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Przypomnienie

od koniec pierwszej kampanii
rozstaliémy sie z bohaterami w chwili, w
ktorej poprosit ich o do$¢
niebezpieczng  przystuge.
odzyskanie ksiegi,
najprawdopodobniej  gdzie§ ~w  miasteczku
Trzeba  pamieta¢, ze  Derezz,
odpowiedzialny za zmasowany gobliniski atak na
Maerstar, ciggle zyje i prawdopodobnie ma sie
wcale dobrze. Dodatkowo, bohaterowie nie maja

czesci

Aron
Mianowicie - o
znajdujacej sie

Sarbreenar.

pojecia kim moze by¢ ,moja droga” czarnego maga,
o ktérej dowiedzieli sie ze znalezionego w obozie
listu. Na koniec pozostaje sprawa tajemniczej
postaci, ktéra herosi prawdopodobnie $cigali
uliczkami Maerstar po tym, jak wyszli z, jeszcze
wtedy opuszczonego, domu Arona (chyba, ze ta
sytuacja miata miejsce kiedy indziej). To wszystko
to jednak pestka, w poréwnaniu z tym, co nastapi
juz niedtugo...

Czesé¢ druga

Wiadomo§é

amietamy, ze Aron mial sie uda¢ do
Sarbreenar sam. Dopiero w momencie, w
ktérym jego ksiega zostanie mniej-wiecej
zlokalizowana, mial w jaki$ sposob zawiadomié¢ o
tym bohateréw. Tak wiec Aron wyruszy do
miasteczka tylko
wszystkie sprawy w Maerstar. To, co przez czas
»Ciszy” beda robi¢ bohaterowie pozostawiam tobie,
Mistrzu Podziemi. Jezeli jednak gracze mieli

niezwlocznie, jak zalatwi

problem z pojedynczymi walkami w pierwszej
czesci, proponuje jakie$ zadanie
poboczne, ktére pozwoli im nieco dostosowac sie
do niebezpieczenstw, ktére napotkaja na swojej
drodze juz za niedlugi

niewielkie

czas. Oczywiscie -
purpurowy mag pozostawil im do dyspozycji
wlasny dom, wraz ze sporg iloscia jedzenia i
niejednokrotnie

najprzerézniejszych, bardzo

ciekawych, ksiag.

Mniej wiecej po 5-6 dniach od wyjazdu Arona, do
drzwi jego domu zapuka mezczyzna. Wypytany -
oznajmi herosom, ze przysyla go jego wieloletni
przyjaciel Aron, z informacja, ze namierzyt ksiege.
Nie bedzie chciat ujawnic jaki typ relacji faczy go z
magiem, a wszelkie natarczywe pytania bedzie
zbywat do$¢ blahymi odpowiedziami lub
pozostawial po prostu bez nich. Jezeli gracze
zazadaja dowodu na to, ze poételf (bo postaniec jest
potelfem) jest rzeczywiscie przystany przez Arona,

ten opowie im calg wczeéniejsza historie zwiazana z
Maerstar, Derezzem i goblinami, wraz ze
szczegétami (oczywiScie — oprécz tego, o czym
wiedzg tylko gracze). Innego dowodu przybysz nie
ma, wiec bohaterowie po prostu bedg musieli mu
zaufaé... Do twojej wiadomosci juz teraz podaje,
Mistrzu Podziemi, ze kiedy postaniec opowiada
herosom o postepach w poszukiwaniach (o tym
zaraz), Aron dopiero wysyta wiadomosé¢ do swoich
przyjaciét-Harfiarzy, z prosbg o pomoc i paru ludzi.
Jak  wiec latwo sie domysle¢, postaniec
rozmawiajacy z graczami zostal przystany przez

kogos innego... Kogo? O tym za chwilke.

To, co opowie (i przy okazji w wiekszo$ci sktamie —
jest test na Wryczucie Pobudek
przeciwko Blefowaniu, jednak tylko wtedy, jesli
gracze sami sie czego$ domyslaja) goniec, mozna

dozwolony

uja¢ w paru punktach:

= Aron podobno bez wiekszych problemdéw
namierzy? ksiege w jakiej$ posiadiosci niedaleko
Sarbreenar, prawdopodobnie nalezacej do
Derezza. Posiadlo$é jest
zewnatrz, jednak latwo mozna sie domysle¢, ze

niestrzezona z

wewnatrz moze roi¢ sie od wszelkiej masci
putapek itp.

* Derezza (ani nikogo, kto mogtby by¢ z nim
kojarzony) nie ma teraz w Sarbreenar, a dom
wydaje sie by¢ pusty.

* Aron zostawia bohateréw w rekach Njala (tak
ma na imie postaniec), ktéry ma im zapewnié
niezbedny  ekwipunek,  potrzebny  do
odzyskania ksiegi. Sam mag natomiast wyrusza
do Kruczego Urwiska, aby sprowadzi¢ swoich
przyjaciét (cel tego przedsiewziecia pozostanie
dla graczy nieznany).

= Reszte szczegéléw bohaterowie poznaja, kiedy
wraz z Njalem dotrg juz do kryjéwki niedaleko
posiadiosci Derezza. Tam tez czeka na nich
troche ekwipunku i zapaséw.

* Herosi wraz z postaicem maja wyruszy¢
niezwlocznie w droge powrotng i odzyskaé
ksiege jak najszybciej.

Prawda ma sie tak, ze Aron jest w miescie i
rzeczywidcie czeka na odzew od przyjaciot. W
miasteczku nie ma tez Derezza, ani jego ,mojej
drogiej”, ale Njal (oraz jego przelozeni — o czym
pdzniej) nie ma pojecia kiedy ta sytuacja ulegnie
zmianie. Dlatego wlasnie chce on wykrasé Ksiege
najszybciej jak to mozliwe. Cata reszta to prawda, a
bohaterowie dopdty beda bezpieczni, dopdki nie
zaczng czego$ podejrzewad... Kim jest naprawde
postaniec — wiesz na razie tylko ty, Mistrzu
Podziemi:
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Prawda o Njalu

jal jest cztonkiem organizacji, ktdéra do tej
Npory nie pojawila sie jeszcze na drodze

graczy. Mianowicie, Zhentarimu. Jego
przelozeni chca wykras¢ ksiege dla wilasnych,
niecnych celéw (dlaczego - o tym niestety dopiero
pod koniec kampanii), a poélelf jest ich agentem,
ktory szczedliwie znalazt sie w odpowiednim
miejscu i w odpowiednim czasie. Jego przelozona
jest kobieta, ktéra herosi bezskutecznie S$cigali
uliczkami Maerstar. Kobieta owa jest jednocze$nie

agentem w innej organizacji, z ktorg gracze juz sie
zetkneli, ale na ich nieszczescie, nawet o tym nie
wiedzg. Ta organizacjg jest niebezpieczny Kult
Smoka, do ktérego nalezy Derezz i jego ,moja
droga”. Cel, dla ktérego Kult chce zdoby¢ ksiege
Arona jest zgola od pobudek
Zhentariméw, jednak réwniez nie mozna zaliczy¢
go do szlachetnych i dobrych. Jednym stowem,
gracze pakuja sie w niezla kabalte, zupeie nie
zdajac sobie z tego sprawy. Co do Zhentéw, to,
kultysci, postanowili  oni
wykorzysta¢ heroséw do swoich celéw, wiedzac o
nich od swojego zenskiego agenta terenowego. Po
catej akeji planujg wecieli¢ ich do organizacji lub, w
razie braku checi do dalszej wspdlpracy po
odkryciu prawdziwych celéw Czarnej Sieci, po
prostu zlikwidowaé. Jak okaze sie juz niedtugo, plan
nie catkiem sie powiedzie...

odmienny

odwrotnie  niz

Oczywiscie, moze zdarzy(¢ sie tak, ze gracze w jaki$
sposob odkryja prawdziwe pobudki Njala. W tym
wypadku trudno wiasciwie przewidzie¢ co zrobig.
Dam jednak pare wskazéwek: Po pierwsze, tak
naprawde to niewielkie znaczenie ma, na czyje
zlecenie bohaterowie wykradna ksiege. Tak czy
siak, pod koniec trafia najprawdopodobniej w to
samo miejsce. Njal i jego przelozona to tylko
dodatek, ktéry ma za zadanie ubarwié¢ sesje i
sprawi¢, ze pod koniec bohaterowie beda mieli
naprawde solidny orzech do zgryzienia. Niemniej
jednak, jedli Njal poniesie kleske, to nie wszystko
jeszcze bedzie dla Zhentariméw stracone. Beda
starali sie oni wykra$¢ ksiege w pozniejszym czasie,
co prawdopodobnie
konfrontacjg. Co by jednak nie méwié, w dalszej
czesci tekstu przyjme zalozenie, ze herosi sie
yhabrali”. Zaznacze jednak, ze pare dni po
falszywym postaricu, do miasteczka przybedzie
prawdziwy wystannik Arona. Jesli zastanie graczy,
wszystko potoczy sie¢ mniej lub bardziej tak, jak
prowadzi scenariusz (z tym, ze zleceniodawca
rzeczywiscie bedzie znany bohaterom mag). Jesli
nie (i tak przyjmujemy w tekscie), to wlasnie on
bedzie osobg, ktéra powiadomi Arona, ze co$ jest

zaowocuje wieksza
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nie tak, co w efekcie doprowadzi do Wydarze-ﬁ
ktdre opisuje dalej.

Droga do Sarbreenar

odczas catej drogi Njal bedzie zachowywat

sie przyjacielsko w stosunku do bohateréw,

a w razie potrzeby, bedzie nawet walczyl w
ich obronie (jednak na pewno nie odda za nich
zycia itp.). Wszystko to po to, by gracze jak
najmniej podejrzewali i w rezultacie — dali sie jak
najlepiej i
uwiarygodnienia calej sytuacji proponuje jakie$
spotkanie z grupka typowo gérskich stworédw (w tej
okolicy o nie nietrudno) lub zwyktych bandytéw.
Jako, ze droga z Maerstar do miasteczka docelowego
heroséw jest niedluga, to cata podréz powinna
potrwa¢ najwyzej 3-4 dni. Nie przewidzialem
wiekszych atrakcji na jej czas (zaznacze tylko, ze na
drodze do miasteczka lezy inna wioska: High-
Haspur), wiec dobrze by bylo (przynajmniej dla
klimatu i atmosfery) nie przediuzac¢ zbytnio opisu
wedréwki itp. Kazdy MP dobrze wie, ze nie ma nic

najefektywniej wykorzysta¢. Dla

gorszego niz szczegdtowe opisywanie kazdego dnia
podrézy z osobna... Jednak, po tym kilkudniowym
odpoczynku od walki i streséw, przyjdzie wreszcie
czas na dzialanie. Jego miejscem bedzie niewielka
posiadto$¢, lezaca nieco na péinoc od...

Sarbreenar

prawdzie,

posiadlos¢ Derezza bedzie gtéwnym

celem heroséw, jednak nie zaszkodzi
powiedzie¢ tez co$-nieco$ o miasteczku, w poblizu
ktorego lezy 6w dworek.

jak napisalem wyzej, to

W sarbreenar (Wioska): Konwencjonalna; Char
N; 500 sz limit (miasteczko na skrdcie do Kruczego
Urwiska); Dobra 10,500 sz; Populacja 480;
Mieszana.

Autorytety:  Burmistrz
mezczyzna pételf Wijk3.

Wazne Osobistosci: Monther, N mezczyzna
krasnolud Wjk3; Seanne Aelle, PD kobieta aasimar
Pal2; Dowddca milicji Rad Terion, ND mezczyzna
cztowiek Zbr3.

Inni: Stata milicja (5), ludzie i krasnoludy Zbr1.

Opis: Wioska wyglada do$¢ nietypowo, jesli wzigé
pod uwage inne wioski i mniejsze miasta Torilu.
Mianowicie, domy i warsztaty stoja tylko po jednej
stronie gtéwnego traktu, biegnacego wzdluz osady.
Po drugiej stronie, opadajacej do$¢ gwaltownie i
przechodzacej po paruset metrach w najezong
skalami polane z jeziorem posrodku, stoi tylko

Thord Ponury, N
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kaplica Torma oraz jest miejsce, na ktérym co pare
dni odbywa sie miejscowy targ (a takze, w
wigkszych odstepach czasowych, réwniez jarmark).
Zabudowa miasteczka jest do$¢ prosta i zarazem
schludna. Porzadne, drewniane domy, wzmocnione
gdzieniegdzie podmuréwka.
biegngca réwnolegle do drogi gltéwnej, tuz za
zabudowaniami wioski, prowadzi do prywatnej
kopalni soli, w ktdrej znajduje zatrudnienie spora
cze$¢ meskiej populacji miasta. Kopalnia to
wlasno$¢ Monthera — skapego krasnoluda, ktdry
wie wiele o otaczajacych wioske goérach i
wzgorzach. Mieszka on na state w chatce, stojacej
tuz przy wejSciu do kopalni (moze warto da¢

Niewielka drézka,
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graczom jakie§ mniejsze zadanie, polegajace na
wytepieniu z kopalni plagi jaki§ pomniejszych
potworéw?). Jesli do miasta przybedzie znuzony
podréznik, znajdzie
»Podpity Gérnik”, ktéra stoi przy samym wejsciu do
osady. Prowadzi ja wesoly, chuderlawy karczmarz,

schronienie w karczmie

ktéry zawsze stuzy dobrym, sprowadzanym piwem
i najnowszymi wiesciami (oczywiscie za drobna
oplata). Budynek karczmy jest spory, z uwagi na
pore letnig, kiedy przez miasto przejezdzaja kupcy,
pragnacy skrécié sobie droge do Kruczego Urwiska
(Ravens Bluff). Kaplica, a wladciwie mini-$wigtynia
Torma, prowadzona przez ekscentryczng paladynke
Seanne, jest odwiedzana niemal réwnie czesto jak



karczma. Okolica nie nalezy do
najbezpieczniejszych, wiec kazdego niemal dnia do
wioski przybywa ktos, kogo w drodze poturbowaty
orki badz inne gorskie bestie. Samo w sobie
miasteczko jest jednak spokojne. Utrzymywaniem
porzadku zajmuje sie milicja, ktérej gtéwna siedziba
znajduje sie w matym, niepozornym ratuszu,
stojacym naprzeciw kaplicy Torma. Oczywidcie,
oprocz wszystkich tych zabudowan, w osadzie, a
wlasciwie troche poza nia, znajduje sie jeszcze
spory dworek, ktdry obecnie jest w rekach jakiego$
maga (to wiedza mieszkaricy — chodzi oczywiscie o
Derezza). Posiadlo$¢ nalezata niegdy$ do okrutnego
wlasciciela wioski, ktéry jednak zostat wygnany
przez zbuntowanych mieszkaicéw. Nie stata dtugo
pusta, bo jaki§ rok temu do miasta przybylt 6w
czarodziej i odkupit dom od
tymczasowych mieszkanicow za duze pieniadze. Od
tego czasu bywat tam sporadycznie. Widziano tez
nieraz, jak do domu wchodzi jaka$ kobieta, réwniez
wygladajaca na adeptke magii. Do dworku przylega
spory lasek oraz pare akréw ziemi, ktéra ze
wzgledu na gdrskie gleby nie ma specjalnie wielkiej
wartoéci. Te informacje to podstawowa wiedza o
Sarbreenar. Reszte pozostawiam jak zwykle tobie,
Mistrzu Podziemi. Do bardziej szczegbtowego opisu
dworku przejde za moment — teraz zajmiemy sie
bohaterami, wiedzionymi przez Njala do kryjéwki
niedaleko miasteczka i domu Derezza.

nieprzyjemny

Kryjowka i Polecenia

ie ma co owija¢ w bawelne: Njal dostat

wyrazne rozkazy od przelozonych, by jak

najszybciej wydostac ksiege z rak Derezza.
Nie dziwi Cie wiec chyba, Mistrzu Podziemi, ze
potelf bedzie bardzo naciskal na bohaterow,
zastaniajagc  sie  klamstwami
ponagleniach Arona i tym podobnymi. Tak wiec,
jezeli herosi przybeda do Sarbreenar (a wlasciwie w
jej okolice) péznym wieczorem, to Njal bedzie
chcial, by akcje przeprowadzi¢ juz podczas
nastepnej mnocy. Je$li natomiast bohaterowie
nadjadg rankiem, jeszcze tego samego wieczora
beda stawia¢ czola zabezpieczeniom posiadlosci.
Poczekajmy z tym jednak jeszcze chwile i spéjrzmy

méwigcymi o

na lokacje graczy oraz to, w co zaopatrzy ich zhent.

Kryjéwka, bedaca tak naprawde przystosowana
napredce jaskinig, lezy okoto kilometra od
posiadiosci i ok. 600 m. za Sarbreenar w kierunku
potudniowo-wschodnim. Jaskinia jest niewielka i
$lepa. Ma ok. 100 metréw srednicy i 2 do 3 metréw
wysokosci. Wejécie do pieczary przysloniete jest
klujagcym, rozro$nietym krzakiem jalowca, wiec
sie do stanie kompletnie

dostanie niej w
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nienaruszonym  graniczy niemal z
Oczywiscie, jaskinia jest usytuowana w do$c
skalistej okolicy, gdzie podobne groty, mniejsze lub
wieksze, sg chlebem powszednim. Wejscie do
kryjéowki jest czarem Alarm
(werbalnym - Poziom czarujacego 4). W srodku

umeblowana  jest

zabezpieczone
pieczara prowizorycznymi
sprzetami, wykonanymi z powszechnych typow
drewna. Pod $ciang stoja koslawe stoliki i poteczki;
na $rodku - okragly stét. W pomieszczeniu jest tez
pare krzeset i taboretéw oraz niewielka liczba
postant (sterta stomy i dwa koce) — ich liczba
uzalezniona jest od liczebnosci druzyny.

Aby dosta¢ sie do groty, druzyna musi przejechaé
przez miasteczko i skreci¢ w prawo w pierwsza
przesieke miedzy krzakami, porastajgcymi bujnie
okolice Sarbreenar. Sciezka
parenascie metréw pod gore, aby potem raptownie
opasé¢. Komczy sie ona na niewielkiej polance, z

wiedzie przez

ktérej pozornie nie ma wyjscia. Pozornie, bo
mozliwe jest przeci$niecie sie miedzy dwoma
glazami, potudniows
zaglebienia. Zaraz za nimi nalezy i$¢ w dot, miedzy
dzikimi krzakami malin i jezyn, by wreszcie dojs¢

tworzacymi $ciane

do wiekszej otwartej przestrzeni. Tu juz wystarczy
troche poszukad (test na Przeszukiwanie o ST 15) i
jaskinia staje otworem. Nie musze chyba dodawac,
ze przywiedzenie tu koni byloby nie lada sztuka.
Jezeli wiec postacie posiadaja wierzchowce, musza
wykombinowa¢ dla nich jaki$ nocleg (w Sarbreenar
jest oczywiscie stajnia dla podréznych).

Kiedy tylko herosi dotrg do punktu przeznaczenia i
oporzadza sie troche, Njal wyciggnie zza pazuchy
jaki§ pergamin i rozlozy go na stole. Dokument
bedzie zawieral do$¢ szczegétowa mape Sarbreenar
wraz z okolicami, wlaczajac w to posiadto$¢ Derezza
i kryjéwke. Zhent objasni postaciom ,co i jak” w
miasteczku, po czym przejdzie do trudniejszej
kwestii — wlamania. Oto, co powie:

* Przede wszystkim, bohaterowie w ogdle nie
powinni pokazywac sie w Sarbreenar, nie
méwigc juz o noclegu czy pogawedce z
mieszkaricami (Njal bedzie argumentowal, ze
Derezz swojego
czlowieka. W rzeczywistoéci chodzi mu o to,

moze mie¢ W Wwiosce
by herosi nie zostali zaobserwowani przez
Arona, goszczacego obecnie w ,Podpitym
Gorniku”).

= Do posiadiosci bohaterowie moga dostad sie,
przecinajagc droge biegnaca z miasteczka do
Kruczego Urwiska. Nie ma potrzeby, zeby
przechodzili przez osade.

* Njal wolalby,
bezglos$nie i bez zadnych eksceséw - szybka

zeby wlamanie przebiegalo
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robota i zatarcie $ladéw (o ile bedzie to

mozliwe). Nie wie on dokladnie, gdzie jest

ksiega, ale wiadomym jest, ze pod dworkiem
jest jaka$ piwnica, czy co$ podobnego. To
wlasnie tam prawdopodobnie trzymany jest
przedmiot.

* Njal zasugeruje tez jednak, zeby herosi nie
cackali sie za bardzo z zadaniem. Jezeli nie
bedzie innego wyjscia, zezwala na tluczenie
szyb i tym podobne.

* Dom ma tylko jedno wejécie, ktére na pewno
jest zabezpieczone przed wiamaniami. To samo
tyczy sie okien. Dlatego Njal do bohaterom
pare drobiazgéw, ktére moga okazad¢ sie
pomocne (o nich za sekundke).

* Nie wiadomo, jak dworek wyglada w srodku.
Herosi beda zdani tylko na siebie i swoj zmyst
orientacji.

= I ostatnia rzecz: jesli okazaloby sie, ze dom
jednak nie pozostal bez nadzoru (lub tez, co

gorsza, bylaby to putapka), to herosi beda

musieli radzi¢ sobie sami. Njal pozostaje w

kryjéwce i czeka na Arona, ktéry moze zjawic¢

sie w kazdej chwili (tak naprawde czeka na
kogos innego, ale o tym dopiero pdzniej). Jesli
dojdzie do wigkszej konfrontacji, o ktdrej
dowiedziatby sie zhent, sprébuje on pomodc
graczom, ale nie bedzie narazal wlasnego zycia
(o tym ostatnim, rzecz jasna, juz nie powie).

Zaraz po streszczajagcym Ppowyzsze
punkty, Njal da bohaterom owe ,pare drobiazgdw”.
Beda to:

wykladzie

v' Mistrzowsko wykonane narzedzia ztodzieja.

V' Zwoje (wszystkie na Poziomie czarujacego 4):
Dostrzeganie niewidzialnego, 2x Kofatka,
Szepczacy Wiatr (gdyby bohaterowie mieli
powazne kiopoty, maja uzy¢ tego czaru by

Njala  stacjonujgcego w

Widzenie w ciemnosciach, 2x

poinformowac

kryjowece),

Wykrycie sekretnych drzwi.
v' 2x Nieruchoma rézdzka.

Po tej czynnosci nadejdzie standardowy czas na
pytania. Njal cierpliwie odpowie na wszystkie, po
czym, zaleznie od pory dnia, poleci bohaterom uda¢
sie na spoczynek lub tez przygotowac sie do akcji.
Jezeli herosi spytaja o wyglad ksiegi, to mezczyzna
powie, ze on osobiscie jej nie widzial, cho¢ wie od
Arona, ze jest ona bardzo charakterystyczna. Njal
rzeczywiscie nie ma pojecia jak wyglada wolumin,
a co do drugiej czesci odpowiedzi, to ma catkowita
racje. Niezaleznie od tego, co herosi zrobig w tej
chwili, kiedys beda musieli uda¢ sie do posiadtosci -
czas wiec teraz na jej opis.

TN

Posiadlo$é Derezza

Prsindlasé Dererza

worek zamieszkiwany przez Derezza to
dos¢ spory okaz domostwa. Budowla jest
ceglana i, co do$¢ dziwne, otynkowana:
niegdy$ na bialo - teraz na szaro z przeswitujacymi
tu i é6wdzie ceglami. Posiadlo$¢ zbudowana jest na
planie kwadratu i ma tylko parter (oraz bardzo
obszerna, rozbudowana piwnice).
frontowe, po jednym na kazdej $cianie bocznej i
ozdobione

Dwa okna

drzwi  wejsciowe, kolumienkami
tworzacymi estetyczny portal, to jedyne drogi do
§rodka. Dach, pokryty wyblakls,
dachéwka, jest spadzisty, ale nie na tyle by mogt
znajdowaé¢ sie pod nim strych. Dworek, lezacy
pareset metré6w na zach6d od Sarbreenar, zostal
zbudowany na niewielkim, naturalnym, skalistym

wzniesieniu. Jest otoczony miodymi drzewami,

czerwonag

ktére zapewniaja jego mieszkaricom przyjemny
ciel. Oczywiscie, oprocz drzew sa jeszcze pola,
ktére jednak nie naleza do szczegdlnie zyznych
(ogélnie gleba w okolicy jest kiepska, gléwnie z
powodu wszechobecnych skat). Teraz pola s3
zaro$niete chwastami i nic nie wskazuje na to, by ta
sytuacja miata sie wkrétce zmienié. Z posiadlosci do
miasteczka prowadzi brukowana, wygodna droga,
jednak réwnie tatwo mozna sie dosta¢ do budynku z
jakiejkolwiek innej strony. Co do wnetrza, to jest
ono podzielone na pare czeéci, ktére opisuje
ponizej, wraz z wazniejszymi szczegétami. Mam
nadzieje, ze taki schemat utatwi ci zycie, Mistrzu
Podziemi.

Przedpokdj to podluzne

1. Przedpokdj -
pomieszczenie dtugosci okoto 8 metréw. Sciany i

it



sufit wylozone s3 sosnowa boazerig, ktorej
zadaniem jest wzrokowe powiekszenie pokoju
wejéciowego. Z przedpokoju odchodza 4 pary
drzwi, z czego jedne sa zamaskowane. Pierwsze to
oczywiscie drzwi frontowe. Zamek w nich jest dos¢
potezny i z definicji zamkniety (Otwieranie
zamkéw ST 25). Same odrzwia sg dodatkowo
zabezpieczone dwoma magicznymi putapkami:
Mentalng wersja czaru Alarm oraz zdecydowanie

nie-mentalng Kulz ognia:

+= Pulapka magiczna — Kula ogniz: SW 3; Kula
wybucha 6 metréw w linii prostej od zamka (6k6);
Refleks (ST 13) polowa obrazen; Przeszukiwanie
(ST 28); Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 28).

Putapki uaktywniaja sie, gdy do zamka dostanie sie
co$ innego niz wiasciwy klucz, lub gdy drzwi
zostang w jakikolwiek sposéb  gwattownie
poruszone. Drzwi po bokach korytarza prowadza
do innych pomieszczert domowych i nie s3 w zaden
sposob zamkniete ani zabezpieczone.

Co innego natomiast tyczy sie przejécia na wprost
wejécia do domostwa. Jest ono sekretne i prowadzi
do wspomnianych juz przeze
Wypatrzenie i odgadniecie sposobu dziatania
mechanizmu zarzadzajgcego drzwiami (bedacymi
po prostu czescig drewnianej $ciany) jest bardzo
trudne (Przeszukiwanie ST 28; Otwieranie zamkéw
ST 28). Aby sie do niego dostad, trzeba wilasciwie
zrobi¢ niewielkg wyrwe w boazerii. Ukryte za nia
kota zebate maja za zadanie wsunac¢ sekretne drzwi
w specjalng wneke, gdy odpowiednia procedura

mnie piwnic.

zostanie wykonana. Procedura ta wigze sie z
pokojami 2 i 6, oraz ze znajdujacymi si¢ w nich
krysztalowymi kulami, ale o tym zaraz. Oprécz
drzwi, w przedpokoju na uwage zastuguja jeszcze
dwie rzeczy: puszysty, egzotyczny (i na pewno
niewiarygodnie  drogi) srebrny
szkarlatnym obszyciem, oraz spory, krysztatowy
zyrandol, posrodku
pomieszczenia. Kandelabr jest wyrzezbiony na
ksztalt pajgka, ktory na koncu kazdego z o$miu
odnézy ma miejsce na
Krysztalowy pajgk wisi na sznurze, ktéry odchodzi
z jego odwloka — niewatpliwie pustego w srodku,

dywan ze

wiszacy na  suficie

wprawione Swiece.

gdyz w przeciwnym razie zyrandol bylby zbyt
ciezki. Do twojej wiadomosci, Mistrzu Podziemi,
podaje jeszcze jeden fakt: otdz to krysztalowe cacko
jest magicznie ozywionym przedmiotem, ktdry
atakuje kazdego ktéry znajdzie sie
bezposrednio pod nim.

intruza,

# Krysztalowy pajak: pw 22.
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2. Jadalnia z biblioteka — To pomieszczenie jest .

najwiekszym ze wszystkich w calej posiadlosci. Jego
podtoga jest pokryta sosnowa klepka, a mniej wiecej
W jego jednej trzeciej, pokoj
dwustopniowe schodki, prowadzace na
podwyzszenie bedace niewielka biblioteka. Niemal
calo$¢ czesci stanowigcej jadalnie zajmuje ogromny,
mahoniowy stét, ozdobiony tylko w niewielkim
stopniu motywami lisci. Na jego obu koricach stoja
masywne krzesta, majace podobna stylistyke i
fakture. Naprzeciwko drzwi
pomieszczenia znajduje sie okno, wychodzace na
niegdysiejsze pola. Jest ono zabezpieczone czarami
Alarm (werbalny) oraz Magiczny pocisk.

Pprzecinaja

wejsciowych do

+= Putapka magiczna — Magiczny pocisk. SW 2;

Pociski (3) trafiajg  automatycznie (3k4+3);
Przeszukiwanie (ST  26); Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 26).

Czary zostaja uwolnione, je$li okno zostanie

gwattownie ,naruszone”. Biblioteczka to nic innego
jak jeden sosnowy regal zajmujacy cala pdinocna
$ciane pomieszczenia. Na jego pdtkach znalezdé
mozna wiele dziet traktujagcych o teorii magii,
zwierzetach (ze
pajakéw oraz innych ,milusiniskich”, na ktérych
widok przecietna kobieta zaczyna ucieka¢ na drugi
koniec pare  ksiag
zawierajacych stabsze zaklecia (wybdr pozostawiam

szczeg6lnym uwzglednieniem

pomieszczenia)  oraz

Mistrzowi Podziemi — nie nalezy zapominad¢ o
testach Przeszukiwania). Oprocz regalu, na
podwyzszeniu stoi jeszcze niewielki stét, niewysoka
drabinka oraz para wygodnych krzeset i taborecik.
Na osobng uwage zasluguje debowe biurko przy
$cianie, a wlasciwie to, co na nim stoi. Otdz jest to
krysztalowa kula o dos¢ ograniczonym dziataniu.
Kiedy sie w nig spojrzy,
pomieszczenie po drugiej stronie domu, w ktérym
réwniez usytuowana jest podobna kula (to wiasnie z
»jej” perspektywy wida¢ drugi pokdj). Tuz obok kuli
srebrny
ramionami, ktérego nie da sie ruszy¢ z miejsca
(oczywiscie — na wszystko jest metoda, ale nie o to
chodzi). Po co to wszystko? Ot6z obydwie kule to
czesé potrzebnego do
bezkonfliktowego otwarcia tajnego przejscia w
przedpokoju. Dokladniej powiem o nim juz za
chwilke. Ostatnia rzecz w calym pomieszczeniu to
potudniowe drzwi prowadzace do kuchni. Nie sa
one w zaden sposdb zabezpieczone.

widoczne  jest

ustawiony jest $wiecznik z trzema

mechanizmu

3. Kuchnia - Jest to najzwyklejsze na $wiecie
pomieszczenie gospodarcze. Znajduje sie tu duzy
piec kaflowy, ruszt, sosnowy stét, rzad hakéw do
miesa i stos innych drobiazgéw przydatnych w
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dej kuchni. Posadzka jest kafelkowa, ale na tyle
porzadnie utrzymana, ze zadna z ptytek nie jest
peknieta. Szybki rekonesans ujawni, ze kuchnia
stoluje podniebienia. W
szufladach mozna znalez¢ srebrne sztudce oraz
mnostwo  stolowych
raczej w zamoznych domach (faczna wartoé¢ to ok.
250 SZ.). Z kuchni nie wychodza zadne drzwi, jest
natomiast okno, zabezpieczone identycznie jak to w
jadalni.

raczej wykwintne

akcesoriéw, widywanych

4. Kobieca sypialnia — Ten pokdj jest zdecydowanie
najwykwintniej umeblowanym pomieszczeniem w
calym domostwie. Wszystkie meble (niemal
filigranowe i zdajace cudem trzymac¢ sie i nie
rozlatywac), wylaczajac  wielkiego loza
przykrytego jedwabnym baldachimem, zrobione s3
z pieknych okazéw drzewa sandalowego. Posadzka
co prawda jest z tego samego drewna, co W
przedpokoju, jednak ozdabiaja ja puchate, piekne,
niebieskie dywaniki, przedstawiajace nieregularne
wzory i arabeski (ich warto$¢ to ok. 300 SZ za oba),
lezagce obok loza. W sandalowym, niewysokim
regale stoja najprzerdzniejsze publikacje, nie ma
jednak wsréd nich zadnych przydatnych zwojow
czy ksigg. Co mozna tatwo zauwazy¢ po dluzszym
przestudiowaniu zawarto$ci mebla, wiekszo$¢ dziet
traktuje o

nie

zjawiskach pogodowych, gléwnie
zwigzanych z szeroko pojetym deszczem. Burze,
pioruny itp. zdaja sie pasjonowac¢ wiascicielke
pokoju. Na uwage zastuguje niewielki sekretarzyk
stojacy W rogu pomieszczenia.
idealnie wypolerowanym
stanowi prawdopodobnie szczyt marzen wiekszosci
miodych panienek z prowincji. Nie to jest jednak
wazne. W mebelku znajduje sie wiele przedmiotéw
osobistych wlascicielki. W trzech szufladach leza
kolejno (liczac od goéry) — drogie kosmetyki,
ktérych kobieta akurat nie zabrata; ,nie-wizytowa”
bizuteria o wartosci 150 sztuk zlota i listy, ktérych
»moja droga” (gdyz jest to niewatpliwie jej pokdj)
zdaje sie dostawaé cale mnéstwo. O ile dwie
pierwsze szufladki s catkiem ,bezbronne”, o tyle
ostatnia (ta zawierajaca pisma) jest
czarami Tajemny zamek i Plomienie Aganazzara
(Poziom czarujacego 4; Przeszukiwanie ST 27 -
tylko w otwartej szufladzie; Unieszkodliwianie
mechanizméw ST 27 — tylko w otwartej szufladzie;
czar z podrecznika Zapomniane Krainy: Opis
Swiata) i dodatkowo zamknieta na do$¢ dobry
zamek. Schemat dzialania pulapek jest
przemyslny. Mianowicie, Plomienie Aganazzara

Zwienczony

srebrnym, lustrem,

obtozona

dos¢

uwalniaja sie tylko wtedy, kiedy czar Tajemny
zamek zostanie zdjety lub Zle rozproszony. W
takim przypadku plomierd uwalniany jest po 3
sekundach do $rodka szuflady, by strawiona zostata

zawarto$¢ (sama szuflada wylozona
ognioodpornym).  Jesli
szuflada zostanie otwarta bez usuwania magicznego

zabezpieczenia, ogien w ogole sie nie pojawia. Aby

jest
natomiast

j€j
materiatem

otworzy¢ szuflade wytrychem, nalezy zdac test na
Otwieranie zamkéw o ST 25 (7ajemny zamek
wliczony).

Jedli bohaterom uda sie jako$ odzyskaé¢ listy, to
dowiedza sie oni paru interesujacych rzeczy.
Pierwsza z nich jest to, ze ,moja droga” Derezza nie
jest wylacznie jego ,moja droga”. Z pism
(niejednokrotnie obfitujacych w do$¢ pikantne
kawatki i szczegdtly) jasno wynika, ze kobieta o

imieniu Diriel Thundersurge nie prowadzi
bynajmniej purytanskiego trybu zycia. Istotne jest,
Mistrzu  Podziemi, by$ zaimprowizowalt na

karteczkach ze dwa lub trzy typowe, mitosne lisciki,
obfitujace w rézne obiecanki, propozycje erotyczne,
opisy pieknosci, wiersze itp. Dlaczego? Ano dlatego,
ze w szufladzie jest jeszcze jeden list, opatrzony data
sprzed 7 dni, ktdrego tre$¢ moze mocno zawazy¢ na
postepowaniu graczy. Oto on:

Ukochana!

Nawet nie zdajesz sobie sprawy, w jakiej
plekielnej agonii znajduje sie moje serce, nie
mogace caly miesigc.
Wyobrazenia twojej pieknosci nie wystarczajg,
a moja biedna dusza niemal usycha ze smutku 1
tesknoty. Strach i rozpacz Sciskajg moje gardfo,
kiedy przypominam sobie, zZe nasza rozfgka ma
caly dekadzied. Jedyne
ukojenie przynosi mi mysl, zZe bede mogt
czekac na ciebie w twoim pokoju juz w
przeddzieri twojego powrotu. Dzieri ten bedzie

widzie¢ clg juz

potrwac  jeszcze

najpewniej najszczesliwszym dniem mego
zZycia. Wreszcie bede mdgf napawac serce
glebokoscia  twych  niebiariskich
delikatnoscig twego boskiego ciata 1 miekkoscia
twych anielskich wiosow. Do tego dnia — dusza

oczu,

moja wyje rozdzierana bolem...

Twdj na zawsze — Bernard

List ten zawiera dwie przydatne dla graczy
informacje. Jedna jest oczywista, a nad druga trzeba
sie troche zastanowi¢. Ta pierwsza to to, ze cel
milosnych wynurzenn prawdopodobnie wréci do
posiadosci za niecale 3 dni. Druga natomiast
wyjasnia bohaterom, dlaczego okno w pokoju Diriel
nie jest w zaden sposéb zabezpieczone magicznie.
Jesli wiec herosi nie sprawdzili wszystkich okien
przed préba wlamania - ich problem. Jesli
natomiast weszli do posiadlosci przez to wiasnie,
bezpieczne wejscie, przyznaj im, Mistrzu Podziemi,



dodatkowe punkty doswiadczenia za zmyslnosé¢ i
cierpliwo$¢. Nadal nie rozumiesz, dlaczego okno
bylto niezabezpieczone? Juz tlumacze. W liscie stoi
jak wol, ze Bernard powita swojg ukochang w jej
pokoju i bedzie mégt na nig czekaé juz dzien
wczesniej (prawdopodobnie miodzierica réwniez w
tym momencie nie ma jeszcze w miasteczku). W
takim razie bedzie on musial sie tam jako$ dostac,
nie narazajac
$mier¢. Kwestia domystu jest wydedukowanie, iz
kochankowie ustalili, ze Diriel pozostawi okno na
tyle niestrzezone, by Bernard mogt si¢ przez nie
dosta¢ do $rodka i czeka¢ wewnatrz. Powdd, dla
ktoérego nie data mu klucza jest dosé ponury, grozny

sie jednoczesnie na gwaltowna

i nazywa sie Derezz. Teraz chyba juz wszystko
jasne? Jesli tak, nastepnego
pomieszczenia...

przejdzmy do

5. Magazyn — Temu pomieszczeniu duzo brakuje
do statusu normalnego pokoju. ,Obdrapany”,
»zaniedbany” i ,,zakurzony” to stowa, ktdre najlepiej
pasuja do jego opisu. W magazynie stoja zniszczone
krzesta, poobijane kufry; leza czesci mebli itp.
Najwyrazniej nikt nie zagladat tu od wiekéw i nie
wyglada na to, by mialo sie to zmieni¢ w
najblizszym Nawet najbardziej udane
przeszukanie nie ujawni kompletnie nic, co warte
byloby chociaz Niemniej
jednak, okno jest zabezpieczone tak, jak w innych
pokojach (nie liczac sypialni Diriel).

czasie.

szczatkowej uwagi.

6. Meska sypialnia — Sypialnia Derezza (bo chyba
nie uchodzi watpliwosci, do kogo mogtaby nalezec)
to pokdj wyjatkowo mroczny, acz zadbany i
urzadzony z precyzja i gustem. Wszystkie meble w
pomieszczeniu s proste i wykonane z hebanu lub
innego czarnego drewna. Ogolnie zdaje sie, ze
Arachnofil po prostu przepada za kolorem czarnym.
W pomieszczeniu panuje duchota — nie ma tu

innymi okazy wypchanych pajakéw, wyciagi z =

trucizn, rysunki pogladowe itp. L6zko Derezza jest
na pewno miejscem
dziennego — kto wie?) spoczynku. Jednak zajmijmy

jego mnocnego (czy tez

sie tym, co najwazniejsze...
Posrodku  zachodniej
hebanowy stolik, na ktérym stoi marmurowy
postumencik z krysztalowa kulg, na oko tego

$ciany ustawiony jest

samego rozmiaru, co ta w pomieszczeniu 2 (tak
naprawde ich rozmiary sa identyczne). Kiedy
spojrze¢ przez kule, wida¢ jak na dloni jadalnie, z
tym, ze z perspektywy kuli stojacej na stoliku w
owym pomieszczeniu. Tuz obok kuli w sypialni
Derezza stoi brazowy, piecioramienny s$wiecznik
(ktorego oczywiscie nie mozna przesung¢ nie
uzywajac wiekszej sily). Jak juz wspominatem przy
okazji jadalni, kule i $wieczniki to mechanizm, za
pomoca ktérego latwo da sie otworzy¢ sekretne
przejscie, prowadzace do piwnicy. Jak to dziata?
Oto6z, gtéwnym wymaganiem jest to, ze operacji
otwarcia musza dokona¢ dwie osoby. Kazda z nich
ustawia sie naprzeciwko jednej kuli i chwyta
$rodkowe ramie $wiecznika stojacego obok (jeden
ma trzy ramiona, drugi pie¢). Jako ze kule nie
przesylaja dzwieku, a tylko obraz, otwierajacy
musza ustali¢ jaki§ sygnal, na ktéry jednocze$nie
pociagna do siebie za ramie §wiecznikéw. Jesli akcja
przebiegnie styszec
charakterystyczny tomot w $cianie przed nimi (to
niej znajduje sie
otwierajacy). Najlepiej by bylo, aby sygnat do
pociagniecia dala trzecia osoba — wtedy herosi
unikng sytuacji, w ktorej posta¢ krzyczaca (czy
cokolwiek) pociggnetaby wczesniej. Mechanizm

sprawnie, da sie

wilasnie w mechanizm

oczywiscie da sie rozbroi¢, ale nie od strony
ktéregokolwiek ze (tez
dajacych ruszy¢ sie z miejsca). Jak to zrobié, pisatem

stolikdw zreszta nie

o tym przy okazji pomieszczenia 1.

jakichkolwiek okien, a drzwi byly

W sypialni Derezza jest jednak

caly czas zamkniete. Na regale (i Pami N.otka do MP d jeszcze cos, co moze zainteresowac
: : amieta ZWyKkite . . . . .
przed nim - wustawionych w €9y, PWYEE 1 bohateréw. Mianowicie, tuz obok
postacie z powierzchni

regularne kupki) znajduje sie wiele
ksiagzek o tematyce biologiczno-
fizjologicznej, wlaczajac w to
oczywiscie sporo prac na temat
arachnae, sporo traktatéw na temat
zycia i zachowan drowdéw (w tym
dotyczacych takze drowiego
panteonu), a takze wiele, wiele prac

mogty nawet nie stysze¢ o
istnieniu drowdw,
dopiero o samej
Jesli jednak test wypadnie
pozytywnie, to gracze na
pewno dostang niewielki
zastrzyk adrenaliny

t6zka

przestrzeni pomiedzy nim a regatem,

maga, W niewielkiej

a co

Lolth. znajduje sie przedziwny sekretarzyk.

Juz pierwsze spojrzenie da wyrazna
sugestie, ze jest to pewnego rodzaju
kapliczka. Na stoliczka
ustawiony jest niewielki posazek
pajaka z kobiecg glowa (zdany test na

szczycie

dotyczacych Podmroku jako takiego
(brak zakleciami lub przedmiotu
poszukiwan St  w  kacie
pomieszczenia zastawiony jest wszelkiego rodzaju
obrzydlistwami, utozonymi jednak tak, by wszystko
bylo na widoku i tatwe do znalezienia. Sg tu miedzy

ZWOjOW 2z
bohater6w).

<9~

Wiedze [religia] o ST 20 ujawni, ze
jest to niewatpliwie symbol Lolth — Pajeczej
krélowej mrocznych elféw). Statuetka jest z dwoch
stron obstawiona niewielkimi, czarnymi
ceramicznymi $wiecznikami. Taki mini-oltarzyk

powinien da¢ do myslenia herosom. To jednak nie

-
.
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~wszystko. W sekretarzyku sa dwie szufladki,
zawierajgce cos, co moze w przyszlosci przydaé sie
bohaterom. W pierwszej od géry, zabezpieczonej

zamkiem (Otwieranie zamkéw ST 10) i
mechaniczng putapks z zatrutym kolcem, jest 1k4
ZWOjOW z czarami trzeciego poziomu (do wyboru
MP).

+* Pulapka mechaniczna — zatruty kolec: SW 1;
trafia automatycznie, je$li postaé szarpnie za
uchwyt (1, plus trucizna — zielonokrwisty olej);
Refleks (ST 20) unika; Przeszukiwanie (ST 20);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 15).

Drugi schowek natomiast to juz zdecydowanie
wieksze wyzwanie. Oprocz czaru Tajemny zamek
(Otwieranie zamkéw ST 20) jest on oblozony
zakleciem-pulapka Blyskawica, wyzwalajacym sie
w takim samym przypadku jak powyzej.

++ Pulapka magiczna - Blyskawicaz SW 3;
zaklecie jest wycelowane na wprost od kapliczki
(6k6); Refleks (ST 13) polowa obrazen;
Przeszukiwanie (ST  28);  Unieszkodliwianie
mechanizméw (ST 28).

W szufladce znajduje sie niewielki, wykonany z
ciemnego metalu klucz oraz pewne notatki. Mozesz
nastepujace  fragmenty,
zaznaczajac jednocze$nie, ze reszta jest nieczytelna

przeczyta¢  graczom

lub nic nowego nie wnosi:

[-..] Ksiega wydaje mi sie tym, za co na poczatku
ja brafem. Czyms podobnym do naszej,
traktujacym jednak o zupeinie odwrotnym
typie gadow. Nie wiem jeszcze jak bedziemy
mogli ja wykorzystac, niemniej na razie wazne
Jjest, by nie dostata sie w fapy grajacych [...].

[-..] Trudno mi jest przebic sie przez ten jezyk.
Przez lata nieuzywania wylecial mi z glowy.
Pozatym rozni sie nieco od tego, z czym miatem
do czynienia. Zdaje mi sie, Ze na razie nie
natrafifem  jeszcze na ktorego
poszukujemy [...].

przepis,

[-..] Ilustracje nie mowig mi wiele. A w kazdym
razie nie wiecej niz pismo. Wiem jednak jedno
— nie przedstawiaja typow, z ktorymi mam do
czynienia na co dziet... Jesli mozna tak to ujac

[-].

Moja droga — z racji tego, ze jako jedyna procz
mnie masz klucz do tej szufladki, to zostawiam
cf w niej klucz do schowka z ksiega i notatki jej
dotyczace (nie ma w nich praktycznie nic
ponad to, co juz wiedzieliSmy, ale jednak
postaraj sie ich nie zgubic). Sama tam nie
wejdziesz, ale zalezy mi, bys dbala o nasza
wspolng  zdobycz.  Notatki
bezpiecznym miejscu (nie zostawiaj ich w
szufladzie!), a kluczyk nos zawsze przy sobie. 1,
na jedwabne wilosy Lolth, nie szwedaj sie

schowaj w

nigdzie podczas mojej nieobecnosci!

Ostatnia notka nosi date
prawdopodobnie miata by¢ przeznaczona dla oczu
Diriel (tak naprawde jest zupelnie inaczej, jednak o
tym zdecydowanie poézniej), ktéra zapewne zostata
poinstruowana przez Derezza, by zaraz po jego
wyjezdzie zapoznata sie z jej trescig... Czego
najwidoczniej nie uczynita. Dlaczego? A ktéz to

sprzed 10 dni i

moze wiedzie¢ (zdaje sie, ze zalatana kokietka po
prostu zapomniata o instrukcjach maga)? Notatki w
szufladzie nie sa dziennikiem i, oprécz tresci
odnoszacej sie do ksiegi, nie ma w nich nic innego.
Co herosi z nimi zrobig? To juz ich decyzja. Jesli
jednak w odpowiednim momencie polacza pewne
fakty, by¢ moze wpadna na to, w jaka kabate sie
wplatali...

7. Schody do piwnicy — Warto o nich napisa¢ tylko
po to, by cala mapka zostala opisana. Schody to
najzwyklejsze  w kamienne  bloki,
zabezpieczone metalows balustrada. Stopni jest 10 i
dos¢ stromo prowadzg one do piwnicy, w ktdrej to
Derezz i Diriel trzymaja cel, dla ktérego gracze

$wiecie

narazaja swoje cenne postacie. Nim jednak uda im
sie go zdoby¢, trzeba przebrnad¢ przez te parenascie
metréw dusznych korytarzy...

Piwnica

P ica facs iadfasci —_
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oszek pod siedziba Arachnofila to typowy
rzedstawiciel swojego gatunku. Sciany
zbudowane s3 ze sporych kamiennych
blokéw, ktére mimo uplywajacego czasu pozostaja
samo tyczy sie podiogi.
Sklepienie jest oczywiscie réwniez kamienne i
solidne. Oprdcz tego, nie moglo obejs¢ sie bez

nienaruszone - to

zwisajacych tu i 6wdzie pajeczyn, wszechobecnego
zapachu wilgoci i kamiennego chlodu. Oczywiscie
posiadtos¢ srednio zamoznego pana ziemskiego nie
moze dysponowac zbyt rozlegtymi lochami. Nie ma
przeciez ku temu zadnych racjonalnych powoddéw.
Dlatego wtasnie mag Kultu Smoka zadowolit sie
tym, co bylo, dodajac jednak kilka ulepszen, ktére
uwazat za niezaprzeczalnie niezbedne. Zalicza sie
do nich niewielki arsenat putapek (niezbyt jednak
mocnych, gdyz Derezz nie spodziewat sie w swoim
domu intruzéw na tyle poteznych, by dotrwali az
do nich), wiecej miejsc na pochodnie oraz solidne
meble stojace tu i 6wdzie, zawierajace nieco wiecej
przydatnych rzeczy, niz ich odpowiedniki na gérze.
Doktadne rozeznanie, Mistrzu Podziemi, otrzymasz
ponizej. Jest ono pisane w formie identycznej, jak
poprzednie.

1. Korytarz okalajacy — Nie rézni on si¢ zupelnie
niczym od standardowego opisu piwnicy, ktéry
zaprezentowatem powyzej. Jedynymi dodatkami sa
drzwi prowadzace do $rodkowej czesci loszku i

dwie putapki (a i b, obie o takim samym dziataniu):

o Pulapka mechaniczna — samozamykajaca sie
zapadnia z kolcami (6 m glebokoéci): SW 2; brak
rzutu na trafienie (2k6), +10 wrecz (1k4 kolcéw za
1k4+2 punktéw obrazen za kazde udane trafienie);
Refleks (ST 20) unika; Przeszukiwanie (ST 20);
Unieszkodliwianie mechanizmdéw (ST 20).

Putapki maja szeroko$¢ 2 metréw i diugosé¢ 1,5
metra. Sciany w $rodku nie réznia sie niczym od
tych piwnicznych (Wspinaczka ST 15).

2. Piwniczka z napojami - Drzwi do tego
pomieszczenia sa do$¢ solidne, ale troche
nadgryzione przez wilgo¢. W $rodku znajduje sie
parenascie przer6éznych beczek na napoje, oraz
przejécie do dalszej czesci piwnicy. W beczkach i
butelkach (stojacych na niewielkiej, specjalnie
przystosowanej polce) znajduje sie gléwnie wino,
majace od 3 do 10 lat. Nic specjalnego, ale na droge
wystarczy. Jednak nas bardziej interesuja drzwi,
prowadzace do tajemniczego pokoju...

3. Zabezpieczony magazyn — I tu zaczynaja sie
schody. Na poczatek — nalezy otworzy¢ drzwi:
debowe i dysponujace do$¢ skomplikowanym

zamkiem. Bez wytrycha sie nie
(Otwieranie zamkéw ST 25). Oczywiscie, jesli
gracze pamietajg, co robili na gérze przed dostownie
paronastoma minutami, to sprébuja klucza, ktéry
znalezli w szufladce w damskiej sypialni. Klucz ten
oczywiscie  zadziala, jednak nie

probleméw pokoikiem. Oprocz

zakoniczy
zwigzanych z
poteznego zamka w drzwiach, strzega go jeszcze
dwie pulapki. Pierwsza z nich (C) jest do$c
finezyjna, ale malo bolesna. Mianowicie, kiedy
tylko cos$ ciezkiego (wystarczy 20 kg) znajdzie sie na
zaznaczonym obszarze, plyta podlogowa lekko
opada, uruchamiajagc mechanizm znajdujacy sie w
$cianie po lewej. Z do$¢ duzego otworu zaczyna
wydobywaé sie pod ci$nieniem tatwopalny gaz,
ktéry na napotyka wysunieta
pochodnie. W efekcie istota, ktdra staneta na plycie,
zostaje trafiona strumieniem ptomieni. Putapka ta
moze zosta¢ uruchomiona najwyzej 5 razy — potem

swej drodze

gaz sie koniczy.

+* Pulapka mechaniczna - strumien plomieni:
SW 2; 1,5 metra szerokosci, 5 metréw dlugosci
strumienia plomieni (3k6); Refleks (ST 15) unika;
Przeszukiwanie (ST  20);
urzadzen (ST 20).

Unieszkodliwianie

Druga putapka znajdujaca sie w pokoiku (d) jest
zdecydowanie bardziej zabodjcza, z racji na jej trzy
efekty. Pierwszym z nich jest uwolnienie czaru
Smierdzaca ktéry obszarem
dzialania ogarnia cale pomieszczenie. Zaraz po
uwolnieniu pierwszego =zaklecia, aktywuje si¢
drugie, sprowadzajagc do pokoju zywiotaka
powietrza. Ostatnim, mechanicznym juz, efektem
jest zamkniecie

chmura, swego

sie drzwi wejsciowych do
pomieszczenia (drzwi mozna ponownie otworzy¢

kluczem lub prébowac innych srodkéw).

“* Pulapka kombinowana — ‘Smierdzaca $mieré’:
SW 7; nastepujace efekty:

o Smierdzgca chmuraz SW 3; ogarnia cale

pomieszczenie; Wytrwatos¢ (ST 13) neguje
(zobacz zaklecie); Przeszukiwanie (ST 28);
Unieszkodliwianie mechanizméw (ST 28) -
unieszkodliwienie pierwszego efektu

automatycznie unieszkodliwia dalsze.
® Przywolanie potwora V: SW 5; przyzwany na
$rodek pomieszczenia:

A Zywiotak powietrza (§redni): pw 26; patrz:
Ksigga Potworow — str. 190.

® Mechaniczny zatrzask: SW -; zatrzaskuje i
zamyka drzwi.

obejdzie




~~Teraz czas na krotki opis pomieszczenia. Oprdcz

e

putapek, w pokoju znajduje sie regal, szafeczka i
skrzynia. Wszystko jest otwarte i niezabezpieczone.
Na regale nie ma nic, oprdcz paru bezuzytecznych
ksiazek i jakim$ proszkiem. W
woluminach tkwia, pozatykane miedzy strony,

woreczka z

zwoje z zakleciami (domys$lnie - 2k6 zwojow z
czarami pierwszego poziomu i 1k4 z czarami
trzeciego poziomu — do wyboru). Proszek w
woreczku to Proszek wysuszenia, starczacy na dwa
»Sypniecia”. Szafeczka,
prawdopodobnie dlatego, ze nie pasowata do mebli
na gbrze (jest raczej normalna i bez zbednych
upiekszen), butelki z
miksturami. Sg to eliksiry: Charyzmy, Leczenia
srednich ran (2), Pajeczej wspinaczki (2). Do tego
Mistrzu Gry, o ile jeste$ szczodry, mozesz dodac ze
dwa flakoniki zawierajace losowg miksture. Ostatni

zniesiona tu

zawiera magicznymi

mebel w pomieszczeniu — skrzynia - na pewno od
razu zainteresuje graczy. Zwykly, debowy kuferek
z metalowymi okuciami zawiera pare ciekawych i
cennych przedmiotéw. Jezeli nie podoba ci sie¢ mdj
wybdr, zastgp go $mialo swoim wilasnym Iub
losowym. Moja propozycja to: OZywiona mafa
drewniana tarcza +1, Pierscieri ochrony +1 oraz
Perfa mocy (druga). Kiedy gracze naciesza sie juz
swoimi nowymi zdobyczami, na pewno zaczng sie
zastanawia¢, dlaczego nigdzie nie ma ksiegi, po
ktéra tak naprawde tu przybyli. Juz $piesze z
odpowiedzig. Otdz jedna ze $cian w pomieszczeniu,
w ktérym herosi aktualnie sie znajdujg, jest
wykonana z gipsu. Latwo to zauwazyé, gdy tylko
przyjrze¢ sie jej blizej. Przegrode owa mozna
bardzo tatwo zniszczy¢ (Sita ST 5; Twardo$é 2; pw
8), a za nig znajduje sie cel naszych heroséw...

4. Skrytka z Ksiega — Tutaj koriczy sie podrdéz po
mini-loszku Derezza. Pomieszczenie jest niewielkie
i prawie nie ma w nim tlenu, z racji tego, ze
plonace wczesniej pochodnie zuzyly calty. Mniej
wiecej na $rodku pokoju stoi ozdobny kufer,
zawierajagcy bez watpienia tak cenng dla Arona
ksiege. Kufer 6w nie jest zabezpieczony. Dlaczego?
Ano dlatego, ze sam w sobie stanowi pulapke. Jest
to bowiem nic innego, jak magicznie oswojony
przez Derezza mimik.

M Mimik: pw 52; patrz: Ksigga Porwordw — str.
107.

Po walce, ktéra niewatpliwie
szczatkach stwora herosi znajda to, czego od tak
dawna poszukiwali. Oprécz ksiegi, o ktdrej napisze
juz za chwile, mimik przechowywat w sobie jeszcze
jeden przedmiot — Ksiege zrozumienia +I, ktéra

wyniknie, w

stanowi rzecz jasna nagrode dla graczy...

Ksiega Arona?

o wlasnie. Wnetrzno$ci mimika kryly

dwie ksiegi. Jedna z nich jest niewatpliwie

magiczna i przydatna dla heroséw. A
druga? Coéz, druga to nic wiecej jak tylko tadna
okltadka i pareset kartek w s$rodku, zapisanych
niezrozumiatym pismem.
Niezrozumiatym dla nikogo, poniewaz sa to tylko
bazgroty, majace zmyli¢ intruzdw i wpoi¢ im, ze
trzymaja to, czego naprawde szukiwali. Tak, tak —
nie sie,
Mistrzu ~ Podziemi!
Cala wyprawa do
dworku Derezza to
nic

dziwnym,

mylisz

niz
przystowiowy ,Pic
na wode”. Skupmy
jednak
przez chwilke na
duplikacie (historie
ksiegi
przytocze przy okazji jej wlasciwego opisu). Otéz

wiecej

sie jeszcze

prawdziwej

jest on, ku niewiedzy graczy, niemal identyczny z
oryginatem. oktadka jest
wyprawiong skdérg (tuskami) mlodego biatego
smoka, a na samym jej $rodku widnieje co$ na
ksztalt stalowej pieczeci, z pojedynczym kamieniem
potszlachetnym, plytkim
zaglebieniu. Jedli chodzi o inne szczegély, to na
brzegach tylnej strony ksiegi poprzyszywane s3, w
odstepach, W
polaczeniu z petelkami na pierwszej stronie oktadki,
daja one
Ostatnim elementem oprawy s3 stalowe rogi
oblozenia. Co do wilasciwosci magicznych kopii
(ktéra tylko zawartodcig rézni sie od oryginatu), to

Twarda oblozona

umieszczonym = w

réwnych skérzane rzemienie.

mozliwo$¢ ,zawigzania” woluminu.

mozna powiedzie¢, ze sa one réwnie wielkie, co
zdolnodci mistyczne przecietnej kanapki z zéitym
serem. Tom jest wiec bezuzyteczny, a jego strony
wypelione s3 pismem tylko po to, aby nie da¢
nikomu podejrzet w stosunku do trzymanego w
rekach przedmiotu. Co wazne - w $rodku nie ma
zadnych ilustracji (przypomnij sobie,
notatki zostawione w szufladzie w

Mistrzu
Podziemi,
sypialni Derezza). Dodam jeszcze tylko, ze ksiega
zabezpieczona jest mentalng wersja czaru Alarm,
ktéry odzywa sie w glowie Diriel, kiedy tylko kto$
inny niz ona lub Derezz dotknie woluminu. Jak
pewnie sie domyslasz Mistrzu Podziemi, kobieta
doskonale go styszy, gdyz jest juz w bezposredniej
okolicy swojej posiadlosci... Co na to gracze?
Przekonamy sie za krotka chwile.
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Oczywiscie mozliwe jest, Ze gracze zorientuja sie,
ze co$ jest nie tak. W takim wypadku nagrodz
wspaniatomyslnie ich dedukcje.

Diriel

wiec herosi zdobyli ksiege i uémiechnieci i
siebie wychodza z posiadiosci

(mniejsza o to ktérym wejsciem -
przyjmijmy, ze tym, ktérym dostali si¢ do $rodka).

pewni

By¢ moze tkwi w nich jeszcze doza ostroznosci w
stosunku do najblizszych okolic dworu, jednak dla
bohater6w prawdopodobnie wyglada na to, ze
kampania ma sie juz ku koncowi. Nic bardziej
mylnego. Na zewnatrz domu Derezza czeka ich
bowiem niemila niespodzianka. ,Niemita” to
wlasciwie stowo pretensjonalne, zalezne w duzym
stopniu od punktu widzenia. Otéz, kiedy herosi
wygramola sie juz z budynku i nieco odetchns,
ustysza kroki. Kroki owe nie beda bynajmniej
stawiane przez kogo$, kto chciatby je ukry¢ — wrecz
przeciwnie. Niezaleznie od akcji bohaterdw,
wkroétce zza najblizszego rogu wyjdzie niewielka
kompania, prowadzona przez urodziwa kobiete.
Powiem wiecej — bardzo urodziwa. Jedli chcesz, by
jej wejscie bylo bardziej efektowne, drogi Mistrzu
Podziemi, postaraj sie, by herosi staneli z nig twarza
w twarz zaraz po wyjsciu z dworku. Jak pewnie
latwo sie domysli¢, owa urodziwa dziewoja to nikt
inny, jak Diriel Thundersurge, wspomniana w
listach Derezza... Co si¢ teraz stanie? O tym za
chwilke — najpierw kilka stéw tylko dla oczu
Mistrza Podziemi:

Na pewno pamietasz, jak pod koniec pierwszej
czesci kampanii zaznaczalem, ze list znaleziony w
obozowisku przez Arona moze by¢ niczym wiecej,
jak tylko zwykla podpucha. W rzeczy samej tak
wiasnie jest, chociaz
niezamierzenie. Ot6z, kiedy tylko Derezz przybyt
do swej posiadlosci po walce w Maerstar,
przypomniat sobie, Ze w obozie zostala owa notatka
(ktéra notabene naprawde miata trafi¢ do Diriel).
Postanowil wykorzysta¢ ten fakt, by zwabi¢ w
putapke zaréwno Arona, jak i jego nowo nabytych
kompanéw. Owa sztuka udala mu sie polowicznie
(jak wida¢), Aron bowiem jest w tej chwili przy
bohaterach nieobecny (z powodéw dos¢ prostych,
jak okaze sie niebawem). Zamyst zasadzki nie byt
skomplikowany: wlamaé sie do
posiadtoéci (w razie mozliwosci nie ujawniajac
nawet miejsca ukrycia ,lewego” woluminu) i ztapaé
sprawcow na goracym uczynku, by, w razie
probleméw  z przedstawicielami
prawa, mie¢ wytlumaczenie dla radykalnych
dziatari. Na wszelki wypadek mag postanowit
postuzy¢ sie kopig ksiegi (jak wida¢ — stusznie).

wyniklo to raczej

pozwoli¢

miejscowymi

L8>
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Jednak to nie Derezz mial nadzorowaé operacj-é;,
gdyz postanowit odtransportowaé wiasciwa ksiege
w bezpieczniejsze miejsce (o tym potem). Cale
zadanie spadlo wiec na barki Diriel. Ta jednak
widziala sie z magiem tylko przez jeden dzien i, tuz
po uzgodnieniu planu, wyruszyla do Procampur
naglona nie cierpigcymi zwloki sprawami (miata
tam zaméwione niezwykle cenne perfumy). To
wlasnie z tej okazji Derezz zostawil jej w szufladzie
kopie swoich notatek (to te dotyczace ksiegi —
czarodziejka miata sie z nimi zapoznac po powrocie)
oraz falszywa instrukcje dla intruzéw i kluczyk do
schowka. Kobieta jednak zmienng jest,
magiczka zabawila w miescie nieco dluzej i nie
zdazyla do posiadlosci przed bohaterami. Druga
jednakze pozostala niezmieniona:

wiec

cze$¢  planu
nalezalo rozprawi¢ sie z intruzami w sposéb
permanentny. A jako, ze ple¢ piekna nalezy raczej
do delikatnych, to czarodziejka przywiozla ze soba
eskorte w postaci czterech wycéwiczonych drabéw o
stusznych tego wszystkiego
dochodzi kochanka Diriel -
Bernarda. Oczywiscie Derezz nie wie nic o owym

rozmiarach... Do
jeszcze sprawa
mezczyznie. Bernard miat sie zjawi¢ w posiadtosci
juz po calej
prawdopodobnie uczyni, a wtedy... Ale przejdZmy
juz do konkretow.

sprawie z wlamaniem, co

Tak wiec Diriel stoi przed naszymi, niewatpliwie
nieco zdziwionymi, bohaterami. Poczatkowo na jej
twarz wpelznie tylko szeroki u$miech, gdyz kobieta
do tego momentu nie byla pewna, czy zdazy do
posiadlosci przed intruzami. Po pierwszej chwili
radosci, magiczka wygtosi obowigzkowsa przemowe
do bohateréw, peing znanych ci na pewno Mistrzu
Podziemi glupoty  herosow,
zapewnien, ze ich droga konczy sie wlasnie tutaj
itp. Przede wszystkim, czarodziejka ob$mieje
glupote bohater6w i to, ze tak prosto dali si¢
wprowadzi¢ w putapke. Potem ujawni im, Ze ksiega
to tylko duplikat i Zze od samego poczatku cata
Wreszcie

odniesien  do

wyprawa skazana byla na porazke.
zacznie nieco rozwodzi¢ sie nad tym, jakg ogromna
przyjemno$¢ sprawi jej usuniecie przeszkody w
postaci bohateréw. Podczas przemowy Diriel bedzie
raczej prowadzi¢ monolog (nie przywykta do tego,
by jej przerywano), a po catosci, powstrzymana
jeszcze szybkim ,Czekaj! Ale co z..?” herosow,
zdawkowo odpowie na ich pytania, zaznaczajac
standardowo, ze to i tak teraz niewazne, gdyz czeka
ich... bla, bla, bla... Podczas gdy magiczka bedzie
perorowad, jej czterech zbiréw zacznie dyskretnie
zachodzi¢ postacie graczy tak, by nie mogty uciec.
Prawdopodobnie  skorczy sie mna tym, ze
bohaterowie zostana uwiezieni pomiedzy $ciang
dworku, a pdtkolem wrogéw. Oczywiscie moze tez

zdarzy¢ sie tak, ze herosi zaskocza Diriel wlasnym
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kiem lub zrobig cos, czego nie przewidzisz
nawet ty, Mistrzu Podziemi. Co jednak by nie
wyniklo, prawdopodobnie skonczy sie walka z
ulubienicg Derezza.

B Diriel Thundersurge (Ary2/Zak2): pw 15.
M Ochroniarz Diriel (Zbr4): pw 30, 31, 31, 32.

Walka z czarodziejka i jej ludZzmi nie bedzie raczej
odbiega¢ od ustalonych standardéw (chyba, ze MP
zazyczy sobie pewnego
zdarzenia pod sam koniec.

inaczej), nie liczac

Odsiecz?

téz, kiedy tylko bitwa zacznie zblizaé sie

do korica (ale tylko wtedy, gdy bedzie to

koniec na korzys$¢ bohateréw), do potyczki
wlaczy sie nie kto inny, jak... Njal. Z jego pomoca
(oraz jeszcze dwoch zakapturzonych postaci),
herosi prawdopodobnie szybko uporaja
pozostalymi przy zyciu przeciwnikami (o ile ci
wczeéniej nie uciekng)...

sie z

Po zakoriczonej utarczce Njal powita heroséw, nie
prezentujac im jednak swoich kompanéw, po czym
do$¢ obcesowo i bez zbednej gadki spyta, czy udato
im sie odzyskac ksiege. Od wypowiedzi graczy w
tym momencie zalezy to, jak bardzo zostang
poharatani w najblizszym czasie.

Jesli gracze beda chcieli wspdtpracowac z Najlem i
powiedza mu wszystko, czego sie dowiedzieli, ten
wystucha ich cierpliwie (zaklnie szpetnie, kiedy
dowie sie, ze ksiega to podpucha), po czym
zaproponuje postaciom dalsze szukanie woluminu.
Jesli gracze spytaja o Arona, mezczyzna odpowie, ze
mag zostal odwolany do innych zaje¢, a misja
ksiegi zostala

przejecia wilasnie

Njalowi.

powierzona

Jezeli jednak bohaterowie z jakiego$ powodu nie
beda chcieli podzieli¢ sie z agentem Czarnej Sieci
swoimi odkryciami (zaréwno wiadomosciami, jak i
sama ksiega), Njal najpierw bedzie staral sie im
wyperswadowac¢ takie zachowanie, po czym, jesli to
nie przyniesie skutku, po prostu ich zaatakuje. To
samo bedzie miato miejsce, jesli totrzyk wyczuje, ze
herosi nie méwia mu catej prawdy.

M Njal (Wik1/Etr3): pw 18.
Kompan Njala (£tr2): pw 10, 10.

Niezaleznie od tego, jak postapia bohaterowie, do
tej wesolej gromadki wkrotce dotaczy jeszcze pare
postaci...

Kiedy bowiem cala czereda wesolo sobie
konwersuje, nie specjalnie zwracajagc uwage na
otoczenie, nagle pojawia sie... Aron. Tak, mag juz
dos¢ dlugo przystuchiwal sie catej konwersacji
(wlaczajac w to nawet walke z Diriel), a teraz
postanowil sie ujawnié. Zrobi to do$¢ prosto, a
mianowicie - rozproszy czar
niewidzialnosci, ktoéry do tej pory nosil. Zhent na
pewno nie bedzie zadowolony, ale nie zaatakuje
maga. Wrecz przeciwnie - nadeszta pora, by gracze

samodzielnie wybrali sojusznika.

Poprawionej

Konfrontacje stowng rozpocznie Aron, zarzucajac
Njalowi ktamstwa (na ktére sam jest dowodem) oraz
przynalezno$¢ do organizacji chcacej popsu¢ mu
szyki (sam na razie nie wie jeszcze jakiej). Nie
bedzie tlumaczyt bohaterom co i jak, bo w tym
momencie nie ma na to zupeklie czasu, czego nie
zawaha sie stwierdzi¢. Njal natomiast zacznie sie
przede wszystkim tlumaczyé. Powie herosom, ze
owszem — skiamat co do nieobecnosci Arona, ale
tylko dlatego, ze mag jest
szpiegiem Kultu Smoka w organizacji, ktdrej nazwy
nie wolno mu ujawnia¢, a do ktérej on nalezy. Doda
tez, ze wiasnie dlatego trzeba Arona jak najszybciej

niebezpiecznym

zlikwidowaé. Oczywidcie ty, Mistrzu Podziemi,
wiesz, ktéry z Bohateréw Niezaleznych klamie, ale
czy wiedza to twoi gracze?

Jesli herosi opowiedza sie¢ po stronie Njala i
zaatakuja Arona, ten poczatkowo bedzie chciat
przeciagna¢ ich na swojg strone,
powstrzymujac atak najprostszymi czarami. Jezeli to
nie poskutkuje, z ukrycia (zaklecie Niewidzialnosci)

jeszcze

wyjdzie jego dwoch kompanéw, a walka rozpocznie
sie na dobre. Niezaleznie od jej wyniku, gracze
moga uwazac sie za przegranych. Nie uswiadamiaj
ich o tym jednak, Mistrzu Podziemi — moze warto
rozwing¢ incydent i, wykorzystujac nastepne czesci
kampanii, wplata¢ w ich jaka$ intryge Czarnej Sieci?

M Caowiek Arona (Wijk2/Earl): pw 20, 21.

Ja jednak zakladam, ze bohaterowie przejrza na
oczy i stang do walki u boku Arona i jego
towarzyszy. W takim wypadku heroséw czeka
krétka walka (fatwo zauwazy¢, ze Njal i jego
kompani nie maja w niej wielkich szans — beda
raczej probowali salwowac sie ucieczka), a po niej,
niezbedne...

Wyjaénienia

adszed! czas, aby wreszcie opowiedzie¢ o
tym, co robil Aron, kiedy gracze trudzili
sie nad zadaniem zleconym im przez Njala.

Zads



Ot6z mag rzeczywiscie byt w Sarbreenar (jak juz
wczeéniej pisalem) i, po sprowadzeniu z Ravens
Bluff dwdjki swoich przyjaciél, zaplanowat akcje
identyczng z ta, jaka przeprowadzili bohaterowie.
Jednak, kiedy jego kompan wystany do Maerstar po
heroséw wrocil bez nich, czarodziej domyélit sie, ze
co$ poszlo mnie tak, jak sobie tego zyczyl
Poczatkowo przyjal, ze bohaterowie po prostu
zrezygnowali z zadania, jednak po dluzszym
sprawy  postanowil
Wiedzac, ze predzej czy poézniej bedzie musiat
odzyska¢ ksiege, zaczal szuka¢ jej po calym
miasteczku. Niebawem dowiedzial sie od jego
mieszkaficéw, ze w poblizu znajduje sie posiadiosé
nalezaca do ponurego maga oraz pewnej kobiety, o
ktérej mozna powiedzie¢ wszystko, ale na pewno
nie to, ze jest ponura. Tam wiasnie Aron trafil na
$lad zaginionego woluminu. Kiopot polegat na tym,
ze czarodziej nie byl w stanie ustali¢ dokiadnej
lokalizacji poszukiwanego przedmiotu. Jako, ze
poszukiwanie Derezza nie przynioslo rezultatéw
(mag prawdopodobnie skryt sie za jakimis
magicznymi barierami), Aron skoncentrowat sie na
ksiedze, nie wiedzac jednak, ze to kopia (poprzez
czar uzyty do jej poszukiwania nie byl w stanie tego
stwierdzi¢). Czarodziej-Harfiarz mial zamiar sam
(lub wraz z dwoma kompanami) wilamac sie do
willi, jednak
bohaterowie, ktérzy uczynili ten krok dostownie
okoto godziny przed nim. Czarodziej, nie wiedzac
kto buszuje w pustej posiadtosci, postanowit czekaé
na rozwoj wypadkéw. Jakiez byto jego zdziwienie,
kiedy z domostwa wychyneli bohaterowie, dzierzac
jego drogocenna ksiege. Zdziwil sie jednak jeszcze
bardziej, kiedy do gry weszla najpierw Diriel, a

przemysleniu zaczekac.

6w plan pokrzyzowali mu...

potem Njal wraz ze swoimi wykidajlami. Aron
podstuchat przeprowadzone rozmowy, po czym,
dowiedziawszy sie wszystkiego, wyszed? z ukrycia.
Reszte historii herosi juz znaja.

Po zakoniczonej walce bohaterowie na pewno beda
chcieli poznaé powody, dla ktdrych Aron nie
przystatl po nich postaiica. Mag bedzie odpowiadat
zgodnie z prawda, jednak jak ognia bedzie unikat
pytann  dotyczacych ktorej
przynalezy (koniec koncéw sklamie i powie, ze to
tylko pomdwienia Kiedy juz
zarowno Aron (w koncu czarodziej nie wie nic o
wydarzeniach, w ktére wplatali si¢ bohaterowie
podczas jego nieobecnosci), jak i gracze beds
wiedzie¢
fundamentalne pytanie.

organizacji, do

jego Wrogow).

wszystko,  przyjdzie  czas na

o wlasnie. Diriel nie zyje (albo ledwo

dyszy), Njal lezy (prawdopodobnie) w

katuzy krwi, a ksiegi jak nie byto, tak nie
ma. Co na to poradzi¢? OdpowiedZz powinna
nasunac sie tuz po tym, jak bohaterowie przeszukaja
powabne cialo panny Thundersurge. W jednej z
kieszeni jej szaty znajda mianowicie notatke o takiej
tresci:

Urwisko, port — Osmiornica.

Céz to moze znaczy¢? Na to musza wpas¢ sami
gracze. Ty jednak, Mistrzu Podziemi, dowiesz sie
tego juz teraz. Otéz ,Urwisko” to nic innego, jak
drugi czton nazwy pobliskiej metropolii — Kruczego
Urwiska. Wiedzac, ze owo osiedle to $wietnie
prosperujace miasto portowe, fatwo sie domysled, ze
»Osmiornica” to nazwa czegos, co stoi w porcie... A
konkretniej? Tego gracze dowiedza sie w trzeciej
czesci kampanii — teraz mogg sie tylko domyslac...

Moze oczywiscie zdarzy¢ sie tak, ze gracze nie
zechcy, by ich herosi towarzyszyly Aronowi w
dalszej podrézy. Ow Bohater Niezalezny moze
wydawa¢ im sie jednym z tych postaci, ktére
sprowadzaja wylacznie klopoty (wszak nie wiedza,
ze mag tak naprawde jest jednym z Grajacych).
Miejmy jednak nadzieje, ze che¢ przezycia kolejnej
przygody przewazy i po paru dniach kompania, juz
pod przewodnictwem Arona (by unikng¢ dalszych
incydentéw w stylu pojawienia sie Njala), wyruszy
w strone Kruczego Urwiska.

Teraz pozostaje rozda¢ Punkty Dos$wiadczenia
(pamietaj, drogi Mistrzu Podziemi, by uwzglednié¢
wlasciwe i niewlasciwe wybory graczy), po czym
zasia$¢ do trzeciej, ostatniej juz, czeSci kampanii...

C.D.N.

s
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~Dodatek A: Statystyki

Sojusznicy

Czlowiek  Arona: mezczyzna  czlowiek
Wijk2/ttrl; SW 3; éredni humanoid (cztowiek); KW
2k10+1k6; pw 20 (przecietnie); Inic +5; Szyb 9 m;
KP 14 (dotyk 11, zaskoczenie 13); Atak +4 wrecz
(1k6+3/19-20, Miecz krotki +I); SA Ukradkowy
atak +1k6; SC --; Char ND; MRO Wytrw +4, Ref +6,
Wola +0; S 14, Zr 12, Bd 10, Int 10, Rzt 8, Cha 9.

Umiejetnosci 1 atuty: Dyplomacja  +2,
Jezdziectwo +7, Plywanie +8, Przeszukiwanie +2,
Wspinaczka +8; Btyskawiczny refleks, Poprawiona
inicjatywa,  Szczescie Uniki,
Zogniskowanie broni (miecz krétki).

*atut z podrecznika Zapomniane Krainy: Opis

bohateréw™,

Swiata.

Wyposazenie: Miecz krotki +1, sztylet
(mistrzowsko wykonany), ¢wiekowana skora,
eliksiry: Leczenia lekkich ran (2), Pajeczej
wspinaczki, Ukrywania (2), Niewidzialnosci, 25 sz,
100 ss.

Charakterystyka postact. Dwéch przybocznych
Arona to ludzie, ktérzy majz u maga dlug
wdziecznosci za pewng sprawe, ktéra miata miejsce
pare lat temu. Nie naleza do Harfiarzy, ale zdajg
sobie sprawe, ze Aron jest czlonkiem tej
organizacji. Obydwaj lubig zakosztowa¢ dobrej
przygody, dlatego stuzg czarodziejowi pomoca z
tym wieksza przyjemno$cig. Sa raczej maloméwni
(wymoég profesji) i staraja sie nie wyrdzniaé z
tlumu.

Walka: W walce towarzysze Arona Ilacza
skutecznos¢ Ukradkowych atakéw totrzyka z
wyszkoleniem  Wojownika. Swoich  drogich
Eliksirow  niewidzialnosci uzywaja tylko w
ostatecznosci, ktdra definiujg jako sytuacje, w ktorej
jeden z ich towarzyszy moze niemal na pewno
wkroétce postradad zycie.

Wrogowie

Krysztalowy pajgk: Krysztalowy pajak jest pod
kazdym wzgledem identyczny z duzym ozywionym
przedmiotem (patrz: Ksigga Potworow — str. 124),
posiadajagcym nastepujace cechy: Szybkos$¢ 12 m
(wielonozny), Tratowanie, stale dzialajacy czar
Pajecza wspinaczka. Krysztalowy pajak jest takze
wrazliwy na wszystkie czary, ktdére dzialaja na
krysztatlu  (jak

stworzenia  zbudowane z

Roztrzaskanie itp.).

Diriel Thundersurge: kobieta czlowiek
Ary2/Zak2; SW 3; sredni humanoid (czitowiek);

KW 2k8+2k4-4; pw 15; Inic +5; Szyb 9 m; KP 13
(dotyk 11, zaskoczenie 12); Atak +1 wrecz (1k4-
2/19-20, sztylet); SA --; SC Chowaniec (brak); Char
NZ; MRO Wytrw -1, Ref +1, Wola +8; S 6, Zr 12,
Bd 9, Int 12, Rzt 8, Cha 18.

Umiejetnosci i atuty. Blefowanie +11,
Czarostwo +8, Dyplomacja +9.5, Koncentracja +6,
Wyczucie pobudek +5; Poprawiona inicjatywa,
Rzucanie w walce, Zelazna wola.

Czary dziennie (6/5; Bazowy ST = 14 + poziom
czaru): 0 — Odpornosc, Oszofomienie, KaszIniecie
Horizikaula®, Wstrzas elektryczny*, Wyciszenie
odrzwi'; 1 - Huk Horizikaula*, Wstrzasajacy chwyt.

*czar z suplementu Magia Faerunu.

Wyposazenie: Sztylet (mistrzowsko wykonany,
inkrustowany — warty ok. 100 SZ), Karwasze
ochrony +2, Rozdzka biyskawic (10 tadunkéw -
Poziom Czarujacego 3), zwoje: Elektryczna petla
Geedla* (Poziom Czarujacego 5), Magiczny pocisk
(2), Tarcza, Zbroja maga, eliksiry: Charyzmy,
Leczenia lekkich ran (2), Lotu, 10 sp, 400 sz, 100 ss.

*czar z suplementu Magia Faerunu.

Charakterystyka postact. Diriel to ludzka
kobieta, na oko majgca okolo 30 lat. Jest
niewatpliwie piekna w sposob, ktéry 95% mezczyzn
okreslitoby jako diabelski. Szeroki u$miech nie
schodzi ani przez chwile z waskich, krwiscie
czerwonych (zapewne za sprawa jakiejs wyjatkowo
drogiej szminki) warg, podkreslanych przez wielkie,
glebokie, osadzone tuz nad
wysmuklym, nieco zadartym noskiem. Pociggta,
niemal elfia twarz osadzona jest na gladkiej, dtugiej
szyi. Sylwetka czarodziejki réwniez nie pozostawia
wiele do zyczenia, szczeg6lnie jesli chodzi o biodra i
nogi. Caloksztatt przyobleczony jest w trawiascie
zielong szate, ozdobiong tu i Owdzie zlotem,
rubinami i ciemnymi granatami. Rozpuszczone, tak

zielone oczy,

ciemnobrazowe, Ze niemal czarne wiosy idealnie
komponuja sie z kolorami kamieni szlachetnych i
jedwabiu, z ktérego w wiekszosci wykonana jest
gustowna szata. Diriel Thundersurge to bez cienia
watpliwoéci kobieta dystyngowana i obyta, nie
stroniaca jednak od kokieterii i uwodzicielstwa. Jej
glos, nawet wypowiadajacy grozby i zlorzeczenia,
brzmi bardzo zmystowo i przywodzi na mysl
roztopiona, goraca czekolade. Owa czekolada ma
jednak bardzo gorzki posmak. Diriel trafita do Kultu
Smoka wiasciwie przez przypadek — tuz po tym, jak
uciekla z domu znudzona szlacheckim zyciem.
Oportunistyczna
doprowadzita do $mierci grupe poszukiwaczy
przygod, z ktérg podrézowala, tylko po to, by

szlachcianka zdradzila i

przypodoba¢ sie pewnemu magowi pozadajacego
znajdujacego  sie w
posiadaniu przywddcy druzyny. Tym magiem
okazal sie Derezz. Od pierwszego spotkania z
Arachnofilem Diriel nie zmienita si¢ zanadto -

magicznego pierscienia
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nadal jest bardzo przebiegta i perfidna, a ponadto
dobrze zdaje sobie sprawe ze swojej urody.
Wszystkie te cechy skladajg sie na charakter, z
ktérym wytrzyma¢ moga tylko mnajcierpliwsi z

cierpliwych.
Walka: Diriel upodobata sobie aspekt magii,
ktéry w jej mniemaniu najlepiej oddaje jej

osobowos¢ — na ogdt spokojng, a straszliwg w
sporadycznym Chodzi o szeroko
rozumiang magie ,pogodowa”’, ze szczegdlnym
uwzglednieniem blyskawic i elektrycznosci (oraz
hatasu, ktére powoduja te zjawiska). Z racji takich
zainteresowan, w walce Diriel woli polegaé¢ w
gtéwnej mierze na najemnikach, ktérych zazwyczaj
zatrudnia do ochrony - sama trzyma sie na uboczu,
razac swoja ulubiong Rdzdzka
biyskawic. Mocno zagrozona, stara sie wypi¢ Eliksir
lotu, po czym na obchodne poczestowaé oponenta
Elektryczna petla Geedla, ktéra ma zapisang na

gniewie.

przeciwnikow

ZWOoju.

Ochroniarz Diriel: mezczyzna czlowiek Zbr4;
SW 3; sredni humanoid (czlowiek); KW 4k8+8; pw
31 (przecietnie); Inic +0; Szyb 6 m; KP 17 (dotyk
10, zaskoczenie 17); Atak +9 wrecz (1k10+3/19-20,
miecz péttorareczny); SA --; SC --; Char N; MRO
Wytrw +6, Ref +1, Wola +0; S 16, Zr 10, Bd 14, Int
9, Rzt 8, Cha 8.

Umiejetnosci 1 atuty:  Skakanie  +10,
Zastraszanie +6; Bieglo$¢ w broni egzotycznej

(miecz pottorareczny), Potezny atak,
Zogniskowanie broni (miecz péttorareczny).
Wyposazenie: Miecz poéttorareczny

(mistrzowsko wykonany), sztylet, zbroja kryta,
mala stalowa tarcza, Eliksir leczenia srednich ran,
10 sz, 200 ss.

Charakterystyka postact. Jest to czterech
najzwyklejszych w $wiecie ludzkich ochroniarzy.
Stuza pomoca Diriel, poniewaz dobrze im zaptacita,
a pozatym mogg sobie popatrzy¢ na jej dtugie nogi i
niemal perfekcyjne biodra. Zostaja tylko przy
patrzeniu, poniewaz wiedza, ze ich pracodawczyni
dyspozycji magie.
Organoleptycznie przekonal si¢ o tym ich piaty

ma do nieprzyjemna
towarzysz, spopielony przez wéciekla Diriel jedna z
jej Blyskawic.

Walka: Podczas potyczki mezczyzni staraja sie
otoczy¢ przeciwnikéw, ktérzy moga najbardziej
zaszkodzi¢ Diriel, czyli gléwnie wojownikéw.
Magami i innymi czarujacymi postaciami na ogdt
zajmuje sie panna Thundersurge.
Najemnicy Diriel polegaja przede wszystkim na sile

osobiscie

swych ramion — z moca przedzieraja sie przez
obrone przeciwnikow, zadawane
obrazenia za pomoca Poteznego ataku. W razie
przewazajacej sily wroga, ochroniarze czarodziejki

nie beda walczy¢ do ostatniego tchnienia — wola

zwiekszajac

s

=

raczej skapitulowaé i uratowac zycie, niz walczy¢
do $mierci za pienigdze kobiety, ktdra potrafi zabi¢
za niewinne uszczypniecie.

Njal: mezczyzna pételf Wijk1/Ltr3; SW 4; sredni
humanoid (pételf); KW 1k10+3k6-4; pw 18; Inic +6;
Szyb 9 m; KP 15 (dotyk 12, zaskoczenie 15); Atak +6
wrecz (1k8+2/19-20, Miecz dfugi skakania® +1); SA
Ukradkowy atak +2k6; SC Nieswiadomy unik
(Premia ze Zr do KP), Pélelfie zdolnosci rasowe,
Uchylanie; Char NZ; MRO Wytrw +2, Ref +7, Wola
+1; S 12, Zr 15, Bd 8, Int 12, Rzt 10, Cha 9.

Umiejetnosci 1 atuty: Ciche poruszanie +17 (+7),
Skakanie +5, Otwieranie zamkéw +7, Plywanie +5,
Przeszukiwanie +6, Réwnowaga +7, Szacowanie +3,
Unieszkodliwianie urzadzenn +5, Wspinaczka +6;
Btyskawiczny refleks, Poprawiona
Zogniskowanie broni (miecz dlugi).

Wyposazenie: Miecz dlugi skakania® +1, sztylet
(mistrzowsko wykonany), Skorznia +1, Buty elfiej
rasy, Maska kiow*, eliksiry: Kociej gracji, Leczenia
lekkich ran (3), Pajeczej wspinaczki (2), 110 sz, 250
ss.

inicjatywa,

*przedmiot magiczny lub specjalna moc broni z
suplementu Magia Faerunu.

Charakterystyka postact: Njal to
wysoki, chuderlawy mezczyzna, majacy na oko
okoto 20 lat. Ciagle zmierzwione, krétkie, rudawe
wlosy stoja na sztorc, nadajac zlodziejaszkowi
wyglad typowego chuligana. Wrazenie to poteguja
male, zielone oczka, niewielki nos (ozdobiony
srebrnym  kolczykiem) i zapadniete policzki.
Milodzieniec ubiera si¢ do$¢ stereotypowo — w
skorzany kaftan i takiez spodnie, pasujace kolorem
do czupryny. Pod kaftanem daje si¢ zauwazy¢
ciemna koszula,
widuje mydlo. Lotrzyk nie lubi zwraca¢ na siebie

niezbyt

ktéra najwyrazniej nieczesto
uwagi. Przyzwyczait sie do tego jeszcze w Twierdzy
Zhentil, gdzie byl przywoddca niewielkiego gangu
wlamywaczy, znanego jako Koty. Kariera owego
gangu szybko sie skornczyla. Wiekszo$¢ jego
cztonkéw zgineta podczas wykonywania pewnego
wyjatkowo niebezpiecznego zlecenia — przezyt
tylko Njal i inny chlopak, ktéry nastepnie zostat
u$miercony przez ambitnego pélelfa. Wiamywacz
swoimi dzialaniami zdotal zyska¢ przychylnosé
pewnego wysoko postawionego czlonka Czarnej
Sieci, ktéry umozliwil mu wejscie w szeregi
Zhentarimu. Po wykonaniu szeregu prébnych misji,
Njal zostal przydzielony jednej z agentek polowych
Sieci, rozpracowujacej Kult Smoka.

Walka: Njal preferuje atak z zaskoczenia —
najlepiej od tylu i w ciemnosciach. Do tego typu
dziatani przyzwyczait sie podczas bytowania w
Twierdzy Zhentil i raczej nie zamierza z nich
rezygnowa¢. W otwartej konfrontacji lotrzyk
walczy za pomoca wszystkich dostepnych mu
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“metod i zagrywek, z kasaniem za pomoca Maski

kfow wlacznie. Jedli tylko jest taka mozliwosé,
przed walka bedzie probowat wypi¢ Eliksir kociej
gracii, ktory poprawi jego, i tak juz
ponadprzecietne, szybkos¢ reagowania i zrecznosé.
Jesli wlamywacz znajdzie si¢ w niebezpieczenstwie,
ktére w znacznym stopniu zagraza jego zyciu,
postara sie wychyli¢ miksture Pajeczej wspinaczki i
uciec jak najdalej od swoich wrogéw, by potem
neka¢ ich Ukradkowymi atakami. Przydybany lub
$miertelnie ranny, Njal bedzie twierdzil, ze nie
pracuje na zlecenie Zadnej organizacji. Pozatym
bedzie milczal jak grob — wie, ze za wygadanie sie
czeka go z rak przetozonych kara gorsza niz $mieré.

Kompan Njala: mezczyzna pételf Ltr2; SW 2;
$redni humanoid (pételf); KW 2k6; pw 10
(przecietnie); Inic +1; Szyb 9 m; KP 14 (dotyk 11,
zaskoczenie 13); Atak +3 wrecz (1k6-1/19-20, miecz
krétki) lub +2 dystansowy (1k4, sztylet); SA
Ukradkowy atak +1k6; SC Polelfie zdolnosci
rasowe, Uchylanie; Char N; MRO Wytrw +0, Ref
+4, Wola -1; S 9, Zr 13, Bd 10, Int 10, Rzt 9, Cha 11.

Umiejetnosci i atuty. Blefowanie +5, Ciche
poruszanie +6, Kradziez kieszonkowa +6,
Przeszukiwanie +5, Ukrywanie +6, Zastraszanie +5,
Zauwazanie +2; Finezja w broni (miecz krotki).

Wyposazenie: Miecz krétki  (mistrzowsko
wykonany), sztylet (5), ¢wiekowana skdra, eliksiry:
Leczenia lekkich ran, Pajeczej wspinaczki, 10 sz, 50
ss.

Charakterystyka  postaci ~ Dwaj  drobni
lotrzykowie, ktérych Njal najat dla efektu
psychologicznego. Mieli sta¢ za jego plecami i
wyglada¢ na tyle groznie, by herosi bez zbednego
marudzenia wydali mu ksiege. Ponadto agent
Czarnej Sieci zlozyt im obietnice, ze w wypadku
walki dostang 50% tupéw. Stowa oczywiscie nie
zamierzat dotrzymywad.

Walka: W razie walki obydwaj mezczyzni beda
starali sie zrobi¢ uzytek ze swoich Ukradkowych
atakéw, lub rzuca¢ sztyletami z bezpiecznej
odlegtosci. Jesli zrobi sie naprawde goraco, nie beda
oglada¢ sie na pracodawce i po prostu dadzg
drapaka najbezpieczniejsza mozliwg droga. Njal nie
zaplacit im tyle, by ryzykowali wlasnym zyciem za
jego osobe. Schwytani, beda blaga¢ by pusci¢ ich
wolno i powiedza wszystko, co wiedza... Czyli
praktycznie  nic, czego nie  wiedzieliby
bohaterowie.
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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. Okreslenia: (a) ,Udzielajacy” oznacza wlasciciela praw autorskich i/lub znakéw towarowych, ktéry
przyczynia sie do tworzenia Otwartej Zawartoéci Gry; (b) ,Materialty Pochodne” oznacza materialy objete
prawami autorskimi, wlaczajgc w to opracowania i tlumaczenia (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, emisja, wystawienie na widok publiczny,
transmisje lub innego rodzaju dystrybucje; (d) ,,Otwarta Zawarto$¢ Gry” oznacza mechanike gry, wlaczajac w to
metody, procesy i procedury w takim zakresie, ze nie zawieraja Tozsamosci Produktu i s3 rozszerzeniem
wczesniejszego dzieta i wszelkiej dodatkowej zawartoéci jednoznacznie okreslonej przez Udzielajacego, jako
Otwarta Zawarto$¢ Gry i oznaczajaca kazde dzielo objete ta Licencja, wlaczajac w to tlumaczenia i Materiaty
Pochodne chronione prawem autorskim, lecz wylaczajac Tozsamo$¢ Produktu. (e) ,Tozsamo$¢ Produktu”
oznacza nazwe, logo i znaki szczegélne 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
efektédw, logo, symboli lub projektéw graficznych; i wszystkie inne Znaki Towarowe lub Zastrzezone Znaki
Towarowe jasno okreslone jako Tozsamo$¢ Produktu, przez ich wiasciciela, za wyjatkiem Otwartej Zawartosci
Gry. (f) ,Znak Towarowy” oznacza logo, nazwy, znaki, motto, uklad 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 Materiatéw Pochodnych wedlug zasad Licencji Otwartej Gry. (h) ,Ty”, ,Tw¢j” i inne
odwotania w drugiej osobie liczby pojedynczej oznaczaja licencjobiorce w rozumieniu tej umowy.

2. Licencja: Ta Licencja dotyczy kazdego fragmentu Otwartej Zawarto$ci Gry, ktéry zawiera informacje,
wskazujacg, ze Otwarta Zawarto$¢ Gry moze by¢ uzyta tylko na warunkach tej Licencji. Musisz zalgczy¢ taka
informacje do kazdego fragmentu Otwartej Zawarto$ci Gry, ktérego Uzywasz. Nie mozna dodawa¢ ani ujmowac
zadnych postanowienn do i z niniejszej Licencji, oprécz mozliwosci wymienionych w Licencji. Zadne inne
warunki i postanowienia nie moga sie odnosi¢ do Otwartej Zawartosci Gry rozpowszechnianej na zasadach tej
Licencji.

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

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

5. Oswiadczenie o prawie do udzielenia Licencji: Jezeli publikujesz wlasne, oryginalne materiaty jako Otwarta
Zawarto$¢ Gry stwierdzasz, ze Twoj wkiad jest Twoim wytworem i/lub masz prawo do zapewnienia praw
gwarantowanych przez niniejsza Licencje.

6. Informacja o Prawach Autorskich: Jeste§ zobowiazany uaktualnia¢c INFORMACJE O PRAWACH
AUTORSKICH, tak by zawierala dokiadny tekst INFORMACJI O PRAWACH AUTORSKICH kazdego
fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktéry kopiujesz, modyfikujesz, lub dystrybuujesz, musisz takze doda¢ tytut,
date praw autorskich i nazwe wiasciciela praw autorskich do Informacji o Prawach Autorskich, dla kazdego
fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktdra dystrybuujesz.

7. Uzywanie Tozsamo$ci Produktu: Zobowiazujesz si¢ do nieuzywania zadnej cze$ci Tozsamo$ci Produktu,
wlaczajac w to wskazanie zgodnosci, chyba Ze na podstawie odrebnej umowy licencyjnej z wilascicielem kazdego
z elementéw Tozsamosci Produktu. Zobowigzujesz si¢ nie wskazywac¢ zgodno$ci lub powigzan z zadnym
Znakiem Towarowym ani Znakiem Handlowym w polaczeniu z dzietem zawierajacym Otwarta Zawartos¢ Gry,
chyba ze na podstawie odrebnej umowy licencyjnej z wlascicielem takiego Znaku Towarowego lub Znaku
Handlowego. Uzycie ktérejkolwiek z Tozsamosci Produktu w Otwartej Zawartosci Gry nie stanowi naruszenia
wlasnosci danej Tozsamos$ci Produktu. Wiasciciel Tozsamosci Produktu wykorzystanej w Otwartej Zawartosci
Gry zachowuje pelne prawa, tytuly i korzysci do i z Tozsamosci Produktu.

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

9. Uaktualnienie Licencji: Wizards lub jej okresleni 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 dystrybuowaé kopie niniejszej Licencji z kazda kopia Otwartej
Zawartosci Gry.

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

12. Niemozno$¢ wywiazania sie: Jezeli nie jeste$§ w stanie wywigzac 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 ktorej dotyczy.

13. Przerwanie: Niniejsza Licencja zostaje automatycznie cofnieta jezeli ktérys z warunkéw w niej zawartych
zostanie naruszony, a uchybienie nie zostanie naprawione w ciggu 30 dni od stwierdzenia naruszenia. Wszystkie
sublicencje dzialaja 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.
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