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Slowa wstepu

iniejsza kampania przeznaczona jest dla 3-
4 graczy z postaciami na pierwszym
Zyjacymi w
Zapomnianych Krain. Przy zachowaniu rozwagi w
punktéw  doswiadczenia, Mistrz
Podziemi powinien bez problemu doprowadzi¢
druzyne co najmniej do siédmego poziomu (nie
uwzgledniajgc spotkant losowych, czy zadan nie
zwigzanych z fabulg kampanii). Calo$¢ pisana jest w
poczatkujacym
powigzan 1 intryg towarzyszacych dzialaniom
jednych z najpotezniejszych organizacji Faerunu.
W trakcie kampanii bohaterowie spotkaja kilka

poziomie, $wiecie

rozdawaniu

zamysle  ukazania graczom

poteznych postaci, zwiedza dogtebnie przynajmniej
trzy miasta, wpakuja sie w tarapaty co najmniej raz
(i to na dobre), odnajda potezny, zapomniany
przedmiot, by wreszcie na samym koncu odkry¢
glteboko skrywang tajemnice. Dobrze by bylo,
gdyby w druzynie graczy znajdowat sie lotrzyk o
niezle rozwinietych zdolnosciach zlodziejskich i
kto$ wiedzacy sporo o przedmiotach magicznych i
samej magii (Wiedza [arkana]), oraz co nieco
Krainach (Wiedza [regionalna]). Nie jest to
konieczne, ale moze sie przyda¢. Zaznaczam tez, ze
gracze powinni by¢ juz mniej-wiecej zorientowani
w $wiecie, w ktérym odgrywaé sie bedzie
kampania.

Co do MP, to bardzo wskazane by bylo, gdyby
oprécz kompletu podstawowych podrecznikdéw
posiadat tez: Zapomniane Krainy — Opis Swiata i
Magie Faerunu. Jest to o tyle wazne, ze w
rzeczonych  ksigzkach opisy
niestandardowych magicznych
przedmiotéw, ktérych w kampanii jest sporo...

znajduja  sie
czaréw i

Jeszcze troche o Punktach Do$wiadczenia:
Proponuje przyznawaé je po kazdej zakorczonej
sesji, a nie czeSci przygody — w niektérych
momentach nowy poziom moze by¢ bardzo
pozadany.

Cato$¢ kampanii rozgrywa sie w krainie Vast, ale
jezeli jest to potrzebne, mozna ja réwnie dobrze
przenies¢ w kazde inne miejsce w Krainach. Jest
jeszcze co$ - jako, ze kampania wymaga (a
przynajmniej na poczatku) licznych testéw na
umiejetnosci, staraj sie, drogi Mistrzu Podziemi, by
ich wykonywanie nie wygladato sztucznie. Rzucaj
kos¢mi dla zmyltki, kaz wykonywad graczom
zupelnie niepotrzebne rzuty itp. Chodzi o to, by
gracze przy nieudanym rzucie nie wiedzieli, ze co$
jest nie tak. Mozesz
rezultatami itp.

ich mami¢ falszywymi

Zaznaczam tez, ze nie opisalem tu wszystkich
rzutéw, ktére moga by¢ potrzebne — tak samo
zreszta jest z cala zawartoscia kampanii -
opracowalem jg tak, by kazdy Mistrz Podziemi
mogt ja dowolnie zmienia¢ i przeksztalcac... To juz
wszystko — niech wiec zacznie si¢ przygoda!

Czes$¢ pierwsza

Droga do Maerstar

rzygoda zacznie si¢ do$¢ niepozornie -

mianowicie: na drodze wiodacej z jednego z

najwiekszych miast Vast — Procampur, do
wioski Maerstar lezacej na szlaku do odleglego
Calaunt. Mistrzu podziemi: opisz graczom leniwy
nastrdj poczatku wiosny, pszczéiki, zielong trawke
itp. Rozleniw ich troche, by potem otrzymac
przyjemny efekt zaszokowania. Zaznacz tez, co jest
wazne, ze przez cala droge do miesciny nie natkneli
sie na zadng zywa dusze, co o tej porze roku jest
bardzo dziwne - zaczyna sie sezon handlowy i na
drodze do sporego miasta, jakim jest Procampur,
powinno roi¢ sie od wozéw kupieckich i
podréznikéw. Tymczasem na trakcie nie widad
nikogo... Powdd podrézy graczy z Procampur do
wioski moze by¢ dowolny: Cheé podrézy, przezycia
przygody... cokolwiek. Bohaterowie beda i¢ przez
gesty, ale niski i (na razie) spokojny lasek, kiedy,
okoto jednego kilometra od wioski zrobi sie
nieciekawie. Powody beda dwa: Pierwszym bedzie
dolatujacy sprzed nich swad gnijacego miesa. Na
razie niezbyt przejmujacy, w miare jednak zblizania
sie do najblizszego zakretu — coraz silniejszy. Druga
przyczyna bedzie cisza, ktéra bedzie zalegad
stopniowo az do momentu, kiedy stanie sie
dotkliwie odczuwalna. Zaniknie $piewanie ptakow,
bzyczenie owadow itp. Jezeli gracze nadal beda szli
beztrosko naprzéd, natkna si¢ na niemilg
niespodzianke. Przeczytaj im ponizszy opis, drogi
Mistrzu Podziemi:

Na $rodku drogi, tuz za zakretem ktéry wiasnie
mijacie, widzicie okropny widok. W katuzy
karmazynowo-rdzawego blota lezy
przewrdcony na bok niewielki zakryty powdz.
Z widocznych drzwi zwisa kobieta, a raczej to,
co z niej zostato. Drogie szaty zwisajg luzno w
strzepach z tego, co jeszcze kiedy$ bylo cialem
niewatpliwie urodziwej szlachcianki. Z tej
odleglosci nie jesteScie w stanie dostrzec
twarzy, ale macie wrazenie, ze to chyba lepiej.
Dookota niczym marionetki, leza
rozrzucone ciala pieszych gwardzistéw damy z

wozu,

wozu. Nawet z miejsca w ktédrym stoicie




mozecie stwierdzi¢ jak zgineli. Wykrwawili sie
przez spore tetnic biegnacych po
wewnetrznych stronach ud. Wyptywajaca z
cie¢ krew utworzyla dookota wozu ponure,
cuchnace bajoro. Kiedy przypatrujecie sie dalej,
zauwazacie, ze W tkwia
niewielkie strzalty, zakorczone kolorowymi
lotkami. Jest ich wiele. Bardzo wiele. Te same
strzaly ciatach koni, niegdy$
ciggnacych powdz i w co poniektérych ciatach

rany

$cianach wozu

tkwiag w

straznikéw. Teraz juz nie macie watpliwosci, co
takiego powodowato zapach zgnilizny...

Z bliska bohaterowie dowiedza sie niewiele wiecej.
Slady dookota wozu sa pozacierane tak, Ze nie
bardzo mozna wywnioskowa¢ kto lub co je
zostawilo. Tak jak mowi opis — gwardzisci zostali
pozabijani chaotycznymi cieciami w dolne partie
ciata. Laczac ten fakt z dtugoscia strzat wystajacych
z wozu, mozna stwierdzi¢, ze ataku dokonata grupa
raczej malych istot — pozostaw graczom ich
domysly (ostatecznie mozesz zgodzi¢ sie na test
Tajniké6w dziczy ST 10 — udany rzut powie, ze
mordu niewatpliwie dokonaly gobliny). Kiedy juz
herosi podejda do wozu, daj im chwilke na
hipotezy, a nastepnie opowiedz scene, ktdra juz na
dobre bedzie poczatkiem kampanii. Otéz — po ok. 3
minutach, tuz obok nogi jednej z postaci, w ziemie
wbije sie strzala. Krotka, zakonczona zdtto-czarng
lotkg. Nie skonczy si¢ na jedne;j.
pierwszym pociskiem, z drzew rosnacych przy
drodze posypia sie nastepne strzaly — tak samo
krotkie i kolorowe. Stworzenia beda doskonale
zamaskowane w galeziach — wida¢ bedzie, ze nie po
raz pierwszy odstawiaja podobny numer. Od czasu
do czasu da sie zauwazy¢ wilochata tapa czy brzydki

Zaraz za

pysk, wypatrujacy zza zastony liSci. Diagnoza
bedzie prosta — gobliny. Co jednak dziwne —
gobliny na tyle sprytne, cierpliwe i zorganizowane,
ze zdolaly obmyéli¢ zasadzke, w ktora wpadli nie
tylko bohaterowie, ale tez nieszczesliwcy z wozu.
Nie ma jednak czasu na rozmyslania. Mistrzu
Podziemi — wykonaj kilka niepotrzebnych rzutéw
koscig. To doda rozgrywce prawdziwego smaku.
Powiedz jednak, ze strzaly raczej nie trafiajg i ze
gobliny nie naleza do najlepszych strzelcow.
Niemniej jednak, gdyby gracze planowali jakis
sprytny atak na korony drzew — wybij im go z
glowy zablgkanym pociskiem, ktéry wbije sie
plytko w cialo najwytrzymalszej postaci. Postaraj
sie, aby scena wygladata wiarygodnie i aby gracze
jeszcze nie nabrali podejrzern w stosunku do
rzeczywistych zamierzeni goblindw. Jak pewnie sie
juz zorientowate§ MP, zieloni nie maja zamiaru
zabi¢ podréznikéw — cheg ich raczej gdzie$ zagnad.
niedaleko, bo okoto

Szczedliwym  trafem —

kilometra drogi od miejsca z powozem, znajduje sig¢ -

wioska, do podrézowali bohaterowie.
Postaraj aby wilasnie tam postacie
skierowaly swoje racze susy. To wazne, a nawet
bardzo. Jezeli z jaki§ wzgledow bohaterowie
zapragng pobiec w przeciwna strone — odgrodz im
droge  dwudziestka dosiadajacych
wilkéw. Zapewniam, skuteczny $rodek
perswazji. Jezeli ktorys z bohateréw odlaczy sie od
grupy przed, lub w trakcie poscigu i ukryje sie
gdzie$ w lesie — bardzo dobrze. Jezeli nie — nie ma

ktorej
sie wiec,

goblinéw,
ze to

najmniejszego problemu (jezeli jednak — nie moze
on wiedzie¢, co robi reszta jego kompanii —
wyprowadz go na chwile z pokoju, w ktérym
gracie). Wazne jest za to, by wieksza cze$¢ druzyny
dotarta w podskokach do Maerstar, goniona przez
dziesieciu wilczych jezdzcéw i dwa razy tylu
brudnozielonych tucznikéw, ktérzy w caltym tym
zamieszaniu zdaza zej$¢ (badz spa$¢) z drzewa i
dotaczyé do poscigu. Najprawdopodobniej gracze
zauwazg, ze gobliny prébuja ich gdzie§ zagnad,
jednak — céz robic - zieloni chybiaja tylko do czasu,
a walka z tyloma przeciwnikami naraz bylaby
samobojstwem... Zgadzam sie, ze cala sytuacja
wydaje sie liniowa, aczkolwiek z okresu testowego
wiem, Ze gracze nie beda raczej narzekad.

Maerstar

iedy uznasz to juz za stosowne — przeczytaj
uciekajacym graczom ten fragment:

Biegniecie pedem przed siebie, a niecaly
kilometr, ktéry dzieli was od wioski, zdaje sie
dluzy¢ w nieskoniczono$é. Za wami styszycie
porykiwania i chichoty matych, okrutnych,
zielonoskdrych istot, ktére gonia was z mrozaca
krew w zylach radoscig. Wreszcie — nad niskimi
drzewami zauwazacie pasemka dymu, ktdre
leniwie rozpltywaja sie na btekitnym niebie. Ku
waszemu zdziwieniu — gobliny nie zwalniaja
biegu. kiedy
przyspieszaja tempa, niemal nie dajagc wam
oddychaé. Przez caly ten czas, za placami,

Przeciwnie, zauwazaja dym,

styszycie szczeki zwalnianych cieciw i za
kazdym razem serce tak samo podchodzi wam
do gardta. Strzaly jednak z reguly chybiaja celu,
tylko czasem stukajagc o wasze pancerze.
Wypadacie zza zakretu jak szaleni, niemal z
goblinami na plecach. Widzicie
zbudowana tuz przy koncu lasu. Przez jej
$rodek biegnie droga, rozszerzajaca sie w
jednym miejscu, tworzac niewielki ryneczek ze
studnig po srodku. Domy tuz przy drodze stoja
w réwnym rzedzie, ale im bardziej oddalaja sie

wioske,




od
nieregularnie.

traktu, tym rozstawione

Calo$¢ wioski

s3 bardziej
otoczona jest
polami uprawnymi. Wasza uwage najbardziej
przykuwa jednak fakt, ze wioska zdaje sie by¢...
kompletnie pusta, mimo tego, ze z daleka
wyglada na zamieszkang. Na ulicach stoja wozy
zaladowane towarem i pootwierane stragany, z
kominéw snuje sie wspomniany juz dym...
Dziwne wrazenie poteguje fakt, ze wokot osady
panuje kompletna cisza, jezeli nie liczy¢
wrzaskéw goblinéw, dolatujacych zza waszych
plecow. Nie jednak
zastanowienie, gdyz z cala moca koncentrujecie
sie na biegu. Kiedy tylko z krzykiem wpadacie
w obreb wioski, czujecie mocne pchniecie. Nie
jestescie w stanie mu sie oprzec¢ i padacie na
ziemie. Wycierniczenie odbiera wam na diuzsza
chwile oddech i przytomnos¢...

macie czasu na

Kiedy bohaterowie sie ockna, zobacza dookota
dziwng scenke. Ot6z wczesniej, kiedy w pospiechu
biegli w strone wioski, na jej ulicach nie zauwazyli
ani jednej zywej duszy. Teraz natomiast owych
w okolicy bardzo duzo.. Mozna
powiedzied, ze az za duzo. To samo zreszta tyczy sie

dusz jest

zwierzat. Druga rzecz, na jaka prawdopodobnie
zwrdca uwage, to przedziwna, matowo-biata, lekko
prze$witujaca kopula, otaczajaca cala wioske wraz z
przylegtymi polami. fatwo sie domyslié, ze to
wlasnie owo dziwne zjawisko spowodowato silne
pchniecie w plecy postaci. Teraz bohaterowie lezg
ok. 2-3 metréw od granicy kopuly i s3 w stanie
zobaczy¢ lekko rozmyte przez teksture poét-sfery
sylwetki goblinéw znikajacych w lesie. Co dziwne
— gobliny wygladaja na wcale zadowolone, a
dobiegajace przez dziwng $ciane przytlumione
dzwieki beda wyraznie gardlowymi chichotami
stworzen. Pozwol graczom podziwowac sie chwilke
nad sytuacja, a potem wytlumacz ja troche,
podsylajac w ich strone burmistrza Maerstar

Ten rosty czlowiek, po krotkim i
przywitaniu, w  paru
bohaterom, co sie dzieje. Ot6z przed piecioma

suchym
stowach  wyluszczy

dniami z Maerstar znikngt miejscowy mag o
niematych zdolnosciach. Mag, o imieniu Aron,
zajmowal sie gléwnie magia defensywna oraz
interesowal sie smokami. Spoteczno$é miasteczka
tolerowata go, chociaz nie nalezal do specjalnie
mitych i ufnych. Pomagal jednak, kiedy bylo to
potrzebne, czym zaskarbil sobie wdziecznos¢ paru
miejscowych osobistosci (w tym i burmistrza).
Problem jednak polega na tym, ze wieczorem
nastepnego dnia po zniknieciu Arona, nad
miasteczkiem pojawila sie ta dziwna koputa. Nikt z
osiedla nie widzial wtedy nikogo, kto moglby

rzuci¢ ten czar. Postawieniu kopuly towarzyszyt
niewielki atak goblinéw, ktére zza przedziwnego
klosza wystrzelitly w obecnych wtedy na ulicach
mieszkaficow parenascie pociskéw. Mieszkancy
odpowiedzieli ogniem, ale gdy chcieli zwigzad
gobliny walka wrecz, odkryli pewien zatrwazajacy
fakt. Okazalo sie, ze przez klosz nie da si¢ w zaden
spos6b przejsé, choé nie powoduje on szkdd
fizycznych u tych, ktérzy go dotykaja. Préby
podkopu ujawnily, ze kopula jest tak naprawde
sfera, ktora zaokragla sie réwniez pod ziemig. Co
dziwne i zarazem przerazajace — przez sfere mozna
bez zadnego problemu przejs¢ od drugiej strony (o
czym przekonali sie bohaterowie). Z relacji innych
ludzi zlapanych w putapke wynika,
dodatkowo ukrywa przed wzrokiem wszystkie

ze czar

zywe istoty bedace w jego obrebie i wycisza
wszystkie dzwieki dobiegajace z wnetrza sfery. W
wyniku tego miasto juz niemal peka w szwach z
przeludnienia (wszyscy kupcy jadacy z Calaunt do
Procampur i odwrotnie musza przejezdzaé przez
Maerstar), a jedzenia, mimo iz obecna sytuacja trwa
od zaledwie czterech dni, zaczyna brakowad juz
teraz. Pola dookola miasteczka nie s3 w stanie
podota¢ takiemu zapotrzebowaniu. Najgorsze jest
to, ze nikomu nie udalo si¢ wydosta¢ z wioski, a
pobudki tego, kto rzucit czar, sg zupelnie niejasne.
Po tym wszystkim burmistrz powie jeszcze, ze w
karczmie nie ma juz miejsc, ale w obecnym
potozeniu nikt nie zwraca uwagi na ludzi $pigcych
na ulicy. Nalezy tylko pilnowaé dobytku. Jezeli
gracze zapytaja o dom maga, Ermond (tak nazywa
sie burmistrz) powie, ze mieszkanicy sprawdzali go
juz i nie znalezli niczego, co mogloby $wiadczy¢ o
tym co si¢ stato z jego wiascicielem. Wskaze jednak
budynek i oznajmi, ze jezeli to co$ zmieni,
bohaterowie moga go solidnie
przeszukad.

jeszcze raz

Teraz gars¢ informacji dla MP: koputa to nic innego,
jak specyficzne zaklecie stworzone przez pewnego
sympatycznego jegomos$cia, o ktdrym
opowiem szerzej nieco pdzniej. Zaklecie nazywa sie

niezbyt

Niewidocznym wiezieniem Derezza i jest opisane w
Dodatku B: Nowe czary, do ktérego radze Ci teraz
zajrze¢, drogi Mistrzu Podziemi. Jak bohaterowie
wpadna na sposéb uwolnienia si¢ spod klosza — ich
sprawa. Podpowiem jednak, ze wskazdéwka moze
by¢ dym z komina, ktéry sukcesywnie przenika na
zewnatrz, lub jaki§ zablgkany s$limak, ktéry bez
trudnosci  pokonuje bariere... W
wydostaniu sie ma jednak pomdc herosom pewien
przedmiot, ktdry, jak sie pewnie domyslasz Mistrzu
Podziemi, znajduje sie w domu Arona — maga, ktéry
zagadkowo zniknal tuz przed pojawieniem sie
klosza. Ale o tym zaraz.

magiczng

‘ Tiztlf.



w Maerstar (Wioska): Konwencjonalna; Char
ND; 1000 sz limit (miasteczko na drodze wielu
karawan kupieckich); Dobra 15,100 sz; Populacja
497; Mieszana.

Autorytety: Burmistrz Ermond Attendarrow, ND
mezczyzna czlowiek Wijk2.

Wazne Osobistosci: Emerylyssa Thautupp, ND
kobieta niziotek Kap3; Kapitan strazy Emas
Bredford, ND mezczyzna potelf Zbr3.

Inni: Straze (3), ludzie, pélelfy Zbrl.

Opis: Miasteczko wyglada zupelnie typowo.
Trakt gléwny, réwnolegle do niego postawione
znaczniejsze domy. Na s$rodku wioski droga
przechodzi w niewielki ryneczek, na $rodku
ktérego stoi miejska studnia (stanowigca obecnie
jedyne zrédlo wody w miasteczku). Droga zweza
sie nieco na granicy wioski i biegnie dalej — do
Sevenecho. Na rynku naprzeciwko siebie stoja:
karczma i miejski ratusz. Ratusz to pietrowy,
zadbany,

kamienny  budynek z wiezyczka

38>

posrodku, w ktéra wmurowana jest duma wioski —

bardzo stary Burmistrz urzeduje na
pierwszym pietrze, w do$¢ skromnie urzgdzonym

gabinecie. Reszta

zegar.
pomieszczern to  gldwnie
magazyny, biblioteczki i archiwa. Budynek jest
zaopatrzony w dwie pary drzwi frontowych i nie
ma tylnych. Burmistrz (Ermond Attendarrow - ND
mezczyzna czlowiek Wjk2) to czlowiek bardzo
powaznie traktujacy swojg funkcje, sprawia jednak
wrazenie, Ze nie catkiem nadaje sie do tej roli. Zdaje
sie za bardzo polega¢ na mieszkancach wioski, a za
malo na samym sobie. Niemniej jednak, mimo
surowego wygladu, jest to mezczyzna zyczliwy i
pomocny. Karczma to budynek réwniez pietrowy,
ale na tym podobienistwo do ratusza sie konczy.
,Spiewajacy Troll”, bo tak nazywa sie ten
przybytek, to drewniana chatupa, ktérej nawet
chory umystowo pijaczyna nie nazwatby zadbana.
Sala gléwna jest obskurna, $mierdzi moczem,
starym piwem i wymiocinami. Pokoje s3 tylko ciut




-

~lepsze. Wlasciciel wychodzi z zalozenia, ze skoro to

jedyna karczma w wiosce, to ludzie i tak beda do
niego przychodzi¢. Sam jest raczej niemity, a o jego
zapachu kraza legendy. Nic wiec dziwnego, ze
tylko najbardziej zdesperowani nocujg pod dachem
,Spiewajacego Trolla”. W miasteczku wyréznia sie
jeszcze niewielka $wigtynia Chauntei — Matki
Rolnictwa, stojaca na rynku, na potudnie od
ratusza, prowadzona przez Wielebng Thautupp
(ND kobieta niziotek Kap3 Chauntei). Swiatynia to
kamienny, tadny, parterowy budynek, w ktérym
pachnie $wiezymi plodami rolnymi i owocami.
Whetrze jest cale obite drewnem, co daje mite
wrazenie przytulnosci i ciepta. Réwniez drewniany
oftarz stale pokrywaja swieze kwiaty i owoce,
dookota natomiast stoja kosze pelne zbdz (teraz
coraz bardziej puste — z racji sytuacji panujacej w
miasteczku). Wielebna jest bardzo mita dla
przyjezdnych, ale da sie wyczué, ze bardzo
niepokoi jg magiczny klosz. Leczenie 1zejszych ran
jest u niej darmowe, jednak za powazniejsze ustugi
trzeba juz placi¢ (jednak nie tak stono, jak to bywa
gdzie indziej).
zaréwno te przy drodze, jak i te rozrzucone luzno
posrédd pol, to domy, jakich wiele na $wiecie.

Reszta budynkéw w wiosce,

Przewazaja drewniane, skromnie wykoniczone
parterowe chalupy. Znajdzie sie tez pare
kamiennych (gtéwnie pietrowych i

dwupietrowych, stojacych réwnolegle do traktu i
dookota rynku). W miasteczku wyréznia sie jeszcze
tylko jeden budynek: stojacy przy drodze, na
pétnocnym skraju wioski dom maga...

Dom Arona

Klapa pod dywanem

ron mieszkal w niewielkim, acz solidnie
zbudowanym budynku na pdéinocnym
kraricu miasta. Dom jest w calosci
zbudowany z kamienia i dodatkowo podmurowany,
jakby jego budowniczy wiedzial, kto w przysztosci
bedzie go zamieszkiwal. Debowe, mocne drzwi
wychodza wprost na gtéwna ulice, a liczba okien w

$cianach nie odbiega od standartowych norm.
Budynek jest parterowy, lecz posiada obszerng
piwnice, o ktdrej nie wiedzial nikt, poza jedynym
mieszkaricem. W $rodku dom wyglada jak
najbardziej normalnie — podzielony na trzy pokoje z
kamiennymi podlogami, z ktérych jeden - ten, do
ktérego  wchodzi  sie  bezposrednio,  to
reprezentacyjny warsztat. Oczywiscie falszywy. Na
stotach w tym pomieszczeniu stoja
najprzerézniejsze  kolby, potaczone  butelki,
makiety, wypchane jaszczurki i tym podobne
rzeczy. Wszystko to, by wiejska ludno$¢ myslata, ze
Aron to kto$ znajacy
Bezposrednio z ,warsztatu” mozna przej$¢ do

sie na swoim fachu.
pozostaltych dwéch pomieszczen. Jedno z nich to
najprawdziwsza w $wiecie biblioteczka — kiedy$ by¢
moze pelna interesujacych dziel, napisanych przez
autoré6w z calego Faerunu, teraz jednak nie ma w
niej niewiele wiecej niz paredziesiat ksiazek o
watpliwej wartosci, zaréwno artystycznej, jak i
rynkowej. zostaty
skradzione. Drugi pokdj to sypialnia i pokdj dzienny
maga, w ktérym ten przebywal, kiedy nie
nagabywata go ludno$¢ z wioski. Umeblowanie jest
zupelnie standardowe: 16zko, dwa krzesta, niewielki
stolik, kufer na ubrania itp., itd. Uwage bohaterow

Inne woluminy zapewne

natomiast powinien przyku¢ dywan. To istne dzieto
sztuki, mimo na pewno niebagatelnej wartoéci, nie
zostalo zwiniete i zadnego
zlodziejaszka. Na niezwykle puszystej i grubej
tkaninie widnieje wspanialty wizerunek zlotego
smoka, rozprawiajacego sie z jakas horda - czy to
ludzi, czy to czegokolwiek innego. Dywan nie ma
zadnych wiasciwoséci magicznych, niemniej jednak,
gdy dluzej sie w niego wpatrywad, obraz zdaje si¢
ruszac¢ i taiiczy¢ przed oczyma. Pod wizerunkiem
krolewskiego gada widnieje napis, ktéry po krétkim
przemysleniu daje sie bez wiekszych watpliwosci
skojarzy¢ ze smokiem: Detengarathantos. Sama

wyniesione przez

dtugo$¢ stowa od razu przywodzi na my$l imiona
smokéw, niejednokrotnie pojawiajace sie W
mitologii Faerunu (Test na Wiedze [Regionalna] ST
20). Jezeli zdany — posta¢ wie co-nieco na temat

gada.
znanym

przedstawionego na dywanie
Detengarathantos nie byl specjalnie
smokiem, gdyz nie wychylal sie czesto ze swego
leza. Wstawil sie dwoma rzeczami. Jedng z nich
byla niemal nieopisana madro$¢, ptynaca z tysiecy
ksiag, jakie podobno przeczytal w czasie swego
zycia, druga natomiast — wielka bitwa, ktéra stoczyt
w obronie swego leza ze sporg armig zadnych
skarbow poszukiwaczy przygéd. Bitwa skonczyta
sie ucieczka ciezko rannego smoka, ktéry podobno
zmart wkrétce w gérach na wschodzie Vast. Resztki
rozwscieczonych awanturnikéw spality w szale
gromadzone dekady zapasy ksigzek
wiekowego gada i ograbity jego leze z nielicznych,

przez

. ;'_6::- :



acz poteznych skarbéw. Powéd, dla ktérego dywan
ostal sie w domu Maga jest do$¢ prosty. Mianowicie
za nic nie mozna go ruszy¢ z miejsca. Oczywiscie —
do czasu. Imie smoka przedstawionego na tym
dziele sztuki jest zarazem hastem, ktére zwalnia
magiczne blokady. Po gltoénym wypowiedzeniu
imienia ,Detengarathantos”, dywan sam sie¢ zwinie,
ukazujac spora, drewniana klape na $rodki
kamiennej posadzki. Klapa sama w sobie nie jest
zabezpieczona w zaden sposéb i bez problemu
mozna ja podnie$¢. Pod klapg, umocowana na
dwoch  stalowych
oczywiscie wejscie do piwnicy. Metalowa drabinka
(wmurowana w $ciane), schodzaca 2,5 metra w dét,
jest zabezpieczona pulapka naciskowa,
uruchamia sie po nacié$nieciu na jeden ze stopni:

zawiasach, znajduje sie

ktora

+* Pulapka magiczna — Magiczny pocisk: SW 1;
Pocisk trafia automatycznie (1k4+1);
Przeszukiwanie (ST  26);  Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 26).

Kl
apa,

im  Piwnica

Piwnica to pomieszczenie 5 x 7 metrow o
kamiennych $cianach i podiodze, ktdre stuzylto jako
prawdziwy warsztat. Kiedy tylko stopy bohateréw
dotkng posadzki, zabtyénie $wiatlo, dobywajace sie
z czterech magicznych lamp rozwieszonych na
$cianach w rogach pomieszczenia. Komnata jest
skromnie umeblowana. Pod $cianami stojg stoty i
szafki, ktére za bytnosci maga na pewno nie staty
puste. Oprécz umeblowania, w piwnicy nie ma
kompletnie nic. Oprdcz jednej rzeczy. Udany test
Przeszukiwania ST 10 ujawni niewielki, biato-
czarny pierscient, lezacy tuz pod drabinka
zejsciowa. Prawdopodobnie mag zgubit go, kiedy
po raz ostatni opuszczal laboratorium. Na pewno
domyflasz sie juz drogi MP, ze to wiasnie po ten
pierscienl przybyli bohaterowie...

Znaleziony przez bohateréw pierscien to zwykly
metalowy, pozlacany krazek z wygrawerowanymi,
zazebiajacymi sie o siebie tréjkatami, na przemian
czarnymi i biatymi. Oczywiscie zwykly tylko na
pozdér. W rzeczywisto$ci jest silnie
umagiczniony. Cechg najwazniejsza dla graczy jest
to, ze pierscien, zalozony na palec, diabelnie
spowalnia ruchy noszacej go postaci. Porusza sie

pierscien

g

ona tak, jakby
zawieszona w

byta
innej
przestrzeni lub czasie. Co
za tym idzie - zdjecie
pierscienia, nawet zaraz po
zalozeniu, zabrad
troche czasu. Druga cecha
przedmiotu jest to, ze jego
posiadacz jest catkowicie

moze

odporny na  dzialanie
dwoch typéw energii — ognia i elektrycznosci. Te
pelni
usprawiedliwione przez cele, dla ktérych uzywat
pierscienia (a nawet dwdch, ale o tym za chwile)
Aron. przedmiot  znajdowat
zastosowanie przy testowaniu przez maga jego
nowego czaru — Poiprzepuszczalnej sfery Arona
(patrz: Dodatek B: Nowe czary). Aron w obszarze
dziatania zaklecia dokonywat
eksperymentéw  — majsterkowat nad
niewielkimi niebezpiecznymi urzadzeniami, ktére
mialy tendencje do wybuchania. Spowolnienie
pozwalalo mu natomiast na przeprowadzanie na
robot. Co

zadnym

dwie  dziwne  wlasciwosci sa 0w

Mianowicie —

réznych
m.in.

tych mechanizmach precyzyjnych
$mieszniejsze, Aron nie jest
majsterkowiczem — mag po prostu powodowat
wybuchy, by sprawdzi¢, czy zaklecie dziata tek, jak
powinno. Oczywiscie — tego nie nalezy ujawniac
graczom.

Pierscieni bezpiecznego spowolnienia: pierscien
sprawia, ze bazowa predkos¢ noszacego wynosi
0,9 m. Noszacy jest takze pod wpltywem czaru
Spowolnienie i jest niewrazliwy na ogien i
elektrycznosc.

Poziom czarujacego: 5; wymagania: Wykucie
pierscienia, Spowolnienie, Ochrona przed
Zywiolami, cena rynkowa: 6000 sz.

Dziwne spotkanie

6z — bohaterowie majg juz wlasciwie droge

wyjécia z wioski (ale moze jeszcze o tym nie

wiedzg). Co teraz zrobig? Prawidlowym
posunieciem dla heroséw byloby (co zreszta
zaznaczy burmistrz, kiedy tylko dowie sie, ze
bohaterowie s w wydostac)
najblizszego sporego miasta —
Procampur, ze wioska jest w niebezpieczeristwie. W
tym celu nalezaloby wysta¢ niewielka grupe, ktéra
przeniknie przez putapki goblinéw i dostanie sie do
miasta. Chyba jasne jest, ze tg grupa powinni by¢
bohaterowie, niemniej jednak, tylko od nich zalezy
to, co teraz zrobig. Zanim jednak przedsiewezma
jakie$ kroki — powinno mie¢ miejsce jeszcze jedno
zdarzenie...

stanie  sie
zawiadomienie




Zdarzenie owe nie powinno byé zbyt dilugo
odkladane w czasie. Powiem wiecej - ja
rozgrywatem je tuz po tym, jak bohaterowie wyszli
z domu Arona, dziwiac sie swojemu niewielkiemu
znalezisku. Mianowicie — w najodpowiedniejszym
momencie (to znaczy w takim, w ktérym gracze
najmniej spodziewaja sie klopotéw — najlepiej
wieczorem. Tak, zeby bylo jeszcze w miare jasno)
kaz zda¢ bohaterom test na Zauwazanie o ST 10.
Jezeli nie wyjdzie — trudno. Herosi zauwaza na
przyklad, ze w jakim$ oknie zapalono $wiatto
(robienie tego testu ot tak - z tak zwanego
»partyzanta” na pewno obudzi podejrzliwos$¢ graczy
— dlatego tak wazne jest, by$ czesto robit podobne,
jednak nic nie znaczace testy. Alternatywa jest
rzucanie kos¢mi w sekrecie przed graczami). Jezeli
natomiast wyjdzie — przeczytaj graczom niniejszy
fragment:

W cieniu jednej z mijanych uliczek miga wam
nagle posta¢. Przez chwile zdaje wam sie, Ze to
jaki$ zebrak lub zlodziejaszek, ale kiedy tylko
posta¢ zauwaza, ze wlepiacie w nig wzrok,
zaczyna $piesznie oddala¢ sie w glab uliczki.
Widzicie, ze jest ubrana w czarne szaty, co jest
raczej dziwne, zwazywszy na stloneczng pogode.

Nadszedt czas na kolejny sprawdzian i na decyzje.
niech bohaterowie
sprawdza, czy zauwazyli przy jegomo$ciu co$
badz charakterystycznego (test na
Zauwazanie ST 20). Jezeli rzut sie uda, to bohater
ktoéry osiggnat najlepszy wynik dostrzeze, ze na szyi
tajemniczego osobnika dynda sobie jaki$ osobliwy
przedmiot (ktdry prawdopodobnie wysunat sie zza
pazuchy przez przypadek) - najpewniej pierscien.
Z odleglosci dzielacej heroséw i postaé¢ nie mozna

Najpierw to pierwsze -

dziwnego,

doktadnie okredli¢ barwy czy grawerunku, jednak
catoksztalt przywodzi na my$l przedmiot, ktéry
bohaterowie znalezli w domu maga. Jezeli ktory$ z
osiggnie  catkowity (zasada
opcjonalna), to bedzie z cala pewnoscia mogt
stwierdzi¢, ze oba piericienie sa identyczne. Teraz

graczy sukces

przyszedt czas na decyzje — czy bohaterowie
zostang na miejscu i nie dadza nic po sobie poznad,
czy tez rusza za tajemniczym osobnikiem. Jezeli
powezma ta druga mozliwo$¢, przeczytaj im, co
nastepuje:

Przyspieszacie, jednak kiedy wybiegacie zza
rogu, po §ladu. Co
najdziwniejsze, tuz przed wami wystrzeliwuje
jednego z wyzszych
wioskowych budynkdéw. Zdaje sie, ze uciekinier
okazat sie madrzejszy.

zbiegu nie ma ani

w niebo $ciana

Jezeli gracze wpadna na to, by wstuchac sie w cisze
panujaca w zautku, to trzeba im jak zwykle rzuci¢
kosciag. Udany test na Nastuchiwanie na ST 15
ujawni, ze ktos szybkim tempie
przemieszcza sie po najblizszych dachach. Test na
Przeszukiwanie nie ujawni zadnych ukrytych
przejs¢. Do twojej wiadomosci podaje, Mistrzu
Podziemi, ze tajemnicza posta¢ skorzystata, gdy
tylko wydostata sie z pola widzenia bohateréw, z
eliksiru Niewidzialnosci i uzyla swoich nabytych
zdolnoséci by cicho i szybko wspig¢ sie na dach
jednego z budynkéw. Zanim podobna sztuczka uda
sie herosom, kobieta (bo byla to kobieta) juz dawno
bedzie poza wioska... i poza magiczna sferg. Powiem
wiecej. Bedzie
ukrytego dos¢ glteboko w lesie. Ale o nim za krétka
chwilke.

w  dosé

zmierza¢ do pewnego obozu,

Teraz przyszedt czas, by powréci¢ do bohaterow
(lub bohatera), ktérym udato sie ukry¢ przed
gobliniska pogonia gdzie§ w rzeczonym lesie (o ile
tacy bohaterowie wogdle byli). Kiedy wrzask
zielonego plugastwa nieco ucichnie, nadejdzie czas
na dzialanie. To co herosi zrobig, zalezy tylko i
wylacznie od nich. Niemniej jednak jest pare
rzeczy, ktére powiniene$ rozegra¢ i o ktérych
powiniene$ wiedzie¢, drogi Mistrzu Podziemi.
Dobrze by bylo, gdybys te cze$¢ kampanii
rozgrywat  oddzielnie = od  reszty  graczy
»zamknietych” w wiosce. Ma to spore znaczenie dla
pdzniejszych wydarzen. Tak wiec - wyprowadz
gdzie$ ,spryciarzy”, ktérzy umkneli goblinom i
wprowadz ich w lesne realia. Jezeli takowych nie
bylo, po prostu przejdz do czesci, w ktorej
bohaterowie wyprawiaja sie po pomoc do
Procampur (o ile nie wymysla czego$ innego).
Zaznaczam tylko, ze jezeli nikt nie zdotat sie ukry¢,
fabuta wydawaé  sie
zagmatwana... By¢ moze jednak nabierze wtedy
troche tajemniczosci.

moze graczom nieco

Oboz

Ruszacie za czarno odziana postacia w glab
waskiej uliczki. Kiedy tajemniczy osobnik to
zauwaza, natychmiast rusza biegiem i skreca w
najblizszym

lewo na

rozgalezieniu

iedy zgietk pogoni ucichnie, daj graczom

K do zrozumienia, ze raczej glupio by bylo
pcha¢ sie tam, gdzie wlasnie ucichly
wrzaski goblinéw. Pokieruj ich raczej w przeciwna

strone. Najlepiej w glab lasu. Tu czeka juz na nich
pare wydarzen i rzeczy, ktére wiele wyjasnityby



tym herosom, ktérzy zostali perfidnie zagnani do
Maerstar.

Kiedy postraszysz juz graczy powracajacymi
goblinami wystarczajaca ilo$¢ razy (tzn. storice
bedzie sie chyli¢ ku zachodowi), pole¢ im wykonad
testy na Nastluchiwanie. Niezaleznie od wyniku,
bohaterowie ustysza w gtebi lasu, gdzie$ niedaleko
przed nimi, jaki§ harmider i glosy, jakby byla tam
Kiedy podpelzng blizej
przekonaja sie, ze zrédtem hatasu jest nic innego,

spora grupa ,czego$’.

jak spory obdz rozbity na polance posrod drzew.
Pora na fragment czytany:

Widzicie obdz, ktéry w zapadajacym powoli
mroku jest o$wietlany przez pie¢ duzych
ognisk. Nie byloby to specjalnie dziwne gdyby
nie fakt, ze obozowisko znajduje sie gteboko w
lesie i ze obok zaledwie czworki widocznych
ludzi, jest tam co najmniej setka lub wiece;j...
goblinéw. Wyglada jednak na to, ze te dwie
rasy, przynajmniej w wydaniu przed waszymi
oczami, zyja w nalezytej i przyjacielskiej
komitywie. W dodatku wszyscy wygladaja na

dos¢ zajetych tym, co robiag - czy to
czyszczeniem broni, czy to wybijaniem zebow
denerwujacemu, zielonoskéremu koledze...

Oboz jest rozlozony dos¢ standardowo. Mniej
wiecej po $rodku, acz troche w glebi, stoi
najwiekszy z czterech ciemnopurpurowych
namiotéw. Przed nim tez plonie najwieksze
ognisko. Dookota ludzkich namiotéw stoja
niewielkie, zbudowane z galezi, goblinskie
szalasy, ktorych nie jestescie w stanie doktadnie
policzy¢ z uwagi na postepujacy zmierzch.
Reszta ognisk rozlokowana jest mniej wiecej
réwnomiernie po calej polanie. Kiedy tak
przygladacie sie
posrodku wychodzi przedziwna postaé, cala w
czerni i ciemnej purpurze. Z tej odleglosci nie
jestedcie w stanie rozpozna¢ rysOw twarzy,

obozowisku, z namiotu

jednak daje sie zauwazy¢é pociagla twarz,
spiczasta brédka, krétko ostrzyzone, czarne
wlosy i sylwetka, ktdra z reguty kojarzy sie z
postacia maga. O tym, ze posiadacz koziej
brédki para sie magia $wiadczy tez krdj jego
szaty  oraz zatkniete w
strategicznym miejscu za pasem. W blasku
ogniska dostrzegacie tez,
plaszczem z  pajeczynowatymi
ramieniu tego na oko czterdziestokilkuletniego
mezczyzny, porusza si¢ co$
Pierwsze skojarzenia przywodza wam na mysl
pajaka i orientujecie sie, ze to
wy$mienicie pasowaloby do ogélu wrazenia,
jakie prezentuje sobg mag. Po krétkiej chwili

dwie rézdzki

ze mna, okrytym
wzorami,

niewielkiego.

zwierze

wielbiciel pajakéw podchodzi do innego
czlowieka i zaczyna zywo z nim dyskutowac.
Nie wiecie, czego dotyczy rozmowa, ale ze
strzepkow docierajacych do was orientujecie
sie, ze obéz ma by¢ niedlugo zwiniety.
Permanentnie. Macie tez niejasne wrazenie, ze
zwigzek z tym ma pobliska wioska — Maerstar.
Zamiary ludzi nie wydaja sie dobre, zwazywszy
na to, ze s3 oni w towarzystwie tak zdradliwych
i okrutnych stworzen, jak gobliny. Dopiero po
tym, jak mag wraca do namiotu, orientujecie
sie, ze polana nie jest w ogole strzezona. Ludzie
i gobliny zachowuja sie niezwykle luzno i, ku
waszemu czeSciowemu przerazeniu, zdajecie
sobie sprawe, ze nie ma powodu by
zachowywali sie inaczej. W koricu jest to mata
ktéra bez zmiotlaby z
powierzchni ziemi kazda mata wioske w
Krainach. Wtem jeden 2z was dostrzega
poruszenie na poéinocy obozu. Po chwili

armia, trudnosci

gobliny rozstepuja sie i widzicie wyraznie, jak z
lasu wyjezdza okolo dwudziestu goblinéw na
wilkach. Na ich czele stapa jaka$ przysadzista
posta¢ z kolorowym piéropuszem na glowie.
Nie przygladacie sie jej doktadnie, poniewaz
zdajecie sobie sprawe, ze bestie, ktdrych
dosiadaja gobliny, bez problemu moga was
wyczué. Juz po chwili odczolgujecie sie na
bezpieczng odleglos¢ od polany — jestescie cali
zlani potem. (cafos¢ sytuacii mozna okrasic
paroma fikcyjnymi
bohaterowie nie zostali czasem wywachani).

rzutami na to, czy

Co teraz zrobig herosi? Miejmy nadzieje, ze nie
rzucg sie z krzykiem na ludzi i gobliny z obozu... To
réwnaloby sie wszakze samobojstwu! Zostaw im
wolng reke, Mistrzu Podziemi. Ja ze swojej strony
podejrzewam, zZe skieruja  swe
wyciszone kroki w kierunku wioski. W koricu tam
pobiegli ich towarzysze. Kiedy skieruja sie¢ w tamta
strone juz nieco pewniejszym krokiem, niezbedne
stanie sie jeszcze jedno spotkanie. Tym razem z
kims, kogo na pewno sie nie spodziewali...

bohaterowie

Aron

/ I \ak. To whasnie na niego natkng sie
bohaterowie w swojej ostroznej wedréwce
przez las. A wlasciwie — to on natknie sie na

heroséw... Pamietaj, Mistrzu Podziemi, o

wprowadzeniu odpowiedniego nastroju.

Przypomne, ze spotkali  jeszcze

dlatego

powinni zachowywac sie raczej ostroznie. Mozesz

im tez zafundowac¢ jakie$ losowe spotkanie twojego

gracze nie
powracajacych po poscigu goblinéw,

pomystu. Raz na jaki$ czas trzeba wyciggna¢ miecze




— zeby nie zardzewialy. PrzejdZmy jednak do

spotkania z magiem. Powinno do niego dojs¢ gdzie$
posrodku drogi miedzy wiosks, a tajemniczym
obozem w lesie. Myfle, ze dobrym argumentem dla
uzasadnienia pojawienia si¢ Arona bylyby wiasnie
jakie$ hatasy — na przyktad walka. W kazdym razie
— to mag ma zaskoczy¢ graczy, a nie oni jego.
Dobrze by bylo, aby ujawnit sie jakim$ gorzkim
zarcikiem, typu: ,Prosze, prosze — skradacie sie
cicho, stalowy golem” lub
podobnym. Po pierwszym zaskoczeniu i stowach,

niczym czyms$
mag przedstawi sie i wyjasni, ze nie jest wrogiem, a
wrecz przeciwnie — przyjacielem i wyttumaczy w
jaki sposdb znalazt sie w tak niebezpiecznym
miejscu, jakim ostatnio stal sie las. Przypominam,
ze bohaterowie bedacy poza wioska nie styszeli
jeszcze o Aronie ani stowa. Mag powie, ze, zanim w
okolicy pojawity sie hordy goblinéw, pracowat nad
dos¢ waznym projektem, dotyczacym pewnej
ksiegi, ktéra odnalazt w tym regionie (nie zechce
jednak powiedzie¢ céz to byla =za ksiega
(,Wszystkiego dowiecie sie w swoim czasie”).
Niestety pewnego wieczoru, kiedy mag bawit poza
domem, kto$ wlamat sie do jego posesji i wykradt
ksiege, mimo misternych zabezpieczen. Aron,
majac nadzieje na zlapanie zlodzieja, nie mdéwiac
nic nikomu opuscit wioske, zabierajac ze soba
wszystko, co wydawalo mu sie potrzebne w
kroétkiej podrdzy. Niestety - nie zorientowat sie, ze
wlamywacz oprocz ksiegi zabral tez zwoj
zawierajacy jego nowo stworzony czar defensywny.
Znalezienie obozu ludzi i sprzymierzonych z nimi
goblinéw bylo tylko kwestiag czasu. Pojawit sie
jednak zgota odmienny problem: jak odzyskac
ksiege ze $rodka tego calego motlochu. Wiasnie to
byl gléwny problem Arona, kiedy stalo sie cos
niespodziewanego. Kiedy nasz mag miat kierowac
swe kroki z powrotem ku Maerstar, zauwazyl, ze w
kierunku wioski z obozu wyruszyl niewielki
oddziatek, ztozony z dwoéch ludzkich wojownikéw
i czarodzieja, ktérego bohaterowie widzieli w
obozie. Aron poczatkowo nie domyslit sie celu, dla
ktérego grupa udata sie do osady, a kiedy wreszcie
wpadl na rozwiagzanie, bylo juz za pdino -
Poiprzepuszczalna sfera Arona, a raczej jakis$ jej
ulepszony wariant — czar, ktéry mag opracowywat
przez dlugie tygodnie, a ktdry nastepnie zostat
skradziony z jego pracowni, otoczyl wioske...
Poczatkowo Aron myslal, ze zdota mimo wszystko
dosta¢ sie do domu, jednak po niezbyt diugiej
obserwacji
wychodzi. To wzbudzilo jego czujnos¢ i mag
postanowit ukry¢ sie w lesie do czasu, az nie
wymys$li jakiego$ planu dziatania. Szczerze méwiac
— bohaterowie spadli mu w tym momencie z nieba,
gdyz Aron nie specjalnie wie, co czyni¢. Co do
innych informacji, to mag jest niemal pewien, ze

zauwazyl, ze z wioski nikt nie

nie dalej jak za dzien lub dwa, ludzie i gobliny z
pobliskiego obozu planuja atak na Maerstar. W
jakim celu — tego moze sie tylko domyslaé¢ (w
rzeczywistosci doskonale wie, ale o tym pdzniej).
Na pytanie, czy wie, kto rozlozyt sie w lesie
obozem, odpowie to samo, co na temat powyzszy (z
tym samym zastrzezeniem).

Teraz wazna rzecz: Aron jest Harfiarzem. Nie
nalezy jednak pod zadnym pozorem zdradzaé¢ tego
graczom. Mag doskonale ukrywa swoje koneksje i
bedzie niezadowolony, jesli w jaki$ sposob (moga go
do tego zmusi¢ sami gracze — jezeli tak sie stanie,
nie nalezy zapomina¢ o dodatkowych Punktach
Doswiadczenia) Przynalezno$¢ do
Grajgcych w moim zamy$le ma wyj$¢ na $wiatlo
dzienne dopiero pod sam koniec catej kampanii...

sie  ujawni.

I rzecz nieco mniej wazna, ale réwniez istotna —
Aron nie ma pojecia, ze stworzony przez niego
Pierscieri  bezpiecznego
wydostac sie z obszaru dzialania sfery, ktdra otacza
miasteczko. Gdyby wiedzial, by¢ moze zechcialby
go uzyé. Wtedy jednak zdalby sobie sprawe, ze
zgubil przedmiot. Céz — na szczescie pierscien trafit
w odpowiednie rece... Cho¢ moze nie do korica.

spowolnienia pozwala

Roztrzepany mag nie zdaje sobie sprawy, ze drugi
pierscient, ktéry czarodziej stworzyl na zapas,
zaginal wraz ze zwojem Pdiprzepuszczalnej sfery
Arona, ktéry kto$ zrabowat z jego domu (obie
rzeczy lezaly po prostu blisko siebie). Jak juz
pewnie sie domyslasz, drogi Mistrzu Podziemi,
osoba odpowiedzialna za wlamanie to ta sama
persona, ktéra wyprowadzita w pole herosow
bedacych w Maerstar.

Co do znaczenia Arona w dalszej grze, nie
ukrywam, ze jest on catkowicie niezbedny. Powiem
wiecej — jest jedna z postaci, ktérg gracze
prawdopodobnie zapamietajg jeszcze dtugo. To, co
po rozmowie z nim zrobig ,le$ni” gracze, zalezy
tylko od nich. Jest jednak pewien fakt, o ktérym
powiniene$ wiedzie¢, Mistrzu Podziemi. Jest niemal
w stu procentach pewne, ze bohaterowie wraz z
Aronem sprébuja dostaé sie do wioski (pamietaj o
goblinach i wilczych jezdzcach, ktérzy
patroluja las dookota Maerstar). Jednak calos¢ moze
potoczy¢ sie zupelnie inaczej — np. Aron doskonale
wie, ze mozna sprowadzi¢ pomoc z Procampur,

stale

wiec czemu by nie sprébowac... Szczerze méwigc
jednak — istnieje tysiagce mozliwosci i tylko od
ciebie, drogi Mistrzu, i od twoich graczy zalezy, jak
potocza sie dalsze wydarzenia. Co jednak by sie nie
stalo, czas powrdci¢ do heroséw, ktérzy maja
bardzo jasno wytyczone cele. Mianowicie — maja
sprowadzié...
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Pomoc z Procampur

' I \ak. Wiasnie to jest teraz celem grupki

bohateréw, ktéra nieopatrznie dostata sie do
wioski. Na samym poczatku

zaznaczy¢, ze mozliwe jest spotkanie Arona i

trzeba

heroséw, ktérzy penetrowali wczesniej jego dom.
Jezeli tak sie stanie — gracze na pewno beda chcieli
sie dowiedzie¢ nieco faktéw od samego maga... A
moze streszczg im je ich wiasni towarzysze, ktérzy
natkneli sie na Arona w lesie? Wazne jest to, ze
wioskowy mag po 30 minutach analizy koputy
oznajmi, ze moze w kazdej chwili ja rozproszy¢ (jak
sie okaze - potrzebuje do tego tylko i wylacznie
zaklecia Rozproszenie magii, ktérym dysponuje).
Trzeba jednak pamieta¢ o konsekwencjach: tak
radykalne dzialanie z pewnoscia zwrdci uwage
maga, rezydujacego w leénym obozowisku, a nie
wiadomo, co moze z tego wynikna¢. Zaznacz to
Mistrzu Gry i staraj sie tak skierowac tok myslenia
graczy, by nie narobili zbyt wielkiego bataganu.
Sprowadzenie wiekszego oddziatu z pobliskiego
miasta bedzie chyba najlepszym rozwigzaniem
problemu hasajacych goblinéw. Do$¢ wazne moze
okazac sie to, ze Aron pozostanie w wiosce i postara
sie ja chroni¢ do czasu powrotu bohateréw.

Sprowadzenie pomocy moze by¢, zaleznie od
twoich potrzeb Mistrzu Gry, trudne lub tatwe. Z
jednej strony — gtéwna trudnos$¢ stanowi na pewno
przedostanie sie z powrotem do miasta, z ktérego
podrézowali bohaterowie. Patrzac na to jednak pod
innym katem — gobliny moga by¢ akurat niezbyt
frapujacym problemem, natomiast oporny moze
okaza¢ sie aktualny rzadca Procampur — Thultyrl
(CD mezczyzna czlowiek Ary3/Wijké) oraz jego
doradca — mag Alamondh (NZ mezczyzna cztowiek
Zakl0). Z tych dwdch na pewno bardziej
klopotliwy moze okazac sie¢ mag — gldwnie z racji
swego charakteru. Zajmijmy sie jednak wszystkim
od poczatku...

Problem samego wydostania sie poza obszar sfery
gracze wlasciwie maja rozwigzany (pytanie brzmi,
czy wpadng na pomysl, ze nalezy wykorzystaé
pierscient). Pozostaje ,spacerek” przez las. Nie ulega
watpliwosci, ze najlepsza pora na ucieczke bedzie
noc — wtedy, zar6wno gobliny, jak i ludzie, gorzej
widzg (co naturalnie obcigza réwniez heroséw).
Proponuje, aby$ pozwolil wymkna¢ sie bohaterom
niepostrzezenie, a dopiero pod sam koniec poszczut
ich jakim$ niewielkim patrolem - niekoniecznie
nawet poprzez walke. Duzy nacisk kiadz na
zachowanie ostroznosci w lesie i na pomystowosé
graczy w tym zakresie. Mozesz tez zaaranzowac
jakie$ spotkanie losowe.

Reszta drogi do Procampur powinna przebiegad —

raczej spokojnie i bez trudnosci. Zachowujac $rodki
ostroznosci, herosi powinni uwinac sie w péttora do
dwoch dni (,legiony” czarno ubranego wielbiciela
pajakéw siegaja tylko i wylacznie najblizszych
okolic Maerstar — nie chcg sie ujawniac). Teraz
przychodzi czas na to, co Paladyni lubig najbardzie;.
Mianowicie — na rozmowe z Thultyrlem i jego
doradca.

Najpierw pare stéw o Procampur dla heroséw,
ktérzy nie znajg jeszcze tego miasta:

Do czesci przybrzeznej Procampur, ogélnie
dostepnej  dla podréznikéw,
wjezdzacie bez probleméw przez niewielka,
dwuskrzydtows brame. Nie widzicie tutaj nic
specjalnego i szybko orientujecie sie, ze port
stanowi jakby oddzielna czes¢, ktéra rzadzi sie

wszystkich

troche innymi prawami niz reszta miasta.
Dopiero, kiedy podchodzicie pod wielkg brame,
otwierajaca trakt prowadzacy do
wewnetrznej czesci miasta, droge zastepuja

sie na

wam straznicy. Nie wygladaja na niezyczliwych
i juz po chwili dowiadujecie sie, ze przed
wjazdem musicie wystuchac krétkiego wyktadu
na temat zasad panujacych w Procampur. Jeden
ze straznikow opowiada wam o ogélnie
przyjetych normach kultury i zachowania,
ktére nie rdéznig sie od tych powszechnie
stosowanych. Do tego doklada ostrzezenie, ze
wszelkie wystepki przeciwko prawu beda
surowo karane. Po tych paru zdaniach
moralizowania wchodzicie na Wielka Droge.
Waszych oczom ukazuje sie feeria barw, z
ktérych Procampur jest znane w calych
Krainach. Miasto zdaje sie by¢ podzielone na
swojego rodzaju dzielnice, w ktdrych dachy
domostw i innych budynkéw maja okreslony
kolor, odpowiadajacy
Wielka Droga taczy wszystkie czesci miasta, a
stojagc na jej poczatku macie przez nie
doskonaty przeglad. Bez problemu
rozpoznajecie wiec, ze palac o zlotych dachach,
rozciagajacy sie na sporym wyniesieniu przed
wami, to nic innego jak
Thultyrla, a otaczajace go biato-dache budynki
to baraki i stajnie strazy miejskiej. Nie glupim

ich przeznaczeniu.

obszar dworu

pomystem wydaje wam sie zwrdcenie swoich
krok6w wlasnie w tamtym kierunku. Swoja
droge kusza was tez réznokolorowe dachy
sklepéw, warsztatow i cechow kupieckich,
pamietacie jednak, ze macie do rzadcy miasta
sprawe nie cierpigcg zwloki...
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szcze zta informacja dla wszelkich lotrzykow —
miasto juz dawno poradzilo sobie z gildiami
zlodziei i w sprawach dotyczacych tamania prawa
jest naprawde nieubtagane — lepiej wiec mied sie na
bacznosci. Straznicy sa w ogromnej ilosci dobrze
wyszkoleni i nieprzekupni, dlatego zadzieranie z
nimi koriczy sie z reguty w jednym z dwdch miejsc
—w wiezieniu lub na szubienicy.

Stowa wstepu juz za nami, wiec przechodzimy do
najwazniejszej czesci — samych negocjacji. Szczerze
moéwiac, w tej kwestii daje ci wolng reke, Mistrzu
Podziemi. Sam pokieruj przebiegiem i zwrotami w
rozmowach. Daj popisaé sie tym, ktérzy najlepiej
czuja sie w roli méwcy — paladynom, kaptanom czy
otrzykom. Ponizej podam tylko kilka faktow, ktore
ulatwia ci odegranie catej sceny. Po pierwsze — nie
ma zadnego racjonalnego powodu, dla ktérych
Thultyr]l miatby nie wysyla¢ oddziatu wojskowego
do Maerstar. Zwaz jednak drogi MG, ze gdyby
wiadca Procampur
zawolanie byle jakiego poszukiwacza przygédd, to
niedlugo posiedzialby na swoim stotku. O ile

wysylal armie na kazde

jednak prawowitemu wladcy wystarcza ogdlne
dowody (ciagly brak naptywu kupcédw z pobliskich
miast — w koncu stoja zamknieci w wiosce; brak
comiesiecznych raportow;
zuchwatych, goblinskich atakach na karawany i
podrdznych itp.), to Alamondh nie da sie przekonaé
tylko zazada konkretnych
dowodéw. Juz graczy w tym glowa, aby sprosta¢
jego zachciankom. Zaznaczam jednak, ze zgodnie z

doniesienia o

stowami - raczej

moim zamystem, gléwny doradca tez nie ma
interesu w pograzaniu sytuacji Maerstar (cho¢ ty,
drogi Mistrzu Podziemi, mozesz mie¢ oczywiscie
inne zdanie co do tek kwestii). Kiedy juz wszystko
bedzie wytlumaczone i udowodnione, przyjdzie
czas na drugg cze$¢ rozmow. Dokladniej — na
ustalenie liczby ludzi, ktérg Thultyrl wysle na
pomoc miescinie. Tym razem moze by¢ juz nieco
trudniej. Po pierwsze: Procampur nie dysponuje
ogromna armia,
zawolanie; po drugie: miasto potrzebuje strazy, by
stale utrzymywac porzadek w mieécie; po trzecie w

ktéra mogloby wystawi¢ na

kornicu — przeciez moze okazac sie (to moze wyjs¢
raczej od strony Alamondha), ze bohaterowie to
zwykli zbdje, ktérzy maja za zadanie odciagnac
wojska od miasta, podczas gdy armia rebeliantéw,
czy czegokolwiek innego, zaatakuje i zniszczy
Procampur. Pamietaj tez o tym, Mistrzu Gry, ze
armia goblinéw to ok. stu pieszych zielonych,
dwudziestu ,kawalerzystéw” na wilkach, szesciu
ludzi jego ,gwardia
przyboczna”) oraz ustrojone w pidrka, blizej
niezidentyfikowane
goblinskim szamanie). Dlatego, zeby nie ulatwiad

(czarno odziany mag i

co$ (oczywiScie mowa o

sprawy herosom, nie przesadz z przydzielong liczba

wojsk. Powiedzmy, ze jezeli bohaterowie sie nie
popisza, otrzymaja stu lekko uzbrojonych pieszych
(ND mezczyzna czlowiek/pételf Zbrl), na czele z w
miare doswiadczonym w bojach sierzantem (ND
mezczyzna czlowiek Wijk3). Jezeli natomiast
wykaza sie sprytem i elokwencjg, dostang 100
lekkozbrojnych  pieszych, konnych
(réwniez  lekkozbrojnych),
maga (ND mezczyzna cztowiek Mag?) oraz bieglego
dowodce (ND mezczyzna czlowiek Wjk5).
Wyposrodkowanie tej ,armii” na twoje wlasne
potrzeby, pozostawiam tobie, Mistrzu Podziemi.
Napisze tylko jeszcze, ze skrocone statystyki podaje
dla zasady — jesli bowiem nie chcesz, by pdzniejsza
bitwa przediuzata sie w nieskoniczono$é¢, po prostu
przyjmij, ze zbrojni z Procampur i tak wypra
gobliny (chyba, ze z géry zaktadasz inaczej).

dziesieciu
niskopoziomowego

Jest jeszcze jedna sprawa — przy negocjacjach liczy
sie czas. W koncu nie wiadomo przeciez, kiedy
doktadnie horda uderzy na Maerstar. Gdyby wiec
bohaterowie sie ociagali (lub co gorsza — marudzili z
racji na to, ze nie dokonali jeszcze wszystkich
przypomnij delikatnie o
uplywajacych dniach. Niezaleznie od dlugosci
trwania wojsko

zakupdw), im
rozmow, wystawione przez
Procampur bedzie po ich
zakoriczeniu. Co do ataku goblinéw na miasteczko,
to ustalenie dogodnego momentu pozostawiam, jak
sporo innych rzeczy, Mistrzowi Podziemi. Z
wlasnego do$wiadczenia powiem, ze bardzo dobrym

gotowe  dzien

pomystem moze by¢ jednoczesne zaatakowanie
Maerstar przez zielonych i przybycie pomocy. Taki
selement dramatyczny” dobrze dziata wtedy, kiedy
gracze, ktérych herosi pozostali w wiosce (o ile w
ogole tacy byli), nic nie wiedzieli o dziataniach
negocjujacych towarzyszy. Do samej bitwy (1 w
rezultacie - konca pierwszej czesci kampanii)
przejdziemy zaraz, teraz jednak co$ jeszcze na temat
wiasnie tych bohaterdw, ktérzy zdecydowali sie nie
opuszcza¢ wioski w celu sprowadzenia pomocy
(wsrdd nich znajduje sie réwniez Aron).

Podczas dni poprzedzajacych atak goblindw na
Maerstar, w wiosce nie bedzie dzia¢ sie nic
specjalnego (jezeli nie liczy¢ postepujacej paniki,
braku zywnosci, morderstw, gwalttow, kradziezy i
okazyjnych podréznikéw, uciekajacych w strone
miasta przed nacierajagcymi goblinami). Tak wiec,
bohaterowie nie beda mieli zbyt wiele roboty (jezeli
tylko zignoruja liczne zdarzajace sie okazje do
zaprowadzenia porzadku, uspokojenia kupcow,
uratowania kobiet przed gwaltem, a mezczyzn
przed mordem itd.). tatwo zauwazy¢, ze herosi
beda raczej sie nudzié... Tak naprawde to tylko od
ciebie (znéw) zalezy, co tez przytrafi sie leniwej
czesci druzyny. Z do$wiadczenia wiem, ze ten
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»zastdj” mozna podrzucenie
opornym graczom jakiego§ ciekawego zadania
pobocznego, ktére by¢ moze nawet zblizy ich do

zagadki Maerstar. Ale, jak juz

wykorzysta¢ na

rozwigzania
moéwitem, twoja w tym glowa Mistrzu Podziemi.
Tylko nie zapedz sie za bardzo i przez przypadek
nie wprowadz znacznej réznicy pozioméw miedzy
bohaterami. To mogloby negatywnie wptynaé na
rozgrywke.

Atak goblinéw i bitwa

ak — nie mylisz sie Mistrzu Podziemi. Po
catej tej gmatwaninie przyszedt czas na

kulminacyjny moment pierwszej

czesci
kampanii. Czytaj uwaznie, poniewaz tutaj wszystko
powinno potoczy¢ sie tak, aby gracze mieli
przyjemno$¢ z gry i by nie zamienila sie¢ ona w
dtuzace sie godzinami kolejne przerzuty kostkami...

Gobliny zaatakuja Maerstar pdznym wieczorem,
kiedy mieszkanicy, po kolejnym ciezkim i
wyczerpujacym dniu, beda juz powoli udawac sie
na spoczynek. To, jak bedzie wyglada¢ ,formacja”
wroga jest dos¢ wazne dla bohateréw (ale bron boze
im tego nie méw). Mianowicie, na samym przedzie
pedzi gobliniska jazda na wilkach, przewodzona
przez jakiego$ przywoddce (jego statystyki nie sa
specjalnie wazne — i tak jest spisany na straty).
Zaraz za nimi biegnie gobliniska piechota, o ile w
ogole mozna ja tak nazwaé, prowadzona, uwaga —
przez wspierajacego oddziat
podstawowymi  zakleciami. Gobliiska armia
wpadnie na miasto z rykiem (co zdazy nieco
uprzedzi¢ mieszkaricdw i pozostalych w miescie
heroséw o zblizajacym sie niebezpieczenstwie) i od
razu zacznie sie rzeznia.. Po obydwu stronach.
Czarno-odzianego maga, ani zreszta nikogo z jego
kompanii, nie bedzie nigdzie wida¢. Oczywiscie do
czasu. Celem Derezza (bo tak wla$nie ma na imie ta
zagadkowa, pajgko-lubna posta¢) bedzie Aron i
wlasnie do niego zly czarownik bedzie chciat sie

Szamana,

zblizy¢ podczas bitwy. Razem z nim w ogient walki
rzuca si¢ jego ,gwardia przyboczna® — czterech
wyc¢wiczonych wojownikéw oraz ich przywddca —
Dann Bloodfist.

A Dann Bloodfist (Wjk2): pw 20.
- Przyboczni Danna (Zbr2): pw 9, 10, 10, 11.

Szczerze mdéwiac — to wlasnie oni beda nas teraz
najbardziej interesowac... Ale o tym jeszcze za
chwilke.

Sama bitwa nie
skotlowang masg

bedzie
siekajacych  sie

niczym innym jak

nawzajem

oz

oponentéw. W kurzu i krwi beda wi¢ sie zaréwn
dogorywajace gobliny, jak i $miertelnie ranni
mieszkancy miasteczka, ktérzy odpowiednio szybko
chwycili za bron (nie bedzie ich niestety zbyt
wielu). Bitwa powoli bedzie przemieszcza¢ si¢ na
plac ze studnig, podczas gdy Derezz i jego kompania
uderza od drugiej strony. Gobliny nie maja
skomplikowanej taktyki — wleca do miasta ,od
frontu” i zaczng ciac¢ i sieka¢ wszystko, co stanie im
na drodze. Ich zadaniem jest doszczetne wybicie
wszystkich mieszkanicow Maerstar (co teoretycznie
powinno uda¢ im si¢ bez problemu). Szaman
yudzi” przy pomocy zakle¢
defensywnych i okazyjnych magicznych pociskéw,

wspiera swoich
rzucanych
Mieszkancy poczatkowo beda prowadzi¢ obrone
dos¢ chaotycznie, jednak po paru pierwszych
minutach nieco sie przegrupuja. Do ludzi, ktorzy
pierwsi chwycili za bron, dolagczy po chwili
oddziatek dowodzony przez burmistrza. Wyloni sie
on z boku placu (od strony ratusza), z jednej z
szerszych uliczek. Z drugiej strony natomiast
przybedzie nieco liczniejsza grupa, bedaca pod
rozkazami wielebnej Thautupp, ktdéra znalazia sie
na szczescie
odpowiednim czasie. Nie nalezy zapomina¢, ze do
walki chcac-nie chcgc przylacza sie czlonkowie
karawan kupieckich, podréznicy i tym podobni

gtéwnie z prymitywnych zwojow.

w odpowiednim miejscu i w

osobnicy, ktérzy przymusowo staneli w Maerstar.
Kiedy gobliny zorientuja sie w swojej kiepskiej
sytuacji, beda juz niemal doszczetnie otoczone
przez rozwscieczonych mieszkanicéw (tych statych i
tych przymusowych) Derezz natomiast, jak juz
pisatem, chce wyeliminowaé z gry Arona. To, jak
dowiedzial si¢ o tym, ze mag jest w miescie,
pozostaw domystom heroséw (podpowiem, ze miata
z tym zwigzek postaé, ktéra bohaterowie mieli
okazje $ciga¢ waskimi uliczkami wioski). Zanim
jednak Czarny Mag zabierze sie za tego waznego
NPC-a, rzuci pare $mierciono$nych Ku/ Ognia,
ktére poczynia straszna rzez posréd i tak juz
przetrzebionych obronicéw Maerstar (a takze spala
kilka okolicznych doméw itp.). W tym wlasnie
momencie, ktéry wydaje sie zwykle krytycznym,
proponuje wprowadzi¢ do miasteczka positki z
Procampur. Z doswiadczenia wiem, ze bohaterowie,
ktorzy  zostali padli ofiara
niespodziewanego-spodziewanego ataku ze strony
gobliniskiej hordy, niemal na $mier¢ zapomnieli o

w miescinie i

tym, ze ich kompani wyruszyli po pomoc do
pobliskiego miasta. Teraz przyszedl czas na wazna
walke z udzialem naszych heroséw (wczesniej —
podstawiaj im i Aronowi jakie$ fatwe cele, ktére nie
nadwerezg ich za bardzo) — i to juz nie tylko tych,
ktoérzy zostali, a wszystkich grajacych. Aby ulatwic
sobie sprawe, mozesz przeczyta¢ teraz ponizsze




~fragmenty. Pierwszy — bohaterom w miasteczku;
drugi — herosom przybywajacym z positkami.

Przedzieracie sie przez wrzaskliwe kiebowisko, w
ktérym niemal nie
sprzymierzericow od przeciwnikéw. Tniecie
niemilosiernie na wszystkie strony, kiedy jeden z
was zauwaza, ze Aron, ktéry do tej pory trzymat
sie przy was, zniknat gdzie§ w tlumie walczacych.
Zaniepokojeni, miedzy jednym uderzeniem a
drugim, rozgladacie si¢ dookotfa i zauwazacie go
niemal jednoczesnie. Stoi po drugiej stronie placu,

mozecie rozrézni¢ juz

rozmawiajac, jak wydaje wam sie z tej odlegtosci z
odzianym w czarne szaty cztowiekiem (... ktérego
widzieliScie wczesniej w lesie - ten fragment
dodaj, jezeli bohaterowie rzeczywiscie widzieli go
unoszacym sie na
stworzonym z mocy dysku okoto dwa metry nad
ziemig (Udany test na Czarostwo ujawni, ze jest
to Lewitujacy dysk - patrz: Dodatek B: Nowe
zaklecia). Dookota Czarnego Maga, a wiasciwie

wczesniej), lewitujacym,

pod nim, dostrzegacie pieciu mezczyzn
uzbrojonych jak typowi wojownicy.
Przeczuwajac, ze co$ sie $wieci, zaczynacie

przedziera¢ sie w kierunku rozmawiajacych, tnac
po drodze gobliny i wilki, ktére stajg wam na
drodze. Docieracie na miejsce w chwili, kiedy
czarodziej na przerywa
dyskusje i sie wyzej nad ziemie,
jednoczesnie wyszarpujac zza pasa jakies,
niewidoczne dla was, komponenty...

dysku gwattownie
unosi

Kiedy bitwa rozpoczyna sie na dobre pare metrow
przed wami, przez chwile macie szanse zlapad
oddech i zorientowa¢ sie w sytuacji. Rozgladacie
sie, ale wszedzie dostrzegacie tylko tluczace na
oflep gobliny lub walczacych desperacko
mieszkaricow Maerstar. Gdzieniegdzie mignie
wam tez sylwetka ktéregos z wojskowych. Wtem
dostrzegacie jakie$§ dziwne poruszenie na pdéinoc
od was. By lepiej mu sie przyjrze¢ staracie znalez¢
sobie jakie$ spokojniejsze miejsce. Wreszcie udaje
wam sie przedrze¢ do jednej ze spokojniejszych
waskich wuliczek, biegnacych, jak juz wiecie,
centralnie ku placowi ze studnia. Zdazacie akurat
na moment, w ktérym dziwny, czarno-odziany
mag (Dla ,wybawcéw” jest to prawdopodobnie
pierwsze spotkanie z Derezzem) zaczyna unosi¢
sie w powietrze na lewitujacym dysku. Kiedy
dostrzegacie nagle ruchy innego, odzianego w
purpure czarodzieja stojacego niedaleko od was,
orientujecie si¢ w lot, co sie $wieci. Jednak
zblizajacy sie pojedynek magéw nie absorbuje was
tak bardzo, jak zblizajaca sie ku wam piatka ludzi,
uzbrojona w groznie wygladajace miecze...

Tak, nie Mistrzu Podziemi -
bohaterowie, ktérzy sprowadzili pomoc, pierwsi
dostang sie na miejsce pojedynku magéw. Jest tak

dlatego, ze reszta bohateréw jest raczej w mniej

mylisz sie,

komfortowej sytuacji i musi przeciska¢ sie przez
walczace strony, oktadajac przy okazji nadarzajace
sie gobliny. Jak juz pisalem, herosi powinni zaja¢ sie
raczej blizszym im zagrozeniem, jakim jest ,gwardia
przyboczna” Derezza. Toczaca sie¢ w tle walka
Arona i czarno-odzianego maga stanowi raczej
dekoracje i tlo, ktére ma z zadanie tylko pokazac
site, jaka dysponuja obaj czarujacy. Ale o tym troche
nizej.

Co do ,gwardii”, to zaatakuje ona w najstarszy na
$wiecie spos6b — kupg. Prym wiedzie Dann
Bloodfist, najbardziej
wymagajacego przeciwnika, jesli chodzi o walke

ktéry wybierze sobie
wrecz. Jego podwladni podziela miedzy siebie reszte
heroséw. Mag, o ile w grajacej druzynie jest
jakikolwiek, pozostanie wlasciwie nietkniety do
czasu, w ktérym jakiegos  zaklecia
ofensywnego. Postaraj sie, drogi MG, aby walka
byla dos¢ spektakularna. Umil ja bohaterom dajac
im do dyspozycji pobliskie budynki, gteboka studnie

uzyje

i tego typu sprawy. By¢ moze nawet jaki$§ efekt
toczacego sie nieopodal ,duel” bedzie
mniejszy lub wiekszy wplyw na potyczke... Walka
nie powinna by¢ jednak zbyt fatwa — bohaterowie
nie moga nabra¢ przekonania, ze s3 w stanie bez
problemu pokona¢ kompanie
wojownikéw. Mistrzu Gry — nie zapomnij w razie

miat

wyc¢wiczonych

czego podnie$¢ (lub ostatecznie opusci¢) poziomu
doswiadczenia ,gwardii przybocznej”. Bedzie to
niemal na pewno niezbedne, jezeli
podejmowali sie jakich§ dodatkowych
pobocznych. Kiedy juz ostatni rzezimieszek padnie
nakresl graczom jaki§ widoczek,
obrazujacy walke magéw. Ponizej podaje pare

herosi
zadan

na ziemie,
wskazowek:

Przede wszystkim, Derezz to wyjatkowo potezny
mag. Nie podaje jeszcze jego statystyk (zeby pdzniej
nie wertowaé¢ kartek w ich poszukiwaniu pod
koniec kampanii, umieszczam je dopiero w Dodatku
do trzeciej czedci), jednak od razu zaznacze, ze z
zalozenia jest minimalnie na 10.
doswiadczenia. Arona z kolei, jak juz zreszta
napisalem, to 6. poziomowy mag, wiec latwo sie
domysli¢, kto bedzie gérowat w potyczce. Niemniej
jednak, Derezz zuzyl juz sporo ze swoich zakle¢

poziomie

bojowych (podczas siania zniszczenia w szeregach
procampurskich mieszkancéw
miasteczka) i pozostaly mu juz tylko te mniej
bolesne. Tak wiec zwyciestwo bedzie poczatkowo
zdawalo sie naleze¢ do Derezza (opis efektéw zakled

pozostawiam tobie, MP — w tym przypadku liczy sie

zolnierzy i

o



raczej widowiskowo$¢, a nie rzeczywiste dziatanie),
potem jednak dos¢ predko szala zacznie przechyla¢
sie na strone Arona, ktéry mocniejsze czary zostawi
na koniec. O tym, ze czarno-odziany mag po prostu
zwieje z pola bitwy, zadecyduje jeszcze jedna rzecz
— bedzie nig fakt, ze jego ,gwardia” wlasnie padia.
Co do jednego cztonka. W obliczu tak bolesnych
czynnikéw, Derezz uniesie sie wyzej na swoim
dysku (jakies 15-20 metréw do géry) i teleportuje
sie. Gdzie? Tego niestety gracze na razie sie nie
dowiedza...

Chwile (pare sekund) po zniknieciu Derezza, znad
Maerstar zniknie wreszcie wiezaca miasteczko
koputa (o ile nie zostala rozproszona wcze$niej, na
przyklad przez Arona). Bedzie to wymownie
$wiadczylo o fakcie, ze atak na osade zostal
zaplanowany co de sekundy.

Koniec bitwy

reguly jest tak, ze kiedy padnie (lub
ucieknie) dowddca, reszta armii traci resztki

morale i zaczyna po prostu zwiewad gdzie

pieprz rosnie. W tym przypadku nie odbiegamy od
ustalonych Rozkaz do odwrotu,
charczagcym i przytlumionym glosem, wyda
goblinski szaman. To on bedzie tez tym, ktdry
pierwszy wezmie nogi za pas. Gobliny, teraz

schematéw...

przetrzebione i porzadnie wystraszone, zaczng na
feb na szyje pedzi¢ w strone lasu. Podczas tego
karkotomnego odwrotu padnie ich co niemiara —
mieszkaricy wcale nie majg zamiaru odpusci¢ im
krzywd, ktérych doznali za sprawa zielonoskérych
nikczemnikéw. Patrzac na cale zajscie w liczbach —
do lasu dobiegnie okolo dziesieciu do pietnastu
goblinéw i szaman, ktéry na ta okazje przygotowat
sobie przyspieszajacy czar. Wilki, bedac z natury
czesto przebieglejsze od goblindw, uciekna
znacznie wczesniej (o ile nie bedzie juz sfery
otaczajacej miasteczko). Kiedy ostatni zielony
zniknie miedzy drzewami, a mieszkancy skoncza
przeczesywanie miejscowych zakamarkéw w
poszukiwaniu niedobitkdw, zacznie si¢ najmniej
przyjemna cze$¢ — ocenianie strat...

A te sa do$¢ spore. W poczatkowej fazie walki,
zanim jeszcze przybyly positki z Procampur, padto
okoto 80-90 oséb, z czego ponad potowa byly to
kobiety, dzieci i starsze osoby, zaskoczone przez
szarzujace gobliny na uliczkach i w zaulkach.
Reszte stanowili mezczyzni, ktérzy przez brak
odpowiedniego uzbrojenia nie zdotali stawi¢ oporu
najezdzcom. Okoto 35 kolejnych o0séb zgineto w
pozarach, wywolanych ognistymi kulami Derezza.
Do tego dochodzi $miertelny bilans ponad 40
mezczyzn, ktérzy zgineli juz podczas regularnej

P

bitwy. Wzrost ponurych liczb ukrdcili na szczeécie =

.

wojacy z Procampur — po ich przybyciu straty staty

sie raczej udzialem nikczemnych zielonych.
Niemniej jednak — réwno dziesieciu sposrod
zolnierzy =~ Miasta o Kolorowych  Dachach

zakoriczylo tego dnia swoj zywot (byli to zaréwno
konni, jak i piesi — nikt z wyzszych ranga cztonkow
oddziatu nie polegt). Mieszkaricéw bardzo smuci to,
ze w Maerstar zwolnit sie stolek burmistrza i paru
innych ludzi, majacych spore znaczenie w miescie
(zginal miedzy innymi kowal i paru sklepikarzy,
prowadzacych do tej pory najpotrzebniejsze karmy i
warsztaty). Wiele matek stracilo synéw, a wielu
mezéw  stracito zabite

zony, w  pierwszych

sekundach ataku. Na cale szczeScie, wielebna
Thautupp wyszla z bitwy niemal nie drasnieta i od
razu zacznie leczy¢ ciezko rannych, ktérzy w
szybko pozegnaliby sie ze
$wiatem. Mimo iz posiada odpowiednie zwoje — jej
sumienie i etos nie pozwalaja wskrzesza¢ polegtych.
Zakle¢ i mocy nie wystarczyloby na dlugo, co
tych  ludzi,

martwych.

innym przypadku

zaowocowaloby
ktéorych bliscy nie
Mieszkancy przyjma decyzje kaplanki z akceptacjs,
podyktowang przez racjonalne powody. Ogolnie
nastroje po bitwie sa bardzo marne, a miasteczko

rozgoryczeniem
powstaliby z

bedzie obrazem nedzy i rozpaczy przez pare
nastepnych miesiecy. Bohaterowie doczekaja si¢ za
swoje starania tylko i wylacznie podziekowan,
jednak  nie  popartych  pieniedzmi, czy
jakimikolwiek dobrami materialnymi.
Maerstar nie stac teraz na taki wydatek. Za nagrode
moga za to uzna¢ fakt, ze wielebna Thautupp bedzie
$wiadczy¢ ustugi lecznicze zupelnie za darmo — tego
wszak wymaga sytuacja... Co do Arona, to bedzie on

innymi

wyciericzony, ale zadowolony z faktu, ze zmusit
Derezza do odwrotu. Kiedy emocje juz opadna,
przyjdzie wreszcie czas na zdecydowanie, co tez
robi¢ dalej. To oczywiscie nalezy tylko i wylacznie
do interesu heroséw.

Co teraz?

no wiasniel Takie pytanie z pewnoscig
Azadadzq sobie teraz bohaterowie. Z
odpowiedziag na nie $pieszy juz jednak
Przede
miasteczko w sporej czesci lezy w gruzach. Moze

wiele faktéw i zdarzen. wszystkim,
warto by chociaz cze$ciowo pomdc mieszkaricom
przy (na razie prowizorycznej) odbudowie i
ogélnych porzadkach? Dobrze by bylo tez
przeczesa¢ las w poszukiwaniu niedobitkéw
goblinskiej ktérzy  mogliby
zagrozenie dla gromadnie opuszczajacych Maerstar
kupcéw i podrdznych. Jezeli cos takiego wpadnie
bohaterom do glowy — nagrodz ich poszukiwania

armii, stanowic




~—niewielka walka. Jaka? To proste. Zapewne
pamietasz Mistrzu Podziemi, ze z wioski jako
pierwszy wiat gobliniski szaman. To wlasnie on, z
braku jakiegokolwiek ,wyzej postawionego” w ich
hierarchii goblina, zgromadzi dezerteréw i przez
pare dni bedzie widczyt sie w okolicy Maerstar. Jest
wiec wielce prawdopodobne, ze wczesniej czy
pdzniej jego banda natknie sie¢ na kompanie
heroséw, odpowiedzialnych za kleske ,zielonych
nicponi”. Szaman grasuje w towarzystwie zaledwie
paru kompandéw (reszta uciekla w poplochu i by¢
moze biegnie az do dzi$), a sam dosiada worga. Do
jego ,strazy” zalicza sie dsemka goblindw chodzaca
na wiasnych, koslawych nogach. Dobrze byloby,
gdyby bohaterowie ta grupke jak
najszybciej, gdyz w trzy do czterech dni po bitwie
(kiedy ich rany catkiem sie zaleczg a morale nieco
podbuduje), stanie sie ona znacznie grozniejsza

zatatwili

(teoretycznie goblindéw moze nawet przybyc¢).

= Dagrag (Adp2): pw 6.

Worg: pw 30; patrz: Ksigga Potwordw — str.
176.
M Goblin (8): pw 3,3, 4, 4, 4, 4, 4, 5; patrz: Ksiega
Potworow — str. 73.

Nawet jezeli herosi nie beda pata¢ checia kolejnej
walki, pozostaje kwestia oddzialu z Procampur,
ktéry, po drobnej podejmie sie
oczyszczenia lasu ze zbednych $mieci.. Tenze
oddzial po wykonanej robocie (lub dwa dni po
bitwie i po odpowiednim wypoczynku) ruszy z
powrotem do rodzinnego miasta (eskortujac przy
okazji wieksza grupe kupiecka), gdzie dowddca zda
raport o przebiegu starcia.

namowie,

Oprdcz poszukiwania goblinéw, by¢ moze warto by
bylo odwiedzi¢ obdz Derezza i sprawdzi¢, czy nie
ma tam jakich$ §ladéw (o tym jednak troche nizej).
Kiedy bohaterowie zrobig juz
przyjdzie im do glowy, czas na twdj ruch, Mistrzu
Podziemi. Oto nadeszta pora na rozegranie kolejnej
czesci kampanii...

wszystko, co

Pro$ba Arona

are dni po zwycieskiej obronie Maerstar,
PAron zaprosi swoich nowych przyjaciét do

swojego domu. Usadzi ich w bibliotece i bez
zbednych konwenanséw wylozy im sprawe, dla
ktorej ich tam sprowadzit. Otéz Aron, mimo
doktadnej penetracji obozu (jezeli bohaterowie na
to nie wpadli, Aron zrobil to w pojedynke), w
ktérym obozowali najezdzcy, nie znalazt tam
skradzionej ksiegi. Znalazt za to co$ zupeknie
innego. Byl to mianowicie list (znajdowat sie w

namiocie czarownika — oprécz tego w obozowisku
bylo tylko troche prymitywnej broni i zywnosci...
Chyba, ze Mistrz Podziemi zazyczy sobie inaczej),
ktorego Derezz albo zapomnial, albo zostawit jako
przynete. Tres¢ listu jest dosé¢ biaha, aczkolwiek
pozwala on domySlic sie, gdzie tez mogt
teleportowac sie zty czarownik. Jezeli list nie zostat
znaleziony przez bohateré6w i odczytany wczesniej,
Aron zrobi to wlasnie w tej chwili (dobrze by byto,
aby gracze otrzymali kopie listu do wlasnej
dyspozycji):

Witaj, moja droga.

Jako, ze nasza akcja w Maerstar idzie dokfadnie
wedlug planu, mysle, ze juz niedfugo przyjdzie
nam sie spotkac w naszej posiadiosci w
Sarbreenar. Czekaj tam na mnie, gdyz wioze
nasz upragniony skarb, ktdry starafem sie
zdobyc od tak dawna. Dopoki jednak nie ma
mnie przy Tobie, oddaje ci do dyspozycji
postarica, ktory przyniost ci ten Iist. Kiedy
przybede do miasta, razem postanowimy co
zrobimy w nastepnej kolejnosci. Juz niedfugo
nasze marzenia spetnia sie.

Derezz.

Po przeczytaniu listu przez heroséw, Aron wyjasni
im swo6j plan. Mianowicie ma on zamiar udac sie do
Sarbreenar i przy pomocy czaréw Wrdzenie,
Zlokalizowanie obiektu i im podobnych namierzy¢
Derezza i skradziong ksiege. Kiedy to sie uda (A
moze to byé trudne — wielce prawdopodobne
bowiem jest, ze ksiega jest ukryta w chronionym
przed zakleciami miejscu), bohaterowie mieliby w
jaki$ sposob odzyskaé przedmiot. W jaki, o to juz
zatroszcza sie¢ na miejscu. Po tych stowach Aron
zada wreszcie najwazniejsze pytanie: czy herosi
podejma sie tego zadania i jezeli tak — jaka bedzie
ich cena (Mag moze da¢ na ten cel do 1000 sztuk
zlota w walucie lub pomniejszych magicznych
przedmiotach — nie ujawni tego jednak. Wiecej
pieniedzy po prostu nie ma). Jezeli odpowiedz
bedzie pozytywna, bohater6w czeka kolejna porcja
przygéd w towarzystwie Arona. Jesli nie — céz...
Moze znajda zajecie gdzie$ indziej...

Teraz, Mistrzu  Podziemi,
Do$wiadczenia

rozdaj  Punkty

za udzial w pierwszej czedci
kampanii i bierz sie za kolejny epizod. Gwarantuje,

ze gracze nie beda sie nudzic...

C.D.N.
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Dodatek A: Statystyki

Sojusznicy

Aron Purpurowy: mezczyzna czlowiek Czar6;
SW 6; sredni humanoid (czlowiek); KW 6k4+6; pw
24; Inic +5; Szyb 9 m; KP 16 (dotyk 11, zaskoczenie
15); Atak +4 wrecz (1k6+1, Drgg +1); SA --; SC
Chowaniec (brak); Char ND; MRO Wytrw +3, Ref
+3, Wola +6; S 10, Zr 12, Bd 13, Int 17, Rzt 8, Cha
8.

Umliejetnosci i atuty: Alchemia +12, Czarostwo
+12, Koncentracja +10, Wiedza (smoki) +12,
Wrézenie +12; Poprawiona inicjatywa, Stworzenie
cudownego przedmiotu, Stworzenie magicznej
broni i pancerza, Warzenie eliksir6w, Zapisanie
zwoju, Zelazna wola.

Przygotowane czary (4/4/4/3; Bazowy ST =13 +
poziom czaru): 0 - Wistrzas
elektryczny, Wykrycie magii (2); 1 — Magiczny
pocisk, Poznanie odpornoscr’, Tarcza, Zbroja maga;

Czytanie magii,

2 — Dostrzeganie niewidzialnego, Kocia gracja,
Niewidzialnos¢, Zlokalizowanie obiektu; 3 -
Blyskawica, Niewykrywalnosc, Rozproszenie magii.
Ksiega czarow: 0 — Czytanie magii, Dfori maga,
Naprawa, Odpornosc,
nieumartemu, Raca, Swiatlo, Tajemny znak,
Tariczace swiatlo, Widmowy odglos, Wistrzas
elektryczny*, Wykrycie magii, Wykrycie trucizny,
1 - Identyfikacja, Magiczny pocisk, Nybora
delikatne przypomnienie*’, Poznanie odpornoscr,
Rozumienie jezykow, Sliskosc, Tarcza, Wiadomos¢,
Zbroja maga; 2 - Bycza sila, Dostrzeganie
niewidzialnego, Elektryczna petla Geedla*, Kocia
Swiatto dnia,
Zlokalizowanie obiektu, Zelazny rog Balagarna*; 3
—  Blyskawica,  Jezyki Kopista', Kula
niewidzialnosci, Niewykrywalnosc, Nybora
fagodne upomnienie®, Ochrona przed zZywiofami,
Poiprzepuszczalna sfera Arona®, Rozproszenie
magii, Spowolnienie, Zawrdcenie strzaf; 4 -
Kamienna skora, Lanca grzmotu*, Mniejszy klosz
niewrazliwosci, Wrdzenie,
Wzmacniacz czarow”.

Przeszkodzenie

gracja, Niewidzialnosc,

Wykrycie wrdzenia,

*czar z suplementu Magia Faerunu.

Apatrz - Dodatek B: Nowe zaklecia.

Wyposazenie: Drag +1, Pierscieri ochrony +1,
Plaszcz bitwy*, Potezny znaczek Harfiarzy* (ukryty
pod klapa kaftanu maga tak, by byt niezauwazalny),
zwoje: Bezbfedna Teleportacja (poziom czarujacego
14) Identyfikacja (2), Kamienna skdra (poziom
czarujacego 8), Kula
Poiprzepuszczalna sfera Arona" (2), Rozumienie
jezykow, Wrozenie (2 — Poziom czarujgcego 8),
Zlokalizowanie obiektu (2), eliksiry: Byczej sity (2),

niewidzialnosci,

Ly 17 =

Inteligencji (2), Kociej gracji, Niewy]a‘ywa]nos’éz,
100 sp, 1000 sz.

*przedmiot magiczny z suplementu Magia
Faerunu.

Apatrz - Dodatek B: Nowe zaklecia.

Charakterystyka postaci. Aron to 32 letni
Czarodziej. Ubiera sie gtéwnie w purpure i granat,
ktére gustownie uzupetnia ztotymi dodatkami. Od
niepraktycznych, powldczystych szat woli dobrze
skrojone kaftany, kamizelki i luzne spodnie. To
wszystko uzupelnione jest praktycznym, szerokim,
skorzanym pasem ,upstrzonym” kieszeniami na
komponenty do zakle¢. Brazowe, diugie wlosy nosi
rozpuszczone i bez zadnej przepaski. Twarz ma
pociagla i doktadnie
spedzone w lesie odznaczyly sie na niej bardzo

wygolona, chociaz dni

wyraznie.  Ciemnozielone  oczy, doskonale
kontrastujace z ubraniem, s3 ciagle przymruzone i
taksujg  okolice, jakby
poszukiwaly. Mag sprawia wrazenie niezwykle
dystyngowanej postaci, jednak w obejsciu jest
bezposredni i nie stroni od przytykéw i zltosliwych
zartéw. Aron diabelnie szybko kojarzy fakty, jednak
niektdrych
uwazane nawet za gburowate, odstreczaja od niego
innych ludzi. Czarodziej ten ma jedna pasje, o ktérej
gracze dowiedza sie wiecej dopiero za jakis$ czas.
Mianowicie - uwielbia dobre smoki i wszystkie

nieustannie czegos

jego zarciki i wychowanie, przez

historie z nimi zwigzane. Zna na ten temat
mnostwo opowieéci, ktérymi chetnie dzieli sie z
zainteresowanymi Jego wiedza o
smokach siega znacznie dalej poza znajomoscé
ciekawych historii, ale z tym Aron raczej nie bedzie
sie zdradzat (do czasu...). Jesli chodzi o inne sekrety

Arona, to, jak juz pisatem, mag 6w jest takze dobrze

stuchaczami.

zakonspirowanym Harfiarzem.

Walka: Aron nie walczy typowo ofensywnie.
Zawsze woli zabezpieczy¢ sie porzadnie przed
wszystkimi spodziewanymi atakami, a dopiero
pdzniej ciskaé w oponentdw Blyskawicamii innymi
tego typu zakleciami. Jako doskonaly alchemik,
Aron zawsze ma przy sobie pare przydatnych
eliksiréw, ktére biegle wykorzystuje podczas bitwy.
To samo tyczy sie zwojéw. Jesli jakim$ cudem
skonicza mu sie zaklecia, to bez strachu staje do
walki wrecz dzierzagc swodj magiczny drag i
korzystajagc z magicznych wlasciwosci noszonego
przezen Plaszcza bitwy.

Wrogowie

Dann Bloodfist: mezczyzna czlowiek Wjk2; SW
2; sredni humanoid (cztowiek); KW 2k10+4; pw 16;
Inic +4; Szyb 6 m; KP 19 (dotyk 10, zaskoczenie 19);
Atak +7 wrecz (1k10+4, Miecz pdftorareczny +1);




= --; SC --; Char NZ; MRO Wytrw +5, Ref +0,
Wola -1; S 16, Zr 10, Bd 14, Int 10, Rzt 9, Cha 8.

Umiejetnosci i atuty: Ptywanie +8, Skakanie +8,

Wspinaczka +8; Bieglo$¢ w broni egzotycznej

(miecz péltorareczny), Poprawiona inicjatywa,
Potezny atak, Zogniskowanie broni (miecz
pottorareczny).

Wyposazenie: Miecz poftorareczny +1, sztylet,
zbroja pot-pltytowa, Mata stalowa tarcza +1, Eliksir
leczenia lekkich ran (2), 25 sz, 800 ss.

Charakterystyka postaci. Dann Bloodfist to
postawny mezczyzna, na tyle silny i wyszkolony,
by jedna reka postugiwaé¢ sie
péttorarecznym. Jego przettuszczajace sie brazowe

mieczem

wlosy sa za krétkie, by nosi¢ je zwigzane, ale
rownoczesnie za dlugie, by nie przeszkadzaly w
patrzeniu. Z tego powodu Dann czesto musi usuwaé
je sprzed szarych,
Mezczyzna ten to dobry wojownik, ale mnikt

swoich zimnych oczu.
pozatym. Stuzy Derezzowi jako dowddca jego
niewielkiej strazy przybocznej, ktéra ztozona jest z
mniej zaprawionej w bojach cze$ci kompanii
Czarnego Maga. Bardziej zaprawiong cze$¢ owej
grupy herosi zdaza jeszcze spotkaé. Dann odziany
jest w dobra zbroje pdt-plytowa, ktéra jednak
najlepsze lata ma juz za soba oraz w zwykle
wygodne, podrézne ubranie.

Walka: Dann lubi popisywaé sie swoja sila, a
juz szczegodlnie przed kobietami - nawet jesli naleza
one do jego przeciwnikéw. Wojownik ten czesto
robi uzytek ze swojej poteznej budowy, starajac sie
postawi¢ swoich antagonistéw w niekorzystnej
sytuacji. Wpycha ich poteznymi pchnieciami na
$ciany, do nadarzajacych sie dotéw, studni itp. Jego
popisowy styl walki raptownie zmienia sie¢ w
dobrze wymierzone ciosy, kiedy Dann ma do
czynienia z trudniejszym przeciwnikiem. I wtedy
jednak stara sie jak najczesciej korzysta¢ ze swojej
ponadprzecietnej krzepy.

Przyboczny Danna: mezczyzna czlowiek Zbr2;
SW 1; éredni humanoid (cztowiek); KW 2k8; pw 10
(przecietnie); Inic +4; Szyb 6 m; KP 15 (dotyk 10,
zaskoczenie 15); Atak +4 wrecz (1k8+1, miecz
dtugi); SA --; SC --; Char NZ; MRO Wytrw +3, Ref
+0, Wola -1; S 12, Zr 10, Bd 10, Int 8, Rzt 8, Cha 9.

Umiejetnosci 1 atuty: Skakanie +6, Zastraszanie
+4; Poprawiona inicjatywa, Zogniskowanie broni
(miecz diugi).

Wyposazenie: Miecz diugi, sztylet, kolczuga, 5
sz (w réznych monetach — gléwnie miedzianych i
srebrnych).

Charakterystyka postact. Przyboczni Danna
Bloodfista to zwykte draby, ktére jednak liznety juz
nieco wojskowego wyszkolenia. Sg ubrani w
dopasowane kolczugi i znoszone, nie prane juz od
paru dni ubrania. Wszyscy bez wyjatku maja raczej

zakazane geby, na ktdre nikt nie chciatby natknad
sie wieczorem w ciemnym zautku.

Walka: ,Gwardia przyboczna” Derezza nie
walczy specjalnie finezyjnie — staraja sie grupkami
po dwoch zwigza¢ potencjalnie niebezpiecznych
przeciwnikéw, podczas gdy Dann bierze sie za
najgrozniej wygladajacego antagoniste. Kiedy juz
ustalg site
najwytrzymalszy z drabow bierze w obroty maga, o
ile taki sie ujawni.

przeciwnej strony, czesto

Dagrag: mezczyzna goblin Adp2; SW 1; maly
humanoid (goblinoid); KW 2k6-2; pw 6; Inic +1;
Szyb 6 m; KP 14 (dotyk 12, zaskoczenie 13); Atak +0
wrecz (1k4-2, drag, éredni); SA --; SC Chowaniec
(brak); Char CZ; MRO Wytrw -1, Ref +1, Wola +3;
S6,Zr12,Bd 9, Int 10, Rzt 12, Cha 7.

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie +5%
Koncentracja +6, Tajniki dziczy +6, Ukrywanie +5%
Zogniskowanie umiejetnosci (Koncentracja).

Przygotowane czary kapfariskie (3/2; bazowy
ST = 11 + poziom czaru): 0 — Widmowy odgios,
Wykrycie magii (2); 1 - Plongce dlonie,
Powodowanie strachu.

Wyposazenie: Drag ($redni), zbroja skdrzana
(mala), ROzdzka przywofania potwora I (23
tadunki), Eliksir leczenia lekkich ran, 1sz, 5 ss, 12
sm.

*gobliny posiadajg rasowa premie +4 do Cichego
poruszania i Ukrywania.

Charakterystyka postacr: Dagrag to nieco ponad
przecietnosé goblinski
skuszony przez Derezza wizja chwalebnego ataku
na Maerstar, ktéry mial pozwoli¢ mu zjednoczy¢
wszystkie okoliczne plemiona jego ziomkéw pod
jego wiladza. Po porazce woli nie wchodzi¢ w droge
zadnej ludzkiej grupie, ktéra cho¢ troche
przewyzsza liczebnie jego ,oddzial”, zlozony =z
worga i oémiu goblinéw. Gobliniski szaman ubiera
sie jak na szamana przystalo — w obszarpane
kawatki skér (skrywajace jednak porzadna zbroje
skorzang) ozdobione czaszkami matych zwierzat,
pidrami i paciorkami. Nic poza
ubraniem nie wyréznia go z tlumu

rozgarniety szaman,

kolorowymi
innych
wrednych pokurczéw.

Walka: W walce Dagrag polega przede
wszystkim na swoich niktych zdolnosciach rzucania
zakle¢ oraz na Rozdzce przywotania potwora I. Jesli
ta taktyka zawiedzie, szaman wycofuje sie i pozwala
walczy¢ worgowi i swoim pobratymcom. Jesli i to
nie poskutkuje, strategicznie wycofuje sie na z géry
upatrzone pozycje. Jednym stowem — zwiewa gdzie
pieprz roénie, nawet je§li oznacza to porzucenie
innych goblinéw.
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Dodatek B: Nowe czary

Magia wtajemniczen

Lewitujacy dysk
Wywotywanie [moc]
Poziom: Cza/Zak 2
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5m + 1,5/2 poziomy)
Czas trwania: P61 godziny/poziom czarujacego
Rzut obronny: Brak
Odpornoé¢ na czary: Nie

Czar dziala jak Dryfujacy dysk (Tensera), jednak
przyzwany dysk rézni sie od wspomnianego
paroma szczegdtami: nie musi pozostawaé na
wysoko$ci 1 m nad ziemig - moze lewitowac
(opadac¢ lub unosi¢ sie, a takze przesuwac sie w
poziomie) z predkoscia 6 m/runde. Dzieki temu
moze postuzy¢ za improwizowana winde lub
przejscie dla 1 sredniej, 2 matych lub 4 malutkich i
mniejszych  stworzen, badz dla rozmaitych
towaréw.

Kontrolowanie ZLewitujacego dysku wymaga
tyle samo koncentracji co chodzenie, wiec nie
przeszkadza w zwyklych czynnosciach (podobnie
jak Loi).

Komponent materialny: Kropla rteci.

Komentarz. Zaklecia tego uzywal Derezz
podczas ataku na Maerstar. Zwykty Dryfujacy dysk
nie pozwolitby mu unosi¢ sie¢ lub opada¢.

Autorem tego zaklecia jest Mateusz ‘Zsu-Et-Am’
Kominiarczuk.

Niewidoczne wiezienie Derezza
Odpychanie
Poziom: Cza/Zak 5
Komponenty: W, S, M, PD
Czas rzucania: 30 minut
Zasieg: Daleki (120 m + 12 m/poziom)
Efekt: Sfera o promieniu 20 m/poziom (maks. 300
m)
Czas dziatania: 6 godzin/poziom
Rzut obronny: Brak lub Refleks neguje [patrz tekst]
Odporno$é na czary: Nie

Zaklecie to jest mocno zmodyfikowana wersja
Poiprzepuszczalnej sfery Arona (patrz nizej). Czar
tworzy poOlprzepuszczalng sfere ze $rodkiem w
punkcie wskazanym przez czarujacego (punkt ten
moze znajdowaé sie takze nad lub pod ziemia, w
wodzie itp.). Bariera bedaca efektem tego zaklecia
ma wplyw tylko i wylacznie na materialne (a wiec

oy

T
nie bezcielesne, eteryczne, cieniste itp.) istoty

zyjace - zadne zywe stworzenie nie moze wydostac
sie z jej obrebu, chyba ze bedzie znajdowac sie pod
wplywem czaru Spowolnienie, lub zda test na
Zreczno$¢ (ST 20) albo na Wyzwalanie sie (ST 20).
Czar nie uniemozliwia natomiast zywej istocie
wejscia do $rodka sfery bedacej jego efektem. Jezeli
Zywe stworzenie poruszajgce si¢ co najwyzej z
potowa swojej zwyklej predkosci znajdzie sie co
najmniej w 50% w obrebie dziatania zaklecia, musi
wykona¢ rzut obronny na Refleks (ST 15).
Nieudany test natychmiastowe
wepchniecie istoty do $rodka sfery. Jezeli istota
porusza sie szybciej, to zostaje wepchnieta do sfery
automatycznie. Sfera w zaden inny sposéb nie
ogranicza uwiezionych w jej obrebie istot. Moga

OozZnacza

one porusza¢ sie, walczyé, uzywaé¢ magii (w tym
takze teleportowac sie z i do sfery - zaklecie w
zaden sposob nie
teleportacyjnych) a nawet chodzi¢ po scianach sfery
za pomoca czardéw takich jak Pajecza wspinaczka
itp. Przedmioty martwe, konstrukty, nieumarli itp.
moga bez przeszkéd wchodzi¢ do (nie musza
zdawac testu na Refleks) i wychodzi¢ z obszaru
dziatania zaklecia. Ponadto efekt zaklecia jest

ogranicza czaréw

niemal catkowicie niewidoczny z zewnatrz (test na
Zauwazanie o ST 20), tlumi wszystkie dZwieki
dochodzace z wnetrza sfery (tak, jakby istoty w jej
wnetrzu znajdowaly sie pod wpltywem dzialania
czaru Cisza - test na Nastuchiwanie o ST 20 moze
ujawnié $ciane nienaturalnej ciszy) oraz sprawia, ze
wszystkie istoty w jej wnetrzu staja sie niewidzialne
dla obserwatora stojagcego poza nig (tak, jakby
znajdowaly sie pod  wplywem  zaklecia
Niewidzialnosé, a wiec ekwipunek osobisty
uwiezionych istot réwniez nie jest widoczny).
Akcje
Niewidocznym wiezieniu istoty nie maja wplywu
na zaden z tych efektéw (a wiec np. rozpoczecie

podejmowane  przez zamkniete w

walki nie zakonczy  dzialania  maskujacej
Niewidzialnosci).
Zywym istotom stojacym na pograniczu

dziatania zaklecia w chwili pojawienia sie jego
efektu musi powie$¢ sie rzut obronny na Refleks
(ST 15). Jesli nieudany - stworzenie jest natychmiast
wpychane w obszar dziatania zaklecia.

Koszt w PD: 250 PD.

Komponent materialny: Diament o wartosci
1000 SZ oszlifowany w ksztalt wielofasetkowej kuli.

Komentarz. Powyzsze zaklecie jest efektem
prac Derezza nad zakleciem ukradzionym Aronowi
(Pdoiprzepuszczalna sféera Arona — patrz nizej).
Arachnofil zmienit typ blokowanej energii na
energie Zyciowg, a nastepnie dotozyl wszelkich
starani, by minimalnym kosztem jak najbardziej
wydtuzy¢ okres i poszerzy¢ zasieg jego dziatania.

e
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y musial przez to zrezygnowaé z catkowitej
blokady energii zyciowej - zostawil w zakleciu
luke, ktéra pozwalata wydostawac sie z jego obrebu
istotom poruszajagcym sie nienaturalnie wolno. W
pracy Derezza nic jednak nie bylo nieprzemyslane -
luka owa pozwalata jednemu z agentéw Czarnego
Maga na bezproblemowe wydostawanie sie z
uwiezionego miasteczka. Gdy 6w agent (ktdrego
bohaterowie mieli nawet okazje $ciga¢) zapragnat
wyjé¢ poza obreb sfery, po prostu stawat sie
niewidzialny z pomoca odpowiedniego eliksiru,
sie na dach jednego budynkéw
"przecietych" wiezacym wioske zakleciem, po czym
zakladal zrabowany z domu Arona pierscien i bez
przeszkdd przechodzit na drugg strone bariery.
Potem wystarczylo juz tylko zdja¢ Pierscierd
bezpiecznego spowolnienia i uda¢ sie do lesnego
obozu pracodawcy...

wspinat

Pétprzepuszczalna sfera Arona
Odpychanie
Poziom: Cza/Zak 3
Komponenty: W, S, M
Czas Rzucania: 1 akcja
Zasieg: Sredni (30 m + 3 m/poziom)
Efekt: Sfera o promieniu 1 m/poziom
Czas dziatania: 10 minut/poziom
Rzut obronny: Brak
Odporno$¢ na czary: Nie

Zaklecie to tworzy potprzepuszczalng sfere ze
$rodkiem w punkcie wskazanym przez czarujacego
(punkt ten moze znajdowac sie¢ takze nad lub pod
ziemia, w wodzie itp.). Bariera jest catkowicie
niematerialna i niemal niewidoczna z zewnatrz i
wewnatrz - jej istnienie wptywa tylko na dwa typy
energii: ogienl i elektrycznos¢ (takze magiczne).
Poilprzepuszczalna sfera Arona nie pozwala
wymienionym typom energii na przenikniecie poza
jej obszar (ale nie w drugg strone). Ogieni czy
elektrycznos$¢ zachowuja sie w stosunku do niej tak,
jakby napotkaly na swojej drodze na catkowicie
niepalng i nie przewodzaca pradu substancje.
Wszelkie inne typy energii, a takze wszelkie istoty
(poza tymi o podtypie ogien lub elektrycznosc), czy
przedmioty moga bez ograniczenn przekraczaé
granice stworzonej czarem sfery. Nalezy jednak
pamietad, ze sfera nie zapewnia zadnej ochrony
przeciw tlumionym przez siebie typom energii
przedmiotom ani istotom, ktére znajduja sie w jej
obrebie.

W przypadku, kiedy ze $rodka sfery wydostaje
sie jaki§ ptonacy lub natadowany elektrycznosdcia
obiekt (np. ptongcy smolny pocisk), to w momencie
zetkniecia sie owego obiektu ze $ciang sfery, czar
automatycznie tlumi dang energie i powoduje jej
wygasniecie, chod nie zatrzymuje poruszajacego sie

obiektu (a wiec pocisk goracej smoty nadal moze

stanowi¢ zagrozenie). Pdiprzepuszczalna sfera
Arona nie zatrzymuje réwniez efektéw zwigzanych
z dzialaniem blokowanych przez nig energii - np.
fali uderzeniowej wywotanej eksplozja, czy zaru
WYtwOrzonego przez pozar.
Komponent materialny: Mala

kulka.

ceramiczna

Komentarz. Aron, jako mag lubujacy sie w
czarach defensywnych, postanowit stworzy¢ cos, co
skutecznie opor najbardziej
destrukcyjnym typom energii, jakimi sg ogien i
elektryczno$¢. Poiprzepuszczalna sfera Arona moze

stawiatoby

mie¢ zastosowanie podczas akcji gaszenia pozaru

lub w trakcie szczegdlnie niebezpiecznych
eksperymentéw, w ktérych uzywa sie energii
(takze Ponadto

umozliwia wydostanie sie z zagrozonego rejonu, a

elektrycznej magicznej). czar
poszkodowanym istotom (np. plongcym) przy

odrobinie = szcze$cia  gwarantuje
Dodatkowym i wlasciwie niezamierzonym efektem

zaklecia jest to, ze jest ono w stanie zatrzymaé¢ w

przezycie.

swoim obrebie stworzenia o podtypie ogien lub
elektryczno$¢. Co wazne, czar jest stosunkowo
prosty w nauce i umozliwia wprowadzanie daleko
idacych modyfikacji. Jak widac¢ jednak w przypadku
Derezza, ta  cecha by¢

btogostawienstwem, jak i przeklenistwem.

moze zardéwno

Tarczowy dysk
Wywotywanie [moc]
Poziom: Cza/Zak 3
Komponenty: W, S, M
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Bliski (7,5m + 1,5/2 poziomy)
Czas trwania: 1 minuta/poziom czarujacego
Rzut obronny: Brak
Odporno$é na czary: Nie

Czar dziata jak Dryfijacy dysk (Tensera), jednak
przyzwany dysk rézni si¢ od wspomnianego paroma
szczegOtami: jest wigkszy i pozbawiony zagtebienia
(nie pozwala przenosi¢ ptyndéw nie zamknietych w
pojemnikach) i ma $rednice 1,5 m. Moze tez latac z
predkoscia 9 m/runde, polozenie
zgodnie z wolg czarujacego, dzieki czemu moze
stuzy¢ za improwizowana winde lub przejscie dla 1
duzej, 2 $rednich, 4 matych lub 8 malutkich i
badz dla

rowniez

przybierajac

stworzen,
Istnieje

wykorzystania go jako odpornej na czary i
blokujacej Magiczne pociski pawezy, badz tez jako
blokady przeciw magii (nie przepuszcza takich
czar6w jak Blyskawica lub Kula ognia) i zwyktym
czy niezwyklym pociskom (jak strzaly, glazy
miotane z katapult i przez gigantéw etc.). Dysk

mniejszych rozmaitych

towarow. mozliwosc
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moze pochlongé maksymalnie do 120 punktéw
obrazen. JeSli to nastapi, znika. Zostaje tez
natychmiast usuniety, jesli potraktuje sie go
Dezintegracja.

Tarczowy dysk moze zosta¢ rozproszony
Rozproszeniem magii  lub Rozlzczeniem
Mordenkainena. Kontrolowanie i przemieszczanie
Tarczowego dysku wymaga tyle samo koncentracji
co chodzenie, wiec nie przeszkadza w zwyklych
czynnosciach (podobnie jak Zot).

Komponent materialny: Kropla rteci i okragta,
nieduza ($rednica ok. 5 cm) szklana ptytka.

Komentarz. Zaklecie to jest ulepszona wersja
Lewitujacego dysku, uzywana gltéwnie przez
magdéw wojennych.

Autorem tego zaklecia jest Mateusz ‘Zsu-Et-Am
Kominiarczuk.

>

Dodatek C: Scenariusz
krok po kroku

Droga do Maerstar

Maerstar (Pozostanie w lesie)
Dom Arona Obodz
Dziwne spotkanie Aron

A 4

Pomoc z Procampur

A 4

Jezeli wszystko pojdzie dobrze, scenariusz powinien
potoczy¢ sie wedlug niniejszego schematu, przy
czym zdarzenia ,lezace” obok siebie powinny by¢ l
rozgrywane réwnolegle. Wydarzenia nie ujete w
oddzielnych  rozdzialach s3 w  schemacie
przedstawione w nawiasie. Kierunek strzatki

Atak goblinéw i bitwa

Koniec bitwy

oznacza sugerowana kolejno$¢ zdarzen.

Co teraz?

A 4

Prosba Arona
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LICENCJA OTWARTEJ GRY - wersja 1.0a

Ponizszy tekst jest wlasnoscia Wizards of the Coast, Inc, Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc
(,Wizards”). Wszystkie prawa zastrzezone.

1. Okreélenia: (a) ,Udzielajacy” oznacza wtlasciciela praw autorskich i/lub znakéw towarowych, ktéry
przyczynia sie do tworzenia Otwartej Zawartoéci Gry; (b) ,Materialty Pochodne” oznacza materialy objete

prawami autorskimi, wiaczajac w to opracowania i thumaczenia (w tym na jezyki komputerowe), cytaty,
modyfikacje, korekte, dodatki, rozszerzenia, uaktualnienia, ulepszenia, kompilacje, skréty lub inne formy w
jakich istniejace dzieto moze by¢ ponownie opublikowane, adaptowane lub zmienione; (c) ,Dystrybucja”
oznacza reprodukcje, udzielenie licencji, najem, uzyczenie, sprzedaz, emisjg, wystawienie na widok
publiczny, transmisje lub innego rodzaju dystrybucje; (d) ,,Otwarta Zawarto$¢ Gry” oznacza mechanike gry,
wlaczajac w to metody, procesy i procedury w takim zakresie, Ze nie zawierajg Tozsamosci Produktu i sa
rozszerzeniem wczeéniejszego dzieta i wszelkiej dodatkowej zawartosci jednoznacznie okre$lonej przez
Udzielajacego, jako Otwarta Zawartos¢ Gry i oznaczajaca kazde dzielo objete ta Licencja, wilaczajac w to
tlumaczenia i Materiaty Pochodne chronione prawem autorskim, lecz wytaczajac Tozsamo$é Produktu. (e)
»Tozsamos$¢ Produktu” oznacza nazwe, logo i znaki szczegdlne w tym szate graficzng produktu lub serii
produktéw; artefakty, stworzenia, postacie, opowiesci, scenariusze, fabule, elementy tematyczne, dialogi,
wydarzenia, jezyki, ilustracje, symbole, wzory, wyobrazenia, podobizny, formaty, pozy, pomysty, motywy
oraz graficzne, fotograficzne i inne zobrazowania graficzne lub dzwiekowe; imiona i opisy postaci; nazwy i
opisy czaréw, efektéw magicznych, schematéw zachowan, druzyn, waznych osobistosci, podobienstw,
specjalnych umiejetnosci, miejsc, lokacji, Srodowiska, stworzen, wyposazenia, magicznych i nadnaturalnych
zdolnosci lub efektéw, logo, symboli lub projektéw graficznych; i wszystkie inne Znaki Towarowe lub
Zastrzezone Znaki Towarowe jasno okreslone jako Tozsamos$¢ Produktu, przez ich wtasciciela, za wyjatkiem
Otwartej Zawartoéci Gry. (f) ,Znak Towarowy” oznacza logo, nazwy, znaki, motto, ukiad graficzny
wykorzystywany przez Udzielajacego do identyfikacji siebie, lub swoich produktéw lub powigzanych
produktéw stworzonych przez Udzielajacego wedtug zasad Licencji Otwartej Gry. (g) ,Uzytek”, ,Uzyty” lub
»Uzywanie” oznacza uzytkowanie, dystrybucje, kopiowanie, edytowanie, formatowanie, modyfikowanie,
tlumaczenie lub w jakikolwiek inny sposéb wytwarzanie Materialdéw Pochodnych wedlug zasad Licencji
Otwartej Gry. (h) ,Ty”, ,Twéj” i inne odwolania w drugiej osobie liczby pojedynczej oznaczaja
licencjobiorce w rozumieniu tej umowy.

2. Licencja: Ta Licencja dotyczy kazdego fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktéry zawiera informacje,
wskazujacg, ze Otwarta Zawartos¢ Gry moze by¢ uzyta tylko na warunkach tej Licencji. Musisz zalaczy¢
taka informacje do kazdego fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktérego Uzywasz. Nie mozna dodawac ani
ujmowac zadnych postanowieni do i z niniejszej Licencji, oprécz mozliwosci wymienionych w Licencji.
Zadne inne warunki i postanowienia nie mogg sie odnosié¢ do Otwartej Zawartosci Gry rozpowszechnianej
na zasadach tej Licencji.

3. Oferta i akceptacja: Uzywajac Otwartej Zawartoéci Gry stwierdzasz, ze akceptujesz warunki niniejszej
Licencji.

4. Zapewnienia i postanowienia: W zamian za akceptacje uzywania tej Licencji, Licencjodawca zapewnia Ci
wieczysta, ogélnoswiatows, wolng od tantiem, niewylaczng licencje o postanowieniach niniejszej Licencji
na Uzywanie Otwartej Zawartosci Gry.

5. O$wiadczenie o prawie do udzielenia Licencji: Jezeli publikujesz wlasne, oryginalne materialy jako
Otwartg Zawarto$¢ Gry stwierdzasz, ze Twdj wklad jest Twoim wytworem i/lub masz prawo do
zapewnienia praw gwarantowanych przez niniejszg Licencje.

6. Informacja o Prawach Autorskich: Jeste§ zobowigzany uaktualniaé INFORMACJE O PRAWACH
AUTORSKICH, tak by zawierala dokladny tekst INFORMACJI O PRAWACH AUTORSKICH kazdego
fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktoéry kopiujesz, modyfikujesz, lub dystrybuujesz, musisz takze dodaé
tytul, date praw autorskich i nazwe wiasciciela praw autorskich do Informacji o Prawach Autorskich, dla
kazdego fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktora dystrybuujesz.

7. Uzywanie Tozsamo$ci Produktu: Zobowiazujesz sie do nieuzywania zadnej czesci Tozsamos$ci Produktu,
wlaczajagc w to wskazanie zgodnosci, chyba ze na podstawie odrebnej umowy licencyjnej z wlascicielem
kazdego z elementéw Tozsamosci Produktu. Zobowiazujesz sie nie wskazywaé zgodnosci lub powigzan z
zadnym Znakiem Towarowym ani Znakiem Handlowym w polaczeniu z dzietem zawierajacym Otwarta
Zawarto$¢ Gry, chyba ze na podstawie odrebnej umowy licencyjnej z wilascicielem takiego Znaku
Towarowego lub Znaku Handlowego. Uzycie ktdrejkolwiek z Tozsamosci Produktu w Otwartej Zawartosci
Gry nie stanowi naruszenia wilasnosci danej Tozsamosci Produktu. Wtasciciel Tozsamosci Produktu
wykorzystanej w Otwartej Zawartosci Gry zachowuje pelne prawa, tytuly i korzysci do i z Tozsamosci
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Produktu.

8. Identyfikacja: Jezeli dystrybuujesz Otwarta Zawarto$¢ Gry musisz jasno okresli¢ jaka czesé pracy przez
ciebie dystrybuowanej jest Otwartg Zawartoscia Gry.

9. Uaktualnienie Licencji: Wizards lub jej okre$leni Przedstawiciele, moga publikowa¢ uaktualnione wersje
niniejszej Licencji. Mozesz uzywac kazdej autoryzowanej wersji tej Licencji do kopiowania, modyfikacji i
dystrybucji kazdej Otwartej Zawartosci Gry, oryginalnie dystrybuowanej na niniejszej Licencji w dowolnej
jej wersji.

10. Kopia Licencji: Jeste§ ZOBOWIAZANY dystrybuowac kopie niniejszej Licencji z kazda kopig Otwartej
Zawartosci Gry.

11. Uzycie danych Udzielajacego: Nie mozesz wykorzystywa¢ nazwy lub nazwiska zadnego z Udzielajacych
do Wprowadzenia na rynek ani Reklamy Otwartej Zawartosci Gry, chyba ze posiadasz na to pisemng zgode
Udzielajacego.

12. Niemozno$¢ wywigzania sie: Jezeli nie jestes w stanie wywiazac sie z ktéregokolwiek warunku niniejszej
Licencji w stosunku do Otwartej Zawartosci Gry, ze wzgledu na ustawe, rozporzadzenie lub wyrok sadu, nie
mozesz Uzywac Otwartej Zawartosci Gry ktoérej dotyczy.

13. Przerwanie: Niniejsza Licencja zostaje automatycznie cofnieta jezeli ktéry$ z warunkéw w niej
zawartych zostanie naruszony, a uchybienie nie zostanie naprawione w ciggu 30 dni od stwierdzenia
naruszenia. Wszystkie sublicencje dziataja nadal po zerwaniu niniejszej Licencji.

14. Przystosowanie: Jezeli ktérekolwiek z postanowien niniejszej Licencji jest niemozliwe do zastosowania,
takie postanowienie powinno zosta¢ przystosowane, lecz tylko w granicach koniecznych dla zapewnienia
stosowalnosci.

15. INFORMACJA O PRAWACH AUTORSKICH

Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2000-2003, Wizards of the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet,
Monte Cook, Skip Williams, Rich Baker, Andy Collins, David Noonan, Rich Redman, Bruce R. Cordell, John
D. Rateliff, Thomas Reid, James Wyatt, based on original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.
Pajak z Cormanthoru — Cze$¢ I: Zielony Szaman Copyright 2005, Piotr ‘Rebound’ Brewczyniski.

Czary: Lewitujacy dysk, Tarczowy dysk Copyright 2005, Mateusz ‘Zsu-Et-Am’ Kominiarczuk.
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