢
nic wiecej, bo jest do$é tajemniczy i trudno odgadnaé jego motywy.

Na spotkaniu organizacyjnym Waldir wreczy! ¢ci mape Podmroku, poniewaz masz by¢ przewodnikiem
grupy. Jest ona dla ciebie ledwo zrozumiala, masz watpliwosci, czy bedziesz w stanie postuzy¢ sie nia w
Podmroku. Tam nawet zlokalizowanie p6inocy moze by¢ bardzo ciezkim zadaniem. Liczysz na to, ze uda ci
sie zaprowadzi¢ grupe za pomoca swoich magicznych kolczykéw do Sellaine oraz na to, ze pozostali nie
beda chcieli sami zerkna¢ na mape, gdyz wtedy istnieje ryzyko, ze twoje oszustwo zostanie odkryte.

PRZEDMIOTY

Oczy widzace w ciemnosci

Przygotowujac sie do misji zdecydowale$ sie magicznie przemienié¢ swoje oczy tak, zeby moc widzie¢ w
ciemnoS$ci niczym mroczne elfy. Zabieg byl kosztowny i bolesny, ale dzieki temu mozesz bardziej
wiarygodnie uchodzi¢ za drowa i bedziesz mdg} lepiej radzi¢ sobie w Podmroku. Twoje nowe oczy
zapewniajg ci widzenie w ciemno$ci (36 m) kosztem elfickiego widzenia w stabym $wietle.

Warto$¢ rynkowa: 24 000 sz

Kolezyk wiezi

Drugi taki kolczyk, identyczny jak twoj, nalezacy do jednej pary, posiada Selleine. Kolczyk zawsze wskazuje
kierunek, w ktorym jest drugi kolczyk nalezacy do pary i to bez wzgledu na dystans, ktory je dzieli. Pozwala
takze mniej wiecej ocenic odlegltos$é od drugiego kolczyka. Dziala to w podobny sposob, jakby caly czas byt
aktywny czar zlokalizowanie przedmiotu.

Wartoé¢ rynkowa: 16 000 sz (za dwa kolczyki)




KAPLAN

STATYSTYKI

Poziom: 11

Klasa: Paladyn 11

Rasa: czlowiek

Bostwo: Kelemvor
Charakter: PD

Wiek: 25 - 40 lat (do wyboru)

Podane informacje sa obowiazkowe, reszte
mozna sobie ustali¢, jak sie chce.

W atrybutach podane sa warto$ci minimalne
kazdego z nich, reszte podnosi sie tak jak jest
to opisane w PMP str. 19. Jesli przy jakims
atrybucie stoi wykrzyknik, to jest to ostatecz-

Atrybuty: na wartoéé, maksymalna dla tej postaci i na-

lezy tak tworzy¢ postaé, zeby nie byla ona

S8 wyzsza (chyba, ze po$wiecajac punkty przy-

: znawane za poziomy 4, 8 itd). Modyfikatory

g Zr 8 +17 punktow +2 punkty za rasowe nie sg wliczone w tabelce, wiec trzeba
5 Bd8 do wydania poziomy je uwzglednié¢ na koniec tworzenia postaci.

=

;—’- Int 12 Podane umiejetnoSci sa obowiazkowe,

o Rztig a w nawiasie podana jest minimalna liczba

Cha 15 rang jaka trzeba przeznaczy¢ na te umiejet-

no$¢ (mozna wiecej).

Pienigdze do wydania: 50 000 sz

HISTORIA

Jeste$ paladynem Kelemvora ze $wiatyni w Wodo-
spadach Sztyletu. Jeste$ jednym z najlepszych i naj-
bardziej oddanych stug Wladcy Umartych w miescie.
Przezyle$ wiele niebezpiecznych wypraw i wypehiles
mnoéstwo zadan. W swojej ostatniej misji niestety za-
wiodle$. Za zadanie miale$ udanie sie do Podmroku
z grupa zokierzy, a nastepnie odnalezienie i pokona-
nie grupy duergardw, ktorzy ukradli $wiety amulet Kelemvora.

Misja w Podmroku okazala sie zbyt niebezpieczna i przede wszystkim nie byli$cie do niej odpowiednio
przygotowani. Caly twoj oddzial zginal w wyniku zatru¢ wywolanych przez jadowite pajaki i owady albo
w walce z drapiezcami Podmroku. Udalo sie przezy¢ tylko tobie i to tylko dzieki lasce i mocy twojego bo-
stwa. Kiedy wracale$, natknatles sie na ciezko rannego i nieprzytomnego gnoma. Postanowile$ uratowa¢ go
i zabraé na powierzchnie do §wiatyni. Szczesliwy, ze chociaz udalo ci sie spelni¢ dobry uczynek, powrdciles
do domu ze spuszczong glowa.

Po tym zadaniu arcykaplan dal ci chwile odpoczaé, ale niedawno to ty udales$ sie do niego z wlasna spra-
wa...

MOTYWACJA I CELE

Miale$ sen, ktory powtarzal sie co noc przez kilka
ostatnich dni: wielkie czarne drzwi stworzone z cie-

Podane sa jedynie te informacje, ktore sa ko-
nieczne, zeby zawigzaé fabule i przedstawié
charakterystyke danej postaci. Mozna do te-
go dodaé co$ wlasnego, ale nie moze to byé
sprzeczne z tym co jest tu opisane.

nia, chlongce cale Swiatlo, i powtarzajacy modlitwy
aniol kleczacy na kamiennej posadzce.

Postanowile$ opowiedzie¢ o swoim $nie arcykapla-
nowi. Kiedy uslyszal twoja historie stwierdzil, ze nie
mozna tego zlekcewazy¢, gdyz Sedzia Potepionych nie

Podane s3 jedynie te informacje, ktore sa ko-
nieczne, zeby zawigzaé fabule i przedstawié
charakterystyke danej postaci. Mozna do te-
go dodaé cos wlasnego, ale nie moze to by¢
sprzeczne z tym co jest tu opisane.

zsyla takich snow bez powodu. Uznal to za znak i wy-
znaczyl cie do kolejnej misji. Masz dolgczy¢ do grupy poszukiwaczy przygod zbieranej przez kupca Waldira
Grimwalda, kt(’)ry organizuje wyprawe do Podmroku, do ruin netheryjskiego miasta. Poprosil on §wiatynie,
na ktorq nigdy nie szczedzit oﬁary, zeby wyznaczyli jakiego$ kaplana do pomocy podczas teJ ekspedycp
Mimo, ze Jestes paladynem a nie kaptanem, arcykaptan wyznaczyl wlasnie Ciebie, gdyz uwaza, ze twdj sen
moze mie¢ zwigzek z ta wyprawa.

Arcykaplan ma zte przeczucia odno$nie tej ekspedycji. Masz nie dopuscié, zeby cokolwiek co znajdziecie
w Podmroku postuzyto do celow sprzecznych z religia Kelemvora. Masz tez uwaza¢, zeby nie wydalo sie, ze
nie jeste$ kaplanem, bo wtedy $wiatynia stracilaby szacunek w oczach hojnego ofiarodawcy. W tym celu
arcykaplan dal ci amulet, za pomoca ktorego mozesz rzucaé kilka najbardziej przydatnych czaréw. Oprocz
tego mozesz liczy¢ na swoje czary paladynskie, ktore sg podobne do kaplanskich.




INTERAKCJE Z INNYMI

Podczas spotkania w domu Waldira Grimwalda miale$ okazje pozna¢ innych uczestnikoéw wyprawy. Ku
swojemu zaskoczeniu w jednym z nich rozpoznate$ gnoma, ktorego uratowales niecale dwa miesigce temu
w Podmroku. Ucieszyle$ sie widzac go przy zZyciu, ale postanowite$ nie dawac¢ po sobie znaé, ze go rozpo-
znajesz, zwlaszcza, ze on o tym nie wie. Lepiej zachowaé te cenng informacje na bardziej odpowiednia
chwile.

Oprocz gnoma w sklad druzyny wchodzi jeszeze wysoki drow, jaki$ uczony albo czarodziej w czarnych
szatach i ludzki wojownik. Od razu po przyj$ciu na zebranie uzyte$ swoich paladynskich mocy aby wykry¢
zlo i z ulga stwierdzile$, ze zaden z twoich przyszlych towarzyszy nie nosi w sercu skazy zla.

Gnom, przedstawiony jako ekspert od pulapek i dostawania sie do miejsc trudnodostepnych siedzi cicho,
bez watpienia jest jednak specjalista w swoim fachu. Drow wyglada na jakiego$ lowce albo tropiciela —
pewnie znawce Podmroku, wydaje sie by¢ sympatyczna osoba, duzo méwi i sie uSmiecha. Gdyby nie byt
mrocznym elfem, by¢ moze przypadiby ci do gustu. Uczony (jak go nazwale$) jest zapewne czarodziejem
i na pewno posiada ogromna wiedze, ktéra moze sie przydaé, kiedy natkniecie sie na netheryjskie ruiny.
Ten wojownik natomiast wydaje sie by¢ doskonalym zolnierzem, ale nie mozesz powiedzie¢ nic wiecej, bo
jest do$é tajemniczy i matloméwny. Jest synem Waldira Grimwalda — organizatora wyprawy.

PRZEDMIOTY

Swiety amulet Kelemvora

Jest to amulet, ktory shuzy takze jako symbol twojego bostwa, a wiec jest komponentem do czaréw. Za jego
pomoca mozesz rzucac kilka zakle¢ kaplanskich. Kazde uzycie skorzystanie z nich zuzywa okreélona liczbe
ladunkéw przedmiotu. Na poczatku tadunkoéw jest 50. Oto lista czaréw, ktére mozna rzucaé za pomoca
amuletu (w nawiasach poziom czarujacego):

Leczenie $rednich ran (7) — 1 tadunek

Swiatlo dnia (5) — 2 tadunki

Leczenie krytycznych ran (7) — 2 fadunki
Odnowienie (77) — 3 ladunki

Warto$é rynkowa: 25 000 sz




GNOM

STATYSTYKI
Poziom: 8
Klasa: Lotrzyk 8
Rasa: svirfnebli
Charakter: dowolny
Wiek: 60 - 100 lat (do wyboru)

Podane informacje sa obowiazkowe, reszte
mozna sobie ustali¢, jak sie chce.

W atrybutach podane sa warto$ci minimalne
kazdego z nich, reszte podnosi sie tak jak jest
to opisane w PMP str. 19. Jesli przy jakims

Atrybuty: atrybucie stoi wykrzyknik, to jest to ostatecz-
na warto$¢, maksymalna dla tej postaci i na-
S8 lezy tak tworzy¢ postac, zeby nie byla ona
; wyzsza (chyba, ze po$wiecajac punkty przy-
5 Zr8 + 23 punktow +2 punkty za znawane za poziomy 4, 8 itd). Modyfikatory
E. BdS8 do wydania poziomy rasowe nie sa wliczone w tabelce, wiec trzeba
é Int 15 je uwzglednié na koniec tworzenia postaci.
5
® Rzt10 Podane umiejetno$ci sa obowigzkowe,
Cha 6! a w nawiasie podana jest minimalna liczba
rang jaka trzeba przeznaczy¢ na te umiejet-
no$c¢ (mozna wiecej).
Umiejetnoéci:
- przeszukiwanie (11 rang)
- ukrywanie sie (11 rang)

- ciche poruszanie sie (11 rang)

- spostrzegawczo$c¢ (11 rang)

- nastuchiwanie (11 rang)

- wiedza (Podmrok) (11 rang)

- otwieranie zamkéw (11 rang)

- unieszkodliwianie mechanizméw (11 rang)

Pienigdze do wydania: 40 000 sz

HISTORIA

Jestes$ glebinowym gnomem i prawie cale swoje zycie
spedzile§ w Podmroku. W przeciwienstwie do typo-
wego gnoma glebinowego ty nigdy nie odczules ciepla
domowego ogniska czy rodzicielskiej mitosci. Odkad
pamietasz, wldczysz sie po Podmroku walczac o prze-
trwanie. Czasem sam, a czasem z wyrzutkami podob-
nymi do Ciebie: duergarami, drowami albo innymi
svirfnebli. Uciekasz przed silniejszymi i polujesz na
slabszych jednocze$nie unikajac pulapek i niebezpieczenstw Podmroku. Takie zycie nauczylo cie nieufno-
$ci 1 ostrozno$ci w dzialaniach.

Miale$ juz wielu towarzyszy, ale wiekszo$¢ z nich albo tragicznie zginelo, albo zdradzila i sam musiales$
ich zabic.

MOTYWACJA I CELE

Niedawno wraz z nowa grupa towarzyszy, dwoma

Podane s3 jedynie te informacje, ktére sa ko-
nieczne, zeby zawigzaé¢ fabule i przedstawié¢
charakterystyke danej postaci. Mozna do te-
go dodaé co$ wlasnego, ale nie moze to by¢
sprzeczne z tym co jest tu opisane.

duergarami i drowem, dotarliScie do dziwnego miej-
sca — jakby wielkich drzwi stworzonych z cienia, ktore
pochlanialy cale $wiatlo w okolicy. Probowaliscie
przedostac sie przez nie, ale wam sie nie udalo. Ostat-
nie co pamietasz to widok tych drzwi oraz zamazujacy

Podane sa jedynie te informacje, ktore sa ko-
nieczne, zeby zawiaza¢ fabule i przedstawié
charakterystyke danej postaci. Mozna do te-
go dodaé co$ wlasnego, ale nie moze to byé
sprzeczne z tym co jest tu opisane.

sie obraz. Potem pamietasz jak przez mgle twoich to-
warzyszy, ktorzy sie zabijaja nawzajem, ogromny bdl
i strach oraz szalenczy bieg jak najdalej od wrot.

Obudzile$ sie w cieptym 16zku, w bardzo jasnym pomieszczeniu... byle§ na powierzchni. Okazalo sie, ze
odnalazl cie jaki$ paladyn, ktory byl akurat z misja w Podmroku i przyniost cie do Swiatyni ratujac ci tym
samym zycie. Byle$ juz prawie wyleczony, ale za to bez grosza przy duszy. Nie wytrzymale$ dlugo w $wiaty-
ni, wéréd nudnych i rozmodlonych kaplanéw. Jak tylko nadarzyla sie okazja, uciekles ,zabierajac” ze soba
sporo zlota i pewien magiczny buzdygan. Blakales sie po ulicach Wodospadow Sztyletu przez jakies dwa
miesiace. Takie zycie jednak ci nie odpowiadato. Tesknile$ za Podmrokiem, ktéry badz co badz byl twoim
domem, dlatego kiedy tylko zauwazyte$ ogloszenie, ze niejaki Waldir Grimwald organizuje ekspedycje, po-
stanowites sie zglosié.




Pragniesz znowu ujrzeé wielkie jaskinie i ciasne korytarze, ustyszeé cisze i zobaczy¢ ciemno$¢ Podmro-
ku... Poza tym jeste$ ciekaw co kryje sie po drugiej stronie tych drzwi z cienia... Jeste$ sam w obcym $wie-
cie, a wszyscy twoi przyjaciele zgineli. Liczysz na to, ze ekspedycja otworzy przed toba nowe mozliwosci,
a przy odrobinie szczeScie przyniesie takze zysk w bardziej materialnej i blyszczacej postaci...

INTERAKCJE Z INNYMI

Podczas spotkania w domu Waldira Grimwalda miale$ okazje poznaé innych uczestnikow wyprawy.
Oprocz ciebie w sklad druzyny wchodzi jeszcze wysoki drow, jaki$ uczony albo czarodziej w czarnych sza-
tach, wojownik — czlowiek oraz kaptan z wielkim symbolem swojego boéstwa na piersi — takim jaki mieli
klerycy, u ktorych przez jaki$ czas przebywales.

Drow wyglada na jakiego$ lowce albo tropiciela — pewnie przewodnika po Podmroku, ale zachowuje sie
dziwnie jak na drowa i wedlug ciebie za duzo gada. Czarodziej w czerni posiada ogromna wiedze, co zdazyt
zaprezentowac juz na spotkaniu. Kaplan uwaznie sie rozglada po wszystkich, czujesz jego przeszywajacy
wzrok i od razu przechodza cie ciarki. Jego twarz wydaje ci sie znajoma, mozliwe, ze widziales go gdzie$
w $wiatyni przez ten krotki czas, kiedy tam bylteS. Musisz uwazac, zeby nie zauwazyt twojego nowego buz-
dyganu, bo méglby go rozpoznac i zapewne wyniklyby z tego klopoty. Wojownik wydaje sie by¢ doskona-
lym zolierzem, ale nie mozesz powiedzie¢ nic wiecej, bo jest do$¢ tajemniczy. Jest synem Waldira
Grimwalda — organizatora wyprawy.

PRZEDMIOTY

Buzdygan Prawdziwej Smierci

Bron ta nalezala do kaptanéw Kelemvora ze $wiatyni w Wodospadach Sztyletu. Ukradle$ ja z pokoju pew-
nego mlodego kapltana, ktéry zapewne otrzymat go w dowod swojego oddania bostwu albo jako nagrode za
wykonanie arcytrudnego zadania. Jest to lekki buzdygan niszczenia +2, ktéry dodatkowo pozwala rzucaé
raz dziennie czar ochrona przed $mierciq (rzucane jak przez 7-poziomowego kaplana).

Wartoé¢ rynkowa: 35 000 sz




WOJOWNIK

Podane informacje sa obowiazkowe, reszte
mozna sobie ustali¢, jak sie chce.

STATYSTYKI

Poziom: 11
Klasa: Wojownik 11

gﬁz?‘;ﬂcé(}e?‘?vfl’flg\li N lub CN W atrybutach podane sa warto$ci minimalne

kazdego z nich, reszte podnosi sie tak jak jest

Wiek: 25 - 35 lat (do wyboru) to opisane w PMP str. 19. Jedli przy jakims

Atrybuty: atrybucie stoi wykrzyknik, to jest to ostatecz-

na warto$¢, maksymalna dla tej postaci i na-

S8 lezy tak tworzy¢ postac, zeby nie byla ona

, wyzsza (chyba, ze po$wiecajac punkty przy-

5 Zr8 + 24 punktow +2 punkty za znawane za poziomy 4, 8 itd). Modyfikatory

=. BdS8 do wydania poziomy rasowe nie sg wliczone w tabelce, wiec trzeba
é Int 13 je uwzglednié na koniec tworzenia postaci.

5
® Rzt10 Podane umiejetno$ci sa obowigzkowe,
Cha 12 a w nawiasie podana jest minimalna liczba

rang jaka trzeba przeznaczy¢ na te umiejet-
no$¢ (mozna wiecej).

Pienigdze do wydania: 40 000sz

HISTORIA

Jeste$ synem Waldira Grimwalda, kupca pochodza-

cego z Dolin, osiadlego w Wodospadach Sztyletu. Je- | pgdane sa jedynie te informacje, ktore sg ko-
ste$ jego drugim synem i dlatego nie przypadt ci | pieczne, zeby zawigzaé fabule i przedstawié
w udziale majatek ojca. Wedlug tradycji panujacej charakterystyke danej postaci. Mozna do te-
w rodzinie wszystko dziedziczy najstarszy syn. Twoj go dodaé co§ wlasnego, ale nie moze to byé

starszy brat j}li .oq dluiszegp czasu byt przygotowy- sprzeczne z tym co jest tu opisane.
wany do przejecia interesu ojca. Ukonczyl szkole i za-

jal sie handlem, aby powiekszaé rodzinny majatek. Ty

natomiast zostale$ przydzielony przez ojca do akademii wojskowej, gdzie wyszkolili cie na wojownika. Po
skonczeniu szkoly nie zabawile§ dlugo w armii. Zostale$§ najemnikiem i mieczem do wynajecia, gdyz nie
wystarczal ci wojskowy Zold.

Jeste$ mistrzem w swoim fachu i wiedzie ci sie calkiem nieZle, lecz mimo wszystko masz zal do ojca, kt6-
ry nigdy cie nie chwalil ani nie wspieral w tym, co robisz. Masz wrazenie, ze niewazne co by$ zrobit i tak nie
bedzie to wystarczajaco dobre w jego oczach. Zawsze bedziesz gorszy od brata...

Jeste$ zly na ojca i kiedy tylko mozesz starasz sie robi¢ mu na zto$é. Ostatnio nawet romansujesz z jego
druga zona, czyli twojg macocha i to, co najlepsze, zaraz pod jego nosem, gdyz czesto spotykacie sie w jego
wlasnym domu.

Podczas jednej z ostatnich schadzek z kochanka zauwazyle$ co$ dziwnego wygladajac przez okno. Z do-
mu twojego ojca wychodzila tajemnicza postaé ubrana na czarno i trzymajaca dluga czarna laske. Zaraz po
wyjSciu wyciagnela zza pazuchy jakis$ dziwny okragly kamien i zaczela do niego mowié. Nic nie zrozumiales,
gdyz mowita w niezrozumialym dla Ciebie jezyku. Po chwili postaé rozplyneta sie w powietrzu — po prostu
zniknela. Zdziwilo cie to, ale nie przywiazywale$ do tego zdarzenia uwagi. Nie my$lales, ze spotkasz jeszcze
te osobe...

MOTYWACJA I CELE

Ostatnio twoj ojciec wezwal cie do siebie i wyznaczyt
do bardzo waznej misji. Organizuje ekspedycje do
Podmroku majaca na celu odnalezienie ruin starozyt- t ‘ g
nego netheryjskiego miasta. Chce, aby grupa byla do- charakte’rystyk(—; danej postaci. Mozna do te-
wodzona przez kogo$, komu moze ufaé. Wedlhug | 8° doda¢ co$ w}aspego, ale nie moze to by¢
informacji, ktére posiada twoj ojciec w ruinach mia- | SPrzeczne z tym co jest tu opisane.
sta znajduja sie niewyobrazalne bogactwa i liczy on na
duzy zysk.

Byles$ zaskoczony cala sytuacjg, bo twéj ojciec nigdy wczesniej o nic cie nie prosil. Masz nadzieje, ze
wreszcie udowodnisz mu swojg warto$c¢ i pokazesz, ze jeste$ lepszy od swojego brata. Ojciec obiecal ci tak-
ze spory udzial w zyskach z wyprawy.

INTERAKCJE Z INNYMI

Wielkie bylo twoje zaskoczenie, kiedy na zebraniu zorganizowanym przez twojego ojca spotkale$ osobe,
ktora wezesniej widziales z okna podczas schadzki z kochanka. Na spotkaniu wygladat (gdyz okazalo sie, ze

Podane sa jedynie te informacje, ktore sa ko-
nieczne, zeby zawigzaé fabule i przedstawié




jest to mezczyzna) tak samo jak wtedy, gdy widziale$ go ojca przez okno. Nosil te samg szate i laske, ale nie
zauwazyle$ nigdzie dziwnej kuli, ktoérej wtedy uzywat. Okazalo sie, ze jest on magiem. Zastanawiasz sie, czy
jego udzial w wyprawie ma co$ wspolnego z tamtg wizyta, a jesli tak, to co takiego...

Oprocz niego zauwazyle$ na zebraniu mlodego kaplana z wielkim symbolem Kelemvora na piersi, gno-
ma glebinowego, przedstawionego jako specjaliste od pulapek i dostawania sie do miejsc trudno dostep-
nych, oraz wysokiego drowa — tropiciela, przewodnika po Podmroku. Kaplan wyglada godnie i powaznie,
ale dostrzegasz, ze bacznie sie rozglada badajac innych. Gnom jest malomoéwny, ale wyglada na profesjo-
naliste. Drow wydaje sie sympatyczny jak na mrocznego elfa — pewnie jakis renegat — na pewno zna sie na
rzeczy.

PRZEDMIOTY

Pierscienr dowodzenia

Otrzymales ten pierécien od swojego ojca przed wyruszeniem na wyprawe, aby$ mogl poradzié sobie z ta
banda idiotéw — jak okreslit pozostalych czlonkéw druzyny. Pierscien jest zrobiony ze srebra, jest gruby
ijest na nim wyrzezbionych kilka runéw. Ma nastepujace whasciwosci:

- premia +2 do Charyzmy;

- premia +2 do KP z odbicia;

- premia +2 do rzutdéw obronnych;

- raz dziennie mozna uzy¢ zdolnosSci analogicznej do zdolnos$ci klasowej Rycerza Purpurowego Smoka —
Ostatni bastion (+2k10 tymczasowych punktow wytrzymatosci dla wszystkich sojusznikéw w promieniu 3
metréw na 5 rund, +1 runda za kazdy punkt premii z Charyzmy).

Wartoé¢ rynkowa: 35 000 sz




DODATEK B — PRZECIWNICY

DUERGAR LOWCA

NIEWOLNIKOW VALAS

7 poz., duergar, NZ, Sredni, SW 8

Wojownik 4/Lotrzyk 3

KW: 4k10+3k6+14 (pw 46)

Atrybuty: S 14 Zr 17 Bd 15 Int12 Rzt 11 Cha7y

Szybkosé: 6m

Inicjatywa: +7

KP: 20 (+6 koszulka kolcza +2, +3 Zr, +1 pu-
klerz), nieprzygotowany 15, dotykowy 13

Ataki: krotki miecz +1: +11/+6 wrecz (1k6+5;
19-20/x2; ciete) lub mistrzowska lekka kusza
z bettami +1: +10 dystans (1k8+1; 19-20/x2;
ktute; gm)

Rzuty Obronne: Wytrwalosé: +7, Refleks +7,
Wola +4

Atuty: bezpo$redni strzal, finezja w broni, do-
skonalsza inicjatywa, skupienie na broni (krot-
ki miecz), specjalizacja w broni (krotki miecz),
zelazna wola

Specjalne zdolnosci: widzenie w ciemno-
$ciach (36m), wrazliwo$¢ na $wiatto, niepodat-
no$¢ na paraliz, zhudzenia i trucizny,
powiekszenie 1/dzien (14 pozmm czarujqcego),
niewidzialno$é 1/dzien (14 poziom czarujgce-
g0), skalny zmysl, stabilno$¢, podstepny atak
+2k6, uchylanie

UmiejetnoSci: ciche poruszanie sie +15(8),
nastuchiwanie +9(8), spostrzegawczo$¢ +9(8),
sztuka przetrwania +4(3), ukrywanie sie +11(8)

Ekwipunek: krétki miecz +1, 10 bettéw +1, mi-
strzowska lekka kusza, koszulka kolcza +2,
eliksir kociej gracji, eliksir leczenia powaz-
nych ran, mistrzowski puklerz, 50 sz

Charakterystyka postaci: Duergary napo-
tkani przez bohateréw to lowcy niewolnikow,
ktorzy organizuja szybkie wypady na powierzch-
nie w celu zdobycia ,towaru”, a nastepnie sprze-
dania go w Podmroku lub wymienienia na
magiczne przedmioty i ekwipunek. Sa calkiem
niezle wyposazeni i obyci w walce, gdyz ich ofia-
ry rzadko daja sie pojmac bez stawiania oporu.
Ubrani sa w proste stroje o ciemnych barwach,
aby moc pozosta¢ niezauwazonym podczas noc-
nych wypadéw na powierzchnie i wedrowek po
korytarzach Podmroku. Sa bezwzgledni, pod-
stepni i pozbawieni skrupuléw. Nigdy tez nie
marnujg okazji do tatwego zarobku, nawet jesli
wiaze sie to z morderstwem. Jedyne, co cenig
bardziej niz pieniadze, to wlasne zycie.

9 poz., drow, NZ, éredni, SW 10

Czarodziej 9

KW: 9k4+9 (32)

Atrybuty: S 12 Zr 17 Bd 12 Int 18 Rzt 13 Cha
13

Szybko$é: om

Inicjatywa: +7

KP: 18 (+3 karwasze pancerza +3, +3 Zr, +2
odbicie) nieprzygotowany 15, dotykowy 15

Ataki: sztylet +1: +6 wrecz (1k4+2 ; 19-20/x2 ;
ciete) lub dotykowy czarem: +7 dystans

Rzuty Obronne: Wytrwalo$c: +6, Refleks +8,
Wola +9

Atuty: doskonalsza inicjatywa, przenikanie
czarem, skradanie, skupienie na czarze (prze-
miany), warzenie eliksirow, zapisanie zwoju

Specjalne zdolnosci: ciemnosé, ptomienna
otoczka, tariczqce Swiatla 1/dzien, widzenie
w ciemnoéciach (36 m), OC 20, +2 do Woli
przeciwko czarom i efektom oczarowania

UmiejetnoSci: czarostwo +16(12), koncentra-
cja +13(12), rzemiosto(alchemia) +12(8), wie-
dza (Podmrok, tajemna, plany) +10(6),
ukrywanie sie +18(3), ciche poruszanie sie
+8(3)

Czary: (ST 14 + poz czaru; przemiany ST 15 +
poz. czaru) 4/5/5/4/3/1

0 poz: dion maga, naprawa, wykrycie magii,
odczytanie magii

1 poz: pomniejszenie osoby, magiczny pocisk,
plongce dlonie, tarcza, ozywienie liny

2 poz: spryt lisa, niewidzialnosé, wytrzymatosé
niedZwiedzia, pirotechnika, lustrzane odbicie

3 poz: ognista strzata x2, spowolnienie, przy-
spieszenie

4 poz: lodowa nawatnica, $ciana lodu, kamien-
na skéra

5 poz: teleportacja

Ekwipunek: sztylet +1, pierscien fortyﬁkaql
+2, karwasze pancerza +3, potezniejsze pi-
wawﬁ zwoje: szybki odwrot, niewidzialnosé,
kamienna skoéra. Eliksiry: leczenie powaznych
ran, spryt lisa, niedZwiedzia wytrzymatosé.

Charakterystyka postaci: Valas jest jednym
z czarodziejow w polozonym pod Cormyrem
mieScie Sschindylryn. W przeciwienstwie do
wiekszo$ci drowich magow, ktorzy glownie sku-
piaja sie na zwiekszaniu mocy swoich zakle¢,

Valas podczas studiéw zajmowal sie badaniem
historii i poszerzaniu swojej wiedzy z zakresu
teorii magii. W ten sposob natkngl sie na
wzmianki o starozytnym elfickim mythalu, ktory
teraz moze znajdowac sie w Podmroku. Jakim$
cudem udalo mu sie przekonaé kaplanki Lolth,
ze powinny sfinansowaé projekt odnalezienia
mythalu i zbadania jego tajemnic. Valas zostal
kierownikiem tego projektu, jednak fundusze,
ktore otrzymal okazaly sie do$¢ male. Po dlugich
poszukiwaniach w koncu udalo mu sie odnalezé
mythal. Valas jest wysoki jak na drowa i bardzo
chudy. Ma pociagla twarz i duze oczy o zblych




teczowkach. Nosi szaty w kolorach czerwieni,
czerni i fioletu. Mythal jest jego obsesja i jest go-
tow na wszystko, byleby tylko odkryé jego ta-
jemnice...

KAPLANKA LLOLTH

8 poz., drow, CZ, éredni, SW 9

Kaplan 8

KW: 8k8+8 (44)

Atrybuty: S 14 Zr 15 Bd 12 Int 13 Rzt 17 Cha
15

Szybko$¢é: 6m

Inicjatywa: +6

KP: 22 (+8 napiersnik +3, +2 Zr, +2 naturalny
pancerz) nieprzygotowany 23, dotykowy 12

Ataki: sztylet +2: +10/+5 wrecz (1k4+4 ; 19-
20/x2 ; ciete) lub dotykowy czarem: +8 dystans

Rzuty Obronne: Wytrwalo$c: +7, Refleks +6,
Wola +9

Atuty: blyskawiczny refleks, doskonalsza ini-
cjatywa, przenikanie czarem, skradanie

Specjalne zdolnosci: ciemnosé, ptomienna
otoczka, tanczqce Swiatta 1/dzien, widzenie
w ciemno$ciach (36 m), OC 19, +2 do Woli
przeciwko czarom i efektom oczarowania

Umiejetnosci: koncentracja +10(9), wie-
dza(Religia) +9(8), ukrywanie sie +4(4), ciche
poruszanie sie +4(4)

Domeny: Drowy, Pajaki

Czary: (ST 13 + poz. czaru) 6/5/4/4/2

0 poz: wykrycie magii x2, Swiatlo, naprawa,
wykrycie trucizny x2

1 poz: pajecza wspinaczka, leczenie lekkich ran,
tarcza wiary, boska taska, zagtada, obawa

2 poz: wezwanie roju, unieruchomienie osoby,
sita byka, mqdros¢ sowy, duchowa bron

3 poz: czarne $wiatto, zadawanie powaznych
ran, leczenie powaznych ran, gtebsza ciem-
nosé, modlitwa

4 poz: zbroja mroku, trucizna, ogromne robac-
two (pajgki)

Ekwipunek: sztylet +2, napiersnik +3, amulet
naturalnego pancerza +2, zwoje: leczenie kry-
tycznych ran, rozproszenie magii, neutraliza-
¢ja trucizny

Charakterystyka postaci: Kaplanka Llolth
towarzyszaca Valasowi jest mloda jak na drowke
i niezbyt do$wiadczona, dlatego tak naprawde to
czarodziej przewodzi grupie. Kaptanka jest od-
dana swojemu bostwu, ale brak jej sily charakte-
ru jaka posiada Valas.

W czasie walki kaptanka zacznie od czaréow
wspomagajacych i utrudniajacych walke prze-
ciwnikom. Je§li zostanie do tego zmuszona, be-
dzie walczy¢ wrecz. W obliczu kleski ucieknie
razem z Valasem, jesli bedzie to mozliwe.

DROW WOJOWNIK

6 poz, drow, NZ, éredni, SW 7

Wojownik 6

KW: 6k10 (37)

Atrybuty: S16 Zr 16 Bd 11 Int12 Rzt 12 Cha
10

Szybkos$é: 6m

Inicjatywa: +7

KP: 21 (+6 napiersnik +1, +3 Zr, +2 puklerz +1),
nieprzygotowany 15, dotykowy 15

Ataki: dlugi miecz +1: +11/+6 wrecz (1k8+6 ;
19-20/x2 ; ciete) lub mistrzowska lekka kusza:
+11 dystans (1k8+1 ; 19-20/x2 ; ktute)

Rzuty Obronne: Wytrwaloéc: +5, Refleks +5,
Wola +3

Atuty: bezposredni strzal, doskonalsza inicja-
tywa, przystosowanie do $wiatta dnia, skrada-
nie, specjalizacja w broni (dlugi miecz),
skupienie na broni (dtugi miecz), twardo$¢

Specjalne zdolnosci: ciemnosé, plomienna
otoczka, tanczqce Swiatta 1/dzien, widzenie
w ciemnoéciach (36 m), OC 17, +2 do Woli
przeciwko czarom i efektom oczarowania

UmiejetnoSci: wspinaczka +4, skakanie +4,
ukrywanie sie +5, nastuchiwanie +5, ciche po-
ruszanie sie +5, spostrzegawczo$¢ +6

Ekwipunek: dlugi miecz +1, napiersnik +1,
mistrzowska lekka kusza, 10 bettow +1, puklerz
+1, eliksiry: niewidzialno$é, wytrzymatosé,
przemieszczenie

Charakterystyka postaci: Drowy towarzy-
szace Valasowi przy projekcie ,Mythal” zostaly
przydzielone mu przez kaplanki Lolth, ktére
nadzorujg i sponsoruja projekt. Sa oni wierni
Valasowi, gdyz za swoja prace dostaja sowite
wynagrodzenie, co nie jest wcale reguly w bez-
wzglednym matriarchalnym spoleczenstwie
mrocznych elfow. Nie sg jednak ghupi i w obliczu
przewazajacych sil wroga uciekna, aby zaatako-
wa¢ w korzystniejszej sytuacji. Sa zaprawieni
w boju i nosza sprzet dobrej jako$ci, zawsze tez
maja na wyposazeniu kilka magicznych mikstur.
Nosza ubrania w kolorze czarnym, szarym i bor-

dowym.




ZJAWA AERLIN

10 KW, zjawa, N, éredni, SW 12

Arystokrata 10, §redni nieumarly, bezcielesny,
za zycia elfka

KW: 10k12 (65)

Atrybuty: S10 Zr16 Bd - Int13 Rzt12 Cha20

Szybkos$é: om

Inicjatywa: +7

KP: 18 (+5 odbicie, +3 Zr), nieprzygotowany 16,
dotykowy 18

Ataki: wysaczajacy dotyk +10/+5 wrecz (obni-
zenie Bd o 1k4; negatywna energia x2)

Rzuty Obronne: Wytrwaltoé¢: +5, Refleks +8,
Wola +10

Atuty: blyskawiczny refleks, doskonalsza ini-
cjatywa, wielka wytrwalo$é, zelazna wola

Specjalne zdolnosci: odnowienie, odporno$c
na odegnanie +4, nieumarly, bezcielesny, prze-
razajacy jek (ST 20), telekineza (ST 20, 12 po-
ziom czarujgcego), wysaczajacy dotyk

UmiejetnoSci: spostrzegawczo$é +22(13), nastu-
chiwanie +22(13) przeszukiwanie +22(13),
ukrywanie sie +22(13), wyczucie pobudek
+14(13)

Charakterystyka postaci: Aerlin za zycia by-
la piekna elfkg o oliwkowej cerze, duzych, zielo-
nych oczach, ponetnych ustach i dlugich
brazowych wlosach. Wiele z tych cech zachowalo
sie w jej widmowej postaci. Gdyby nie byla prze-
razajaca, mozna by rzec, ze na swoj sposob jest
piekna. Kiedy manifestuje sie w mieécie elfow
otacza ja aura chlodu i smutku. Bije od niej deli-
katna szara po$wiata. Ubrana jest w bialg koszu-
le nocna, ktoérej duza czesé pokryta jest wielkimi
plamami krwi (zwlaszcza na rekach i po bo-
kach). Zjawa Aerlin nienawidzi zywych istot i za-
atakuje kazda, jaka napotka.

RYCERZ SMIERCI

11 KW, czlowiek (rycerz $§mierci), NZ, $redni nie-
umarty, SW 14

Wojownik 7/Rycerz Ciemnoéci 4

KW: 11ki2 (pw 77)

Atrybuty: S21Zr11 Bd - Int 10 Rzt 14 Cha
14

Szybko$¢é: 6m

Inicjatywa: +4

KP: 26 (+11 Zbroja petna ptytowa +3, +5 natu-
ralny pancerz), zaskoczony 26, dotyk 10

Atak: wielki miecz +3: +20/+15/+10 wrecz
(2k6+12 ; 17-20/x2) lub dotyk: +16 wrecz
(1k8+2+1Bd ; Wola ST 17 powoduje zmniejsze-
nie obrazen o polowe)

Rzuty Obronne: Wytrwaloé¢: +11, Refleks +7,
Wola +7

Atuty: blyskawiczny refleks, dodatkowe ugo-
dzenie, doskonalsza inicjatywa, doskonalsze
trafienie krytyczne (wielki miecz), potezny
atak, rozszczepienie, roztrzaskanie, skupienie
na broni (wielki miecz), specjalizacja w broni
(wielki miecz)

Specjalne zdolnoSci: otchtanny cios (11k6
obr. od ognia i boskiej energii; 6m fala; Refleks

ST17) 1/dzien; ugodzenie dobra (+2 do ataku
i +4 do obrazen) 2/dzien; aura rozpaczy (-2 do
rzutow obronnych w promieniu 3m) state;
ukradkowy atak +1k6; wykrycie dobra na zy-
czenie; redukcja obrazen 5/-; OC 21; niepodat-
noéci: polimorfia, zimno, elektrycznosé,
odegnanie, trucizny, efekty wplywajace na
umysl, trafienia krytyczne, ukradkowe pod-
stepne ataki, czary wymagajace rzutu na wy-
trwalos¢.

Umiejetno$ci: ukrywanie sie +5(9), zastra-
szanie +17(14), wiedza (religia) +9(9)

Czary: (ST 12 + poz. czaru)

1 poz: zadawanie lekkich ran x2

2 poz: bycza sita

Ekwipunek: zbroja pelna plytowa +3, wielki
miecz +3

Charakterystyka postaci: Rycerz Smierci
zostal powolany do istnienia przez Vilerona, aby
strzec miejsca jego spoczynku. Jest zniewolony
mocg czarodzieja i bedzie wypelnial swa misje,
az zostanie zniszczony. Zostal stworzony z kosci
poteznych wojownikow. W jego oczodolach
znajduja sie dwa punkciki, ktore $wieca wsciekle
czerwonym $wiatlem. Nie nosi helmu, dzieki
czemu mozna dostrzec, ze jego czaszka jest
stworzona z wielu czeSci polaczonych metalo-
wymi plytkami. Walczy wielkim mieczem, ktory
siegalby mu do lydek, gdyby zawiesil go na ple-
cach. Nosi magiczng pelna zbroje plytowa, ktéora
na pierwszy rzut oka wydaje sie by¢ stara i znisz-
czona.

ROMERON (SILNIEJSZY)

czlowiek, NZ, sredni, SW 16, bostwo - Shar

Kaptan Shar 10/Adept Cienia 6

KW: 10k8+6kg+16 (67)

Atrybuty: S10 Zr 16 Bd 13 Int14 Rzt 21 Cha
17

Szybkosé: om

Inicjatywa: +7

KP: 18 (dotykowy 13, nieprzygotowany 15)

Ataki: Powracajqcy czakram mrozu +1: +14/+9
dystans (1k4+1+1k6; x3; ciete; 9 m) lub Sztylet
+2: +12/+7 wrecz (1k4+2 ; 19-20/x2 ; ktute)

Rzuty Obronne: Wytrwalosé: +13, Refleks
+11, Wola +20

Atuty: magia cienistego splotu, skupienie na
czarze (nekromancja), nieustepliwa magia,
podstepna magia, zgubna magia, poszerzenie
czaru, przyspieszenie czaru, doskonalsza ini-
cjatywa, wieksze skupienie na czarze (nekro-
mancja), przenikanie czarem, doskonalsze
karcenie

Specjalne zdolnosci: karcenie nieumartych,
tarcza cieni, cienista obrona +2, widzenie
w slabym $wietle, potega czaru +2

UmiejetnoSci: koncentracja +20(19), czaro-
stwo +21(19), wiedza (religia, tajemna)
+21(19), dyplomacja +22(19)

Domeny: Ciemno$¢ (walka na o$lep), Zlo (+1
do poz. czarujacego przy czarach zla)

Czary: (ST 15 + poz. czaru / Nekromancja ST 18



+ poz. czaru / [luzje, Zaklinanie ST16 + poz.
czaru, poz. czarujacego: 16, zlo: 17, wywolywa-
nie, transmutacja: 15)

0 poz: zadawanie drobnych ran, naprawa,
stworzenie wody, wykrycie magii x2, leczenie
drobnych ran

1 poz: leczenie wiarq, zadawanie lekkich ran,
wykrycie nieumartych, zagtada, rozkaz, wy-
krycie dobra, leczenie lekkich ran, ochrona
przed dobrem

2 poz: unieruchomienie osoby, ciemnos$é, ostat-
nie tchnienie, profanacja, wytrzymato$é
niedzwiedzia, $lepota/ghuchota

3 poz: nalozenie klqtwy, rozmawianie ze zmar-
tymi, zadawanie powaznych ran, czarne
Swiatlo, leczenie powaznych ran, zakazenie

4 poz: zadawanie krytycznych ran, trucizna,
przekleta plaga, zelazne kosci, boska moc, le-
czenie krytycznych ran

5 poz: widzenie prawdy, zabicie zywego, przy-
zwanie potwora V, potezniejszy rozkaz, pocisk
mroku, rozproszenie dobra

6 poz: rozproszenie magii potezniejsze, krzyw-
da, stworzenie nieumartych, uzdrowienie

7 poz: bluznierstwo, zadawanie powaznych ran
zbiorowe, przyspieszone zadawanie powaz-
nych ran, zniszczenie

8 poz: zadawanie krytycznych ran zbiorowe,
stowo mocy: Slepnij, przekleta aura, przyzwa-
nie potwora VIII

Ekwipunek: sztylet +2, powracajqcy czakram
mrozu +1, amulet prawdziwego zla, szata naj-
wyzszego stugi Shar, pierscien odpornosci na
ogien 10

ROMERON (SLABSZY)

czlowiek, NZ, éredni, SW 13, bostwo - Shar

Kaplan Shar 10/Adept Cienia 3

KW: 10k8+3k4+13 (57)

Atrybuty: S10 Zr 16 Bd 13 Int 14 Rzt 20 Cha
17

Szybko$¢é: om

Inicjatywa: +3

KP: 18 (dotykowy 13, nieprzygotowany 15)

Ataki: Powracajqcy czakram mrozu +1:
+12/+7 dystans (1k4+1+1k6; x3; ciete; 9 m) lub
Sztylet +1: +9/+4 wrecz (1k4+1 ; 19-20/x2 ;
kiute)

Rzuty Obronne: Wytrwatoéc¢: +12, Refleks
+10, Wola +18

Atuty: magia cienistego splotu, skupienie na
czarze (nekromancja), nieustepliwa magia,
podstepna magia, zgubna magia, poszerzenie
czaru, przyspieszenie czaru, doskonalsza ini-
cjatywa, wieksze skupienie na czarze (nekro-
mancja), przenikanie czarem

Specjalne zdolnosci: karcenie nieumartych,
cienista obrona +1, widzenie w slabym $wietle,
potega czaru +1

UmiejetnosSci: koncentracja +17(16), czaro-
stwo +18(16), wiedza (religia, tajemna)
+18(16), dyplomacja +19(16)

Domeny: Ciemno$¢ (walka na o$lep), Zlo (+1
do poz. czarujacego przy czarach zla)

Czary: (ST 15 + poz. czaru / Nekromancja ST 18
+ poz. czaru / Iluzje, Zaklinanie ST 16 + poz.

czaru) 6/7/7/6/5/5/4/3/2 (poz. czarujacego:
13, zlo: 14, wywolywanie, transmutacja: 12)

0 poz: zadawanie drobnych ran, naprawa,
stworzenie wody, wykrycie magii x2, leczenie
drobnych ran

1 poz: leczenie wiarq, zadawanie lekkich ran,
wykrycie nieumartych, zagtada, rozkaz, wy-
krycie dobra, leczenie lekkich ran, ochrona
przed dobrem

2 poz: unieruchomienie osoby, ciemno$¢, ostat-
nie tchnienie, profanacja, wytrzymatosé
niedZwiedzia, $lepota/gtuchota

3 poz: nalozenie klgtwy, zadawanie powaznych
ran, czarne Swiatlo, leczenie powaznych ran,
zakazenie

4 poz: zadawanie krytycznych ran, trucizna,
przekleta plaga, zelazne kosci, boska moc, le-
czenie krytycznych ran

5 poz: zabicie zywego, przyzwanie potwora V,
potezniejszy rozkaz, pocisk mroku, rozprosze-
nie dobra

6 poz: krzywda, stworzenie nieumartych,
uzdrowienie

7 poz: bluznierstwo, zniszczenie

Ekwipunek: sztylet +1, powracajqcy czakram
mrozu +1, amulet prawdziwego zla, szata
najwyzszego stugi Shar

Charakterystyka postaci: Romeron jest po-
teznym kaplanem Shar. Niegdy$ byl jej ulubien-
cem, lecz te czasy minely, kiedy sprzeciwil sie jej
woli. Nadal posiada jednak dostep do czaréow
kaplanskich. Lata spedzone w magicznej $piacz-
ce sprawily, ze Romeron sprawia wrazenie sza-
lonego. Czasem nie wiadomo, czy odzywa sie do
swojego rozmoéwcey, czy do samego siebie. Czesto
mamrocze i bez przerwy pociaga nosem. Jego
obsesja jest esencja cienia, nie cofnie sie przed
niczym, byleby tylko zachowa¢ te resztke, ktora
mu zostala. Romeron jest Sredniego wzrostu, ma
dlugie ciemne wlosy, ktoére nosi zaczesane do
przodu. Ma jasnoszare oczy, a jego twarz jest
przerazliwie blada. Nosi szate z kapturem w ko-
lorze glebokiej czerni. Do pasa przytwierdzony
ma czakram i sztylet, a na jego piersi spoczywa
amulet z symbolem Pani Utraty.

Szata najwyzszego kaplana Shar

Noszona przez najwyzszego kaplana w danej
spolecznoéci, symbol statusu i oddania bostwu,
jak réwniez jego laski.

- premia +5 do KP za pancerz

- zapewnia OC 25 przeciwko czarom rzuca-
nym przez dobre osoby i tym z okre$lnikiem do-
bro lub $wiatlo

- +3 do rzutéw obronnych
- Szata moze by¢ noszona jedynie przez wy-

znawcdw Shar




DODATEK C - DZIENNIK VALASA

Dziennik projektu ,,Mythal”

Whis 1:

RozbiliSmy ob6z w jaskinii polozonej najblizej mythalu. Mam nadzieje, ze
informacje, ktére wydobylem od tego elfickiego medrca okazg sie prawidlowe.
Mythal powinien znajdowa¢ sie nie dalej niz kilkaset metréw od naszej jaskinii.
Niedlugo rozpoczniemy kopanie tunelu. Trzeba tylko zdoby¢ sile robocza.

Whpis 2:

Zakupilem od handlarza w Podmroku brunatnego kolosa. Wedlug tego, co méwil,
jest oswojony, ale zaczynam w to powatpiewac. Probowaliémy wykorzysta¢ go do
kopania tunelu, jednak okazalo sie, ze nie jest to dobry pomyst. Kolos zostawia za
soba mase gruzu, ktory i tak trzeba wydoby¢. Potrzebujemy niewolnikéw. Musze
uda¢ sie na targ, by¢ moze uda mi sie zakupi¢ tanio kogo$ zlapanego na
powierzchni.

Whis 3:

Niewolnicy wreszcie pracuja nad wydobyciem gruzu pozostawionego przez
brunatne kolosy, jednak pdki co efekty sa marne. Banda nieudacznikéw! Ludzie
co chwila potykaja sie w ciemno$ci, a gnomy pracuja za wolno. Jedynie
krasnoludy jako$ daja sobie rade. Do tego jeszcze ta elfka. Jako naloznica byla
przydatna, ale przy kopaniu tunelu jest zupelie bezuzyteczna. Jesli prace nie
przyspiesza, zaczne ich chyba rzucaé brunatnemu kolosowi na pozarcie.

Wpis 4:

Tunel jest juz dtugi na 600 metréw. Dzisiaj okazalo sie, Ze nie da sie kopa¢ dale;j.
Niewolnicy natkneli sie na skale, ktorej nie moze skruszy¢ zaden kilof. Nawet
brunatne kolosy nie potrafia sie przez nig przedrze¢. Czy jest mozliwe, ze
dotarliSmy juz do mythalu?

Whis 5:

Moje przypuszczenia potwierdzily sie... magia mythalu blokuje przejscie
wszystkim oprocz elféw. Dzieki niech beda Lolth! Gdyby ta glupia elfka nie
probowala przejsé na druga strone, by¢ moze nigdy nie udalo by nam sie odkry¢
tajemnicy tej bariery. Udalo nam sie przyciagnac ja z powrotem lancuchem, ktory
miala przyczepiony do nogi... Teraz tylko trzeba wykorzystac jako$ fakt, ze ona
moze przedostac sie przez bariere.

Whis 6:

Wprowadzilem swoj plan w zycie. Elfka przeszla na druga strone... teraz tylko
trzeba czeka¢ na efekty. Niewolnicy myslg, ze moga teraz przestaé pracowac.
Niedoczekanie! Rozkazalem im poszerzaé tunel. Musze pokazac im kto jest ich
panem! Jesli dalej beda sie ociaga¢, brunatny kolos dostanie kolejna przekaske...




DODATEK D - WIADOMOSCI DLA GRACZY

W niniejszym dodatku zamieszczone sa opcjonalne wiadomo$ci dla graczy, ktére mozna wydrukowaé i w
odpowiedniej chwili wreczy¢ danej osobie. Majg one na celu wzbudzi¢ poczucie nieufnosci i da¢ szanse
przejrzenia klamstw innych graczy. Wiadomosci otrzymuja jednie Gnom i Wojownik, gdyz postacie te nie
maja $cislego powiazania z gléwnym watkiem przygody. Pozwola im one bardziej wczuc sie w rozgrywke i
ulatwiag podjecie decyzji w koncowej fazie gry.

GNOM:

Kiedy Drowowi nie udadza sie dwa lub wiecej testy sztuki przetrwania badz Wiedzy (Podmrok), lub kiedy
zaprowadzi grupe w $lepa uliczke:

Zaczynasz mie¢ watpliwo$ci co do umiejetnosci Drowa. Jest bardzo nieporadny Jak na trop1c1ela myh
trase i prowadzi grupe w §lepe uliczki. Twierdzi, Ze jest renegatem, ale sprawia wrazenie, jakby nie
wiedzial zbyt wiele o Podmroku i sam zapewne nie przezylby tu zbyt dlugo. Wydaje ci sie, ze ty by lepiej
poprowadzit grupe. Mozliwe, ze Drow nie jest tym, za kogo sie podaje.

Kiedy Drowowi nie udadza sie cztery lub wiecej testy sztuki przetrwania badz Wiedzy (Podmrok) lub kiedy
zaprowadzi grupe w §lepa uliczke wiecej niz dwa razy:

Nie masz juz zadnych watpliwoéci — Drow was oszukuje. Na pewno nie jest tropicielem i masz
watpliwoéci czy kiedykolwiek byt w Podmroku. Dodatkowo wydaje ci sie, ze prowadzi was gdzie indziej
niz powinniScie zmierzac.

Po przynajmniej pieciu dniach podrozy, jesli Kap}an wczesniej nie przyzna sie do uratowania zycia
Gnomowi. Najlepiej tuz przed otwarciem drzwi z cienia:

Im dluzej przebywasz z tym Kaplanem, tym bardziej masz wrazenie, ze juz go kiedy$ spotkales, jednak
nie bylo to w $wiatyni (tak jak wezeéniej myslales). Zwlaszcza jego glos wydaje ci sie znajomy. Bardzo cie
to zastanawia, gdyz w Podmroku nigdy nie natknale$ sie na kaptanéw Kelemvora a na powierzchni
przeciez nie zabawiles zbyt dlugo.

WOJOWNIK:

Po przynajmniej trzech dniach podrozy, jesli wezesniej nie zauwazy magicznej kuli Uczonego i Uczony nie
wyjawi mu swojego sekretu:

Nadal zachodzisz w glowe, jaki zwigzek z wasza wyprawa miala wizyta tego czarodzieja w domu ojca...
By¢ moze to on naklonil go do tej ekspedycji... Tylko dlaczego sie do tego nie przyznaje? Mag na pewno
co$ ukrywa. Zastanawia cie tez, gdzie sie podziala jego magiczna kula, ktéra widziale$, kiedy wychodzit.

Jesli zauwazy jak Uczony bedzie rozmawial przez swoja magiczna kule:

Wreszcie udalo ci sie zaobserwowaé magiczna kule czarodzieja. Teraz juz nie masz watpliwosci. Mag
uzywa jej do komunikacji Z kim on sie kontaktuje'f‘ CzyZby byl zdrajca? Ale jesli tak, to dla kogo
pracuje? Zaczynasz mie¢ obawy w stosunku do niego i do calej wyprawy. Nie mozesz oprzeé¢ sie
wrazeniu, ze wszyscy jeste$cie marionetkami w teatrze tego czarodzieja.






