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Przypomnienie

ruga cze$¢ kampanii zaowocowala dla
naszych  bohateréw falszywym  (lub

prawdziwym -  zaleznie od ich

przebieglosci) = wezwaniem do  Sarbreenar,
spotkaniem Njala, obrabowaniem domu poteznego
Kultysty Smoka, jakim jest Derezz, zabiciem (lub
powaznym ranieniem) jego faworyty i wreszcie —
potyczka z sojusznikiem i
nadciggnieciem odsieczy w postaci Arona i jego
dwoch zamaskowanych przyjaciot. Jak wiec widad,

wczesniejszym

z calej hecy wyniklo wiecej zlego niz dobrego, a
herosi niewatpliwie nagrabili sobie u Derezza. W
takiej sytuacji mieli dwa wyjscia. Albo splung¢ na
to wszystko i zignorowac¢ prosbe Arona o dalsza
pomoc, albo z checig wyruszy¢ z nim w podréz do
Kruczego Urwiska (bo to wlasnie o tym miescie
wspominala znaleziona przy Diriel notatka). Mam
nadzieje, ze wybrali to drugie rozwigzanie...

Y ay.4 [ 3
Czesc trzecia
Coijak?
a samym poczatku podam kilka informacji
przeznaczonych tylko dla oczu Mistrza
Podziemi, aby moégt on sie

zorientowac w dalszej fabule i by nie pogubit sie w
nadchodzacych wydarzeniach.

nieco

Pierwsza kwestia: tajemnicza postad, ktdra pierwszy
(i ostatni jak na razie) raz pojawita sie w pierwszej
czesci kampanii. Ot6z owa kobieta (jak juz
wspominatem — agentka Zhentarimu w strukturach
Kultu Smoka) bedzie w tej czesci kampanii petnic¢
bardzo wazng role. Dlaczego? Juz tlumacze.
Agentka (jej imie przytocze pdzniej, by nie mieszac
W tym momencie za bardzo) na dtugo przed bitwa o
Maerstar wkradla sie w taski naszego ulubionego,
pajako-lubnego  ponuraka. Jej
likwidowania zagrozen i przeszkdd jeszcze przed
ich wystapieniem bardzo spodobaly sie Derezzowi,
ktéry (mimo nieskrywanej ztosci wielce zazdrosnej
Diriel) dotaczyt ja do swojej osobistej swity. W
Maerstar kobieta byta uszami i oczami maga. Kiedy
tylko zauwazyta, ze po miasteczku kreci sie grupa
poszukiwaczy  przygod, ktérzy sa  zbytnio
zainteresowani sytuacjg naokoto (chodzi oczywiscie
o naszych bohateréw), natychmiast doniosta o nich
Derezzowi. Ten jednak zignorowat jej ostrzezenie
(zreszta — nie pierwszy raz) i dalej zajmowatl sie
organizacja napadu na wioske. Podczas feralnej
bitwy agentka Zhentarimu pozostala w ukryciu.

umiejetnosci

Raz, ze nie chciala dekonspirowaé sie wobec
mieszkanicdw Maerstar i wszystkich obecnych tam
awanturnikdw; dwa, Ze miala to by¢ jej osobista
zemsta na zadufanym w sobie Kultyscie Smoka.
Kiedy bitwa dobiegta korca, a strong zwycieska nie
okazaly sie male zielone brzydale (a co gorsza —
Derezz uciekl z pola bitwy), kobieta postanowita
czym predzej sie¢ ulotni¢. Do Sarbreenar dotarla
dos¢ szybko, a przed spotkaniem z Derezzem data
jednemu ze swych podwladnych — Njalowi - $ciste

instrukcje  dotyczace  sprowadzenia  naszych
heroséw do tego miasteczka. Kiedy potelf
wykonywal zadanie, agentka spotkala sie =z

Arachnofilem i wraz z nim (i Ksiega) pojechata do
Kruczego Urwiska (po co — o tym za jaki$ czas).
Diriel Thundersurge, weszac zdrade
kochanka, jak i nadchodzace klopoty, chcac-nie
chcac pozostala w posiadlosci (a

zaréwno

wlasciwie
wyjechala zaraz po tym, jak Derezz opuscit
miasteczko). Nalezy zaznaczy¢, ze Derezz nie
wiedziat o istnieniu Njala, ale zdawatl sobie sprawe,
ze wczesniej czy poézniej Aron namierzy Ksiege i
bedzie prébowat ja odzyska¢. Co z tego wyniklo -
juz wiemy.

Co jednak z samym Derezzem i jego zhentarimska
przyjaciotka (z ktéra notabene nie taczy go zaden
romans)? Otdz oboje sa skazani na dezinformacje,
wynikajacg ze $mierci (prawdopodobnej) zaréwno
Diriel, jak i Njala. Dopodki wiec nie nabiorg
podejrzeri (co moze potrwaé, gdyz Derezz jest
pewien, ze bohaterowie nie s3g na tyle potezni, by
szybko poradzi¢ sobie z odbiciem falszywej Ksiegi)
— nie podejma zadnych dziatan. To, co zrobia, kiedy
juz sie dowiedza, pozostaje kwestia dalszej czesci
przygody.

Jezeli chodzi o samego Arona i naszych bohateréw,
to sprawa przedstawia si¢ do$¢ jasno. Maja notatke i
jest to ich jedyny punkt zaczepienia. To, co powinni
teraz zrobié, to udad sie do Kruczego Urwiska (juz
bez dwdch przyjaciét maga, ktérzy pozostang na
wszelki wypadek w Sarbreenar by ,chronic tyly”), a
doktadniej — do tamtejszego portu. Sam Aron nie
bedzie szczegdlnie zadowolony z przeciagajacej sie
akcji. Nie zaryzykuje jednak porzucenia bohateréw,
bo wie juz, czym takie dzialanie moze skutkowad.
W rezultacie gracze beda skazani na podréz w
pokwekujacego
maga, ktdry jednakowoz bedzie powoli odzyskiwal
ciety humor, w miare jak kompania bedzie zbliza¢
sie do celu podrédzy.

towarzystwie zachmurzonego i



W strone Kruczego Urwiska

eraz aspekt typowo spoteczno-geograficzny.
TZ Sarbreenar do Kruczego Urwiska
podrézuje sie przez Przetecz Elfiej Krwi,
ktora o tej porze roku jest niemal zapchana przez

liczne wozy i karawany kupieckie. Aron wraz z
bohaterami moze dolaczy¢ do jednej z takich grup,

badz podrézowaé samemu — jest mu wszystko
jedno, byle dosta¢ sie do oddalonego o 30 mil
miasta jak najszybciej. Co do samej metropolii (bo
Krucze Urwisko to w istocie metropolia, w
odréznieniu od miasteczek odwiedzanych przez
postacie do tej pory), to nie bede sie tu rozpisywat,
gdyz jej wystarczajacy opis znajduje sie w
Zapomnianych — Krainach - Opisie S
»Wystarczajacy”, bo wydarzenia paru najblizszych
dni beda toczy¢ sie gtéwnie w porcie oraz w pewnej
odlegtoéci od samego miasta (ale o tym dopiero pod
koniec).

Swiata.

Wréémy jednak jeszcze na moment do samej
podrézy. Rozumie sie samo przez sie, ze gdzie jest
duzo karawan, tam s3 i bandyci - a gdzie jest duzo
bandytéw, tam najczesciej trafiaja bohaterowie.
Jezeli wiec twoi gracze beda sie nudzi¢ podczas
podrdzy, im jaki§ watek
poboczny, ktéry przygotuje ich na nadchodzgce
wydarzenia (Aron pomoze, ale bedzie stanowczo

mozesz zafundowad

sprzeciwiat sie eskapadom, ktére mogltyby potrwaé
dtuzej niz jeden dzien). Jezeli jednak bandyci juz Ci
sie znudzili, drogi Mistrzu Podziemi, proponuje
inne rozwigzanie...

Biedny Bernard

y¢ moze pamietasz jeszcze list, ktory herosi
znalezli w jednej z zabezpieczonych szuflad

w posiadtosci Derezza. Ty moze tak, ale

warto sprawdzi¢, czy pamietaja go réwniez twoi
gracze. Ciekawe, co zrobig, kiedy na ich drodze
stanie zrozpaczony, rozhisteryzowany, zadny krwi
kochanek... W czym rzecz? Otdz moze zdarzy¢ sie
tak (pozostawiam te kwestie do Twojego
drogi Mistrzu Podziemi), ze
Bernard — kochanek Diriel, ktéry miat czeka¢ na
nia w jej pokoju, postanowi zemsci¢ sie srodze na
zabdjcach (badz oprawcach — zaleznie od tego, co
bohaterowie zrobili z panng Thundersurge) swojej
ukochanej. Nie musze chyba méwié, ze jest totalnie

rozstrzygniecia,

zalamany, a jego serce wyje z rozpaczy niczym
kastrowany jelenl. Jak Bernard znajdzie swoich
antagonistow? Otéz wbrew pozorom moze sie to
okaza¢ do$¢ proste. Przypomnij sobie, w jaki sposéb
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—
herosi opuszczali Sarbreenar. Po cichu i przez las? A==

moze wrocili, najedli sie, napili do syta i dopiero
potem wyruszyli w droge? Jezeli wybrali wariant
numer dwa, to Bernard nie bedzie mial zadnego
klopotu z ich wytropieniem. Wypyta miejscowych,
ktoérzy za drobng oplata na pewno opisza mu
dziwna grupke, ktoéra pare dni temu opuscita miasto
w po$piechu. Wyraza tez przypuszczenie, ze moze
mie¢ ona zwigzek z cialami, ktdére znaleziono
niedawno przy posiadlosci, znajdujacej sie na
zachdd do wioski... Proste? Jak najbardziej.

Jednak nie dla graczy. Bernard jest zrozpaczony, a
yracjonalne” to ostatnie stowo, ktérym mozna w tej
chwili okregli¢ jego zachowanie. Nie jest jednak
$wiadomy tego, kim byla jego wybranka i, co moze
okaza¢ si¢ bardziej bolesne, kim sg bohaterowie.
Bernard bowiem to mlodzieniec, ktéry ze
sprawnym fechtunkiem ma mniej wiecej tyle samo
wspoOlnego, co $wiezy $ledZ i czwarty poziom
Piekta. Jak w takiej sytuacji postapia herosi? Zarzng
biedaka na miejscu (Aron na pewno nie pochwali
takiego czy moze postaraja sie
zatagodzi¢ jego bdl w nieco delikatniejszy sposdb?
Pozwdl im sie wykazac¢ i da¢ Ci dobry powdd do

zachowania),

przyznania  paru dodatkowych Punktow

Do$wiadczenia.

M Bernard Karenstein (Ary4): pw 18.
OS$miornica x3

ozwolisz teraz, drogi MP, ze przytocze tresc
notatki, ktéra herosi znalezli przy ciele

powabnej Diriel Thundersurge:

Urwisko, port — Osmiornica.

Niby sprawa jest prosta, ale my przeciez nie
chcemy, zeby gracze zmierzali do celu prosto jak po
Ot6z
Kruczym Urwisku sa az trzy podmioty, ktdre
okreslane sa przydomkiem ,O$miornica”, a tylko

sznurku... catkowitym przypadkiem w

jeden z nich jest tym poszukiwanym przez graczy.
Pierwsza ,,O$miornica” jest speluna znajdujaca sie
na potudniowym skraju dzielnicy portowej. Maty,
obskurny budyneczek ze skrzypigcymi schodami i
zapluskwionymi siennikami w pokojach. Ot —
typowe biedniejszych
marynarzy i najrézniejszych typéw spod ciemnej

miejsce  spoczynku

gwiazdy. To jednak nie o budynku jest mowa w
notatce Derezza.
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ga ,O$miornicg” okaze sie niewielki statek. To
jego szukaja - do
szczegotowego opisu przejde za chwile.

wiasnie bohaterowie
Ostatnim proponowanym przezemnie wariantem
jest natomiast niebrzydka kobieta, znana ze swoich
jak  najbardziej  brzydkich Oto6z
»O$miornica” to ksywa pani kapitan jednego z
zakonspirowanych pirackich,
na skraju  (zeby
bohaterowie troche sobie pobiegali w ta i z
powrotem) portu. O$miornica (CN kobieta
cztowiek Fach3/Wjk3) na pewno nie bedzie
zadowolona, gdy dowie sie, Zze wypytuje o nig grupa
uzbrojonych po zeby $miatkéw. Jesli chciatbys,
drogi Mistrzu Podziemi, sytuacje ta skomplikowaé
jeszcze O$miornice
jednym z wielu tutejszych agentéw Spolecznosci
Krakena...

czynow.

statkow

zacumowanego poinocnym

mocniej, mozesz uczynic¢

Tak wiec, jak wida¢, bohaterowie beda musieli
sie poglowié, by trafi¢ do wilasciwej
Osmiornicy. Takie poszukiwania mogg by¢
jednocze$nie mitym przerywnikiem po
niekoniczacych sie¢ walkach. Niechaj herosi
pobiegaja troche po porcie, porozgladaja sie,
popytaja... Moze wpadng nawet na podejrzliwg
pania kapitan (obowigzkowo wraz z liczna $wita),
ktéra nie bedzie w stu procentach przekonana co
do historii o poszukiwaniu innej ,O$miornicy”.
Oczywiécie, mozesz tez doda¢ wlasne warianty
$§lepych uliczek. Im bedzie ich wiecej, tym wiecej
satysfakcji beda mieli bohaterowie, kiedy juz beda
pewni, »,O$miornica” to statek
kotyszacy sie na brudnych, portowych falach.

niezle

ze wlasciwa

Rzecz jasna, w poszukiwaniach czynnie bedzie
uczestniczyl Aron. I tu niemila niespodzianka.
Okaze sie, ze namierzenie Ksiegi magicznymi
sposobami jest nie tyle trudne, co po prostu
niemozliwe. Dlaczego? Ano dlatego, ze Derezzowi
wcale nie zalezy na dalszym ujawnianiu lokacji
pozadanego przez wszystkich przedmiotu. Ksiega
ukryta jest na statku, w sekretnej skrytce i objeta
dodatkowo czarem Fafszywy obraz (dzialajacym
nieprzerwanie  dzieki
magicznemu przedmiotowi). Jak wiec bohaterowie
»,O$miornice”?

pewnemu  sprytnemu,

moga namierzy¢
ttumacze.

wlasciwg Juz

Niecierpliwo$é Arachnofila

$miornica” nie jest oczywiscie prywatna
wlasnoscia Czarnego Maga. Nie nalezy
b tez do Kultu Smoka, gdyz organizacja ta,
z racji do$¢ specyficznego zajecia, jakim jest

tworzenie i utrzymywanie drakoliczy, nie lubi
zbytnio szasta¢ pieniedzmi. Tak wiec statek, na
ktérym aktualnie znajduje sie Ksiega, jest wynajety i
obsadzony przez najemng zatoge, ktéra zupelnie nie
ma pojecia o tym, kim jest jej pracodawca (Ci,
ktorzy chcieli sie tego dowiedzie¢, skoriczyli bardzo
marnie). Dlaczego ,Os$miornica” jeszcze stoi w
porcie? Z jednej, bardzo prostej przyczyny: Derezz
czeka na Diriel. Jednak nasz ulubiony Arachnofil
nie nalezy do ludzi, ktérzy lubia marnowaé czas.
Mag studiuje Ksiege, a co jaki§ czas wychodzi by
zazy¢ troche $wiezego powietrza. Wilasnie w tych
spacerach tkwi szansa bohateréw. Jezeli uda im sie
zauwazy¢ Derezza niedaleko statku i skojarzy¢ go z
nim, beda w domu. Pozostanie ,tylko” kwestia
odbicia drogocennego przedmiotu. No wiasnie — jak
tego dokona¢, skoro Ponury Kultysta sporadycznie
opuszcza statek na okresy nie dluzsze niz 30-40
minut? Odpowiedz znéw tkwi w bacznej obserwacji
i oczekiwaniu (co na pewno nie wprawi w dobry
humor Arona). Otdz, cierpliwo$¢ Derezza ma swdj
kres. W dwa lub trzy dni po tym, jak bohaterowie
przybeda do miasta, Derezz i trojka jego
najemniké6w wsigdzie na konie i popedzi w
kierunku Sarbreenar. Dlaczego osobiscie? Jak juz
pisatem, Czarny Mag nie nalezy do ludzi, ktérzy
lubia marnowac¢ czas na bezczynne siedzenie.
Dlaczego konno, a nie, na przyktad, za pomoca
Teleportacii? Derezz zdazyt juz nauczy¢ sie prostej
zasady, ze przydatne czary lepiej zostawi¢ na
nieprzewidziane, i

przypadki...

niekoniecznie  przyjemne,

Tu wlasnie pojawia si¢ szansa dla bohateréw.
Derezz galopuje do Sarbreenar, a Ksiega lezy
bezpiecznie na... Ale zaraz! Czy oby na pewno?
Przeciez Czarny mdgt wzigé ja ze soba lub w
najlepszym razie przenie$¢... Pozatym gracze nie
majg pewnosci, czy przedmiot w ogdle znajduje sie
na statku! Jednak Aron nie jest w stanie tego
sprawdzi¢. Pozostaje wiec tylko zbadanie cumujacej
»Os$miornicy”...

Teraz jeszcze notatka dla Mistrza Podziemi.
Mianowicie, nie cata ekipa Derezza pozostaje przez
caly czas na statku. Cze$¢ z niej, a dokladniej Ci,
ktérzy wiedza o przynaleznosci Arachnofila do
Kultu Smoka i stanowia jego osobista $wite (na
zasadzie, na ktdérej czynil to Dann Bloodfist z
pierwszej czesci Kampanii), stacjonuje w pobliskiej
karczmie ,Wisielczy U$miech”. Jezeli
spedzili duzo czasu na dokladnej obserwacji statku i
okolicy, na pewno zorientuja sie, ze ,O$miornica”
nie powinna by¢ ich jedynym celem. Ty, Mistrzu
Podziemi, wiesz, ze nie tylko nie powinna, ale

gracze

e



wrecz nie moze! Sprawa ma sie bowiem tak, ze tuz
przed wyjazdem Derezz przeniést Ksiege do pokoju,
w ktérym sypia dowddca jego strazy przybocznej.
Nie trzeba chyba dodawad, ze dowddca 6w to
czlowiek na tyle
przedmiotowi ochrone 24 godziny na dobe.

inteligentny, by zapewnic¢
Dowoédca 6w réowniez zainteresuje sie na pewno
zamieszaniem, jakie prawdopodobnie wywotaja
bohaterowie na okrecie wynajetym przez jego
przetozonego. Nie uprzedzajmy jednak faktéw.

Zanim przejdziemy do opisu statku i karczmy,

musze jeszcze wspomnie¢ o jednym bardzo
waznym wydarzeniu, ktére moze mie¢ znaczacy
wplyw na dalsze poczynania bohateréw w stosunku

nie tylko do Derezza, ale takze do Arona.

Jeszcze dziwniejsze spotkanie

obrze. A wiec bohaterowie obserwuja
statek badz inne licho, czaja sie i czekaja.
Jak powszechnie wiadomo, czynno$c
czekania do ciekawych nie nalezy, wiec mozna sie
spodziewa¢, ze po pewnym czasie herosi
postanowia przejs¢ sie troche po miescie — czy po
to, by kupié¢ przydatny ekwipunek, czy tez po to, by
po prostu zabi¢ czas i troche pozwiedzad. Aron zna
samo miasto do$¢ dobrze (bywat tu juz nieraz), wiec
raczej nie bedzie chcial towarzyszy¢ bohaterom w
tych eskapadach -
wypadkéw w porcie. To wlasnie jest szansa dla
Ciebie, Mistrzu Podziemi. Czas, aby do gry weszla

kolejna postaé.

woli czekaé¢ na rozwoj

Postacia owa ma by¢ oczywiscie kobieta, ktéra
swojego agenta
operacyjnego w Sarbreenar — Njala. Bardziej jednak
niz na zemscie, zalezy jej na Ksiedze, ktérej sama
przeciez nie Jest w koncu
podwladng Derezza, ktdrej zreszta ten nie ufa na
tyle, by to wlasnie jej powierzy¢ Ksiege na czas
wyjazdu. Tak wiec agentka
Zhentarimu (czas juz wyjawic jej imie — brzmi ono
Ayoko Shinsen) tylko czeka na okazje, by w jakis
sposob nie tylko przeszkodzi¢ graczom, ale takze
samemu jak najwiecej na zyskaé. Nie
zapominajmy jednak, Zze Ayoko musi najpierw
ze bohaterowie rezyduja w
Kruczym Urwisku. To nie powinno stanowic
jednak zbyt duzego problemu, kobieta bowiem
nieustannie patroluje okolice portu. Kiedy wiec
uznasz za stosowne (pamietaj jednakze, drogi
Mistrzu Podziemi, ze w tym momencie bohaterom

szawdziecza” graczom utrate

moze wykrasc.

swojego owa
tym

dowiedzie¢ sie,

nie moze towarzyszy¢ Aron), mozesz przeczytac¢

graczom ponizszy fragment (w odpowiednim
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miejscu testem

Zauwazanie):

okraszony  pozornym

Po kolejnym niezbyt interesujacym dniu
zmierzacie w kierunku waszych kwater (tutaj
wykonujesz test,
Podziemi). Wtem zauwazacie, ze z jednej z
mijanych uliczek przypatruje sie wam dziwnie
znajoma posta¢, odziana w czarne szaty (w tym

nadmieniony Mistrzu

momencie warto sprawdzic, czy gracze wogole
pamietajg zagadkowa kobiete). Jestescie niemal
w stanie przewidzie¢ jej nastepny ruch... I
rzeczywiscie - kiedy tylko posta¢ zdaje sobie
sprawe, ze ja zauwazylicie, rusza zwawym
krokiem i zaczyna sie oddalaé.

Czas na reakcje graczy. Czy i tym razem rzuca sie w
szaleniczy poscig? A moze dysponuja czyms, co
wspomoze ich w tym przedsiewzieciu? Daj im
sekundke pokombinowac. Jezeli jednak postanowia
ruszy¢ za postacia, srodze zawioda sie jej reakcja. Po
przebiegnieciu kilkudziesieciu metréw i zaglebieniu
sie w uliczny labirynt Kruczego Urwiska, Ayoko
zatrzyma sie i cierpliwie poczeka, az bohaterowie ja
dogonia. bohater6w  bedzie jak
najbardziej na miejscu, ty jednak wiesz, Mistrzu
Podziemi, ze kobieta jest agentka Zhentarimu. Co
planuje?

Zdziwienie

Zanim odpowiemy na to pytanie — jedna uwaga.
Moze zdarzy¢ sie tak, ze herosi nie zainteresuja sie
stojaca w zautku postacig. Jesli tak sie stanie, mozesz
spomeczy¢” ich jeszcze przez najblizsze dni. Jezeli i
to nie pomoze... Céz, gracze beda mieli mniej
informacji, ale jednocze$nie mniej dylematéw.

Historia ,sierotki”

eraz najwazniejsza sprawa. Historia Ayoko

Shinsen powinna by¢ przedstawiona tak, by

gracze zyskali choé¢ cien watpliwosci w
stosunku do tego, czy ich dotychczasowa
wspolpraca z Aronem byla i jest stuszna. Ayoko jest
doskonalym ktamecg, a na przekabaceniu bohaterow
bardzo jej zalezy. W razie potrzeby moze tez uzy¢
bardziej ,,0sobistych” metod na ktéryms z bardziej
kochliwych cztonkéw druzyny. Kobieta bedzie gra¢
biedng dziewczyne, ktéra nie moze liczy¢ na pomoc
Z Zewnatrz.

Kiedy herosi dadzg mtodej kobiecie doj$¢ do glosu,
ta opowie im historie, ktéra przygotowywata przez
ostatnie dni. Trzeba zaznaczy¢, ze duzo z owej
opowiastki jest prawda, a to dziala bardzo na

na

.
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zy$¢ Ayoko. Agentka powie, ze szuka tego
samego, co herosi i mniej wiecej od tego samego
czasu. Chodzi oczywiscie o nieszczesng Ksiege, o
ktérej dziewczyna powie bohaterom nieco wiecej

ponad to, co juz wiedzg (czyli cokolwiek im powie,
bedzie to dla nich nowo$¢ - wszak bohaterowie nie
wiedzg o przedmiocie kompletnie nic). O tym
jednak zaraz. Ayoko wyttumaczy, ze uciekata przed
nimi w Maerstar, gdyz mys¢lata, ze herosi dzialajg
dla Czarnego Maga. Zorientowala sie jak jest
naprawde dopiero po akcji kompanii w Maerstar,
ktéra to bacznie $ledzita (co oczywiscie jest
klamstwem - kobieta wie tylko, ze Njal nie wrocit z
Maerstar, ale obecno$¢ heroséw w Kruczym
Urwisku méwi sama za siebie). Nie dolgczyla
jednak do bohateréw, gdyz zauwazyta (jak powie —
»na szczescie dla siebie”), ze do grupy dotaczyt
Aron. Aron jest natomiast agentem Kultu Smoka.
Dowody? Nael przede wszystkim spyta, czy mag
powiedzial im cokolwiek o sobie, albo o samej
Ksiedze. Odpowiedz by¢
uswiadomi graczom, ze przez caly czas pracuja w

przeczaca moze
ciemno. Dowodem rzeczowym moze by¢ z kolei
purpurowe odzienie Arona — to wlasnie w purpure
ubieraja sie najbardziej wplywowi (i zarazem
najbardziej fanatyczni) czlonkowie Kultu Smoka.
Dodatkowo Ayoko moze postuzy¢ sie argumentem,
ze Aron o smokach wie znacznie wiecej, niz
przecietny mag. Skad kobieta to wie? Coz, $ledzita
czarodzieja od samego poczatku jego poszukiwan (a
tak naprawde byla przeciez zwiadowca Derezza w
Maerstar). Kim wiec jest Derezz? OdpowiedZ na to
pytanie réwniez nie sprawi kobiecie klopotu.
Arachnofil jest po prostu kolejnym ambitnym
magiem, ktéry w pojedynke chce zawladnad
poteznym  przedmiotem. Sama Ayoko @z
zaklopotaniem przyzna, Ze nie moze wyjawi¢
nazwy dobrej organizacji, dla ktérej ona pracuje
(Harfiarze po kolejny moga okaza¢ sie
najcelniejszym strzatem). Moze natomiast wspomaéc
bohateréw pomocnymi informacjami, o ile tylko Ci
zechca jej poméc. Mianowicie, agentka chce, by po
zdobyciu  Ksiegi natychmiast ja o
poinformowac i by potem dalej stuzy¢ jej pomoca
(niech gracze sami ustalg miejsce kontaktu — to uspi
nieco ich czujno$é¢). Chwilowo nie zada niczego
wiecej. Co da w zamian? Miedzy innymi informacje
o tym, gdzie tak naprawde znajduje sie przedmiot,
kto go pilnuje (nie dokiadnie, ale moze mniej
wiecej nakresli¢ pozycje i ilo§¢ ludzi — te statystyki

Yaz

tym

znajduja sie w czesci po$wieconej ,Osmiornicy” i
»Wisielczemu U$miechowi”), a takze powie co
nieco o samej Ksiedze.

Ksiega, wedlug stéw Ayoko, to jedna z kopii Ksiegr
Smoka — tajemniczego woluminu, ktérego Kultysci

Smoka uzywaja przy zamianie zlych smokéw w
drakolicze. Ten konkretny egzemplarz ma by¢
samym oryginalem, w ktérym autor - szalony mag
Sammaster - mial zawrze¢ duzo wiecej wiedzy, niz
w mniej warto$ciowych kopiach. Ta konkretna
informacja jest nieprawdziwa, ale nie w stu
procentach. To, jak naprawde mozna zastosowac te
konkretng Ksiege opisze dalej, kiedy bohaterowie
wreszcie beda ja mieli w rekach.

Oprécz informacji, agentka nie jest w stanie (a
wlasciwie po prostu nie chce) zapewni¢ bohaterom
zadnych pomocy materialnych, tudziez profitow.
Wyjasni to tym, ze sama jest chwilowo niemal bez
$rodkéw do walki z Aronem i Derezzem, gdyz
tacznik z jej organizacja zniknal, badz tez zostat
wyeliminowany przez jednego z przeciwnikéw
(bajeczka zgrabna i wiarygodna o tyle, ze Ayoko
naprawde ma kontaktu  z
Zhentarimami - jako agent terenowy zostala

nie chwilowo
wydelegowana do samodzielnej misji przez samego
Manshoona).

I znéw czas na reakcje graczy. Uwierza? Uwierza
czesciowo? Czy moze w ogdle nie dadza wiary
stowom mlodej dziewczyny o egzotycznych rysach?
Cokolwiek jednak nie mys$la, maja dwa wyjscia.
Moga sie zgodzi¢ (naprawde, badz blefujac, ze
wierzg agentce) lub nie (co moze wigzac sie nawet z
atakiem na kobiete). Niezaleznie jednak od reakcji,
posiadajg teraz sporo informacji, ktére moga im sie
przyda¢ w najblizszym czasie. A 6w czas wlasnie
nadchodzi — Derezz szykuje sie juz do wyjazdu z
Kruczego Urwiska...

Akcja w porcie

areszcie czas wyciagna¢ miecze — nie moga
przeciez  rdzewiel

pochwach! W jaki sposéb herosi odbijg
Ksiege? To lepiej pozostawi¢ do ich dyspozycji.
Warto natomiast podaé
Wytyczne te w pierwszej kolejnosci przydadzs sie,
jezeli gracze nie chcieli rozmawiac¢ z Ayoko, lub nie

bezpiecznie @ w

pewne wskazowki.

dali wiary jej informacjom. Jezeli natomiast
uwierzyli jej i skierowali sie od razu bezposrednio
do ,Wisielczego U$miechu” - tym lepiej.

Przynajmniej nie ucierpi zatoga statku, ktdra z cala
aferg ma niewiele wspdlnego.

Przede wszystkim, ,Oémiornica” nie jest statkiem
pirackim. By¢ moze jej zaloga nie ma najlepszej
reputacji, ale daleko jej od bandytyzmu. Co wiecej
(jak juz zaznaczylem), Derezz nie uznat za stosowne
podzieli¢ nia wiadomos$ciami o
dziatalnosci. Co za tym idzie? Ano miedzy innymi

sie z swej
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to, ze od tej dwudziestki ludzi nie mozna wymaga¢
przesadnej lojalnosci. Jezeli wiec zatoga uzna, ze gra
nie warta jest $wieczki (a je$li juz o $wieczce mowa,
to z doswiadczenia wiem, ze gracze wykazuja
przedziwnag tendencje do palenia ziupionych
okretéw), to po prostu postarajg sie uciec jak
najdalej od zagrozenia, nie zwazajagc na utrate
polowy wynagrodzenia (pierwsza potowe dostali z
gory). Oczywiscie, jaki§ przypadkowo znajdujacy
sie na statku Kultysta Smoka moze oponowa¢, ale
c6z moze zdziala¢ w pojedynke przeciwko niemal
dwom  dziesigtkom
morskich?

Istnieje jednak realna mozliwo$¢, ze herosi dogadaja
sie z kapitanem tajby. Jezeli tylko zaproponuja mu
wieksza sume pieniedzy niz zaoferowat im Derezz

zdesperowanych  wilkéw

(kapitan oczywiscie nie zdaje sobie sprawy, ze
narazi sie na gniew Kultu Smoka, ktdry z jego ustug
korzysta bardzo czesto), czyli 200 SZ lub wyzej, to
bezproblemowo zgodzi sie na przeszukanie okretu
— oczywiscie dyskretnie i wtedy, kiedy na pokiadzie
nie bedzie nikogo z obstawy Arachnofila (co jednak
nie powinno stanowi¢ zadnego problemu, a
przynajmniej w poznych godzinach wieczornych —
podejrzewam, ze kompania nie wtargnie na okret w
$rodku dnia). Za dodatkowa oplata kapitan
poinformuje bohateréw, ze obstawa Czarnego Maga
stacjonuje w ,Wisielczym Us$miechu”. Kolejne
sztuki ztota mogg sprawi¢, ze mezczyznie wymknie
sie takze jej liczebno$¢ (czwodrka ludzi). Innych
informacji kapitan nie posiada.

Z drugiej strony, gracze moga po prostu wtargnaé
na okret i wszystkich dwudziestu
zatogantéw. Taki obrét sprawy na
zaowocuje sporym zamieszaniem, ktore nie ujdzie

wyrznad
pewno

uwagi ludzi Derezza (szczegdlnie, ze ,Wisielczy
Usmiech” znajduje sie niecale 20 metréw od
miejsca, w ktérym cumuje ,,Osmiornica”). Na zwiad
pdjdzie dwoéjka mezczyzn, a pozostata dwojka (w
tym dowddca) zostanie w przybytku. Ci pofatyguja
sie do wyjécia z ,,Usmiechu” dopiero wtedy, gdy ich
towarzysze nie wrdca w przeciagu 15 minut.
Dowddca rzecz jasna zabierze ze soba Ksiege. Nie
jest on jednak na tyle glupi, by stara¢ sie
likwidowaé zagrozenie, ktéremu nie podotali jego
kompani. Bedzie staral sie uciec chytkiem, by
potem w jaki$ sposéb skontaktowaé sie ze swoim
panem. Czy herosi go dorwa? Bardzo mozliwe.

g

N
1" @imiarnica %

1. Dolny poklad — Zawalony takielunkiem dolny
pokiad to miejsce, ktére charakteryzuje sie tylko
tym, ze to wlasnie tu stoja dwa potezne, drewniane
maszty oraz tym, ze mozna si¢ z niego dosta¢ do
obszernej tadowni (przez umieszczony na dziobie
$wietlik). To wlasnie na dolny poktad prowadzi z
ladu waski trap, przez ktéry musza przejs¢ wszyscy,
ktérzy chca dosta¢ sie na statek metoda
konwencjonalng. Dolny poklad otoczony jest
metrowej wysokosci relingiem i jest na nim sporo
wolnego miejsca, skwapliwie wykorzystywanego
przez marynarzy w ciggu dnia, na przyktad w celu
zazycia dluzszej drzemki na $wiezym powietrzu (o
ile mozna tak okre$li¢ powietrze w jakichkolwiek
dokach). Z tego miejsca na statku mozna przejs¢ na
gorny poktad ,,Oémiornicy”, badz tez udac¢ sie pod
pokltad — do kajut zalogi, kapitana i, czasowo,
Derezza oraz jego $wity.

) Marynarz z ,,Oémiornicy” (Pleb2/Zbrl): pw 13,
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16, 17.

2. Gérny poktad (mostek) — Précz kota sterowego

na mostku kapitaniskim nie znajduje sie¢ nic godnego
uwagi... No chyba, ze ktéry$ z heroséw goraco
zapragnie wciagnac¢ kotwice (bo wiasnie tu znajduje
sie odpowiedni mechanizm). W ciggu dnia to
wiasnie tu przez okoto 50% czasu rezyduje kapitan.
Reszte czasu Laedar spedza w pomieszczeniu
nawigacyjnym sasiadujacym z jego kajuta (ktdra
odstgpil Derezzowi i jego kochance na czas rejsu —
oczywiscie za odpowiednig oplatg). Wieczorami
kapitan pija z wiekszoscig zatogi w ,Wisielczym
Usmiechu” lub pobliskiej  karczmie.
Wachtujacy marynarze dogladaja fajby wlasnie z

innej

poziomu mostka, tudziez z pomostu, przy ktérym
»O$miornica” cumuje.

4 Kapitan Laedar Et’kun (Fach3/Wijk1): pw 20.

Skoro pokiad
mozemy teraz zejs¢ pod tenze:

»Oémiornicy” juz zwiedzilismy,
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1. Korytarz — Jest to szeroki (przy wejsciu) na
prawie 2 metry korytarz; dos¢ schludny i czysty,
acz ciemny (w nocy - w dzien §wiatlo wpada przez
trzy bulaje i jedno wigksze, prostokatne okno).
Mozna sie¢ z niego dosta¢ do pomieszczenia
nawigacyjnego (w dzien, pod nieobecno$¢ kapitana,
jest ono zamykane na klucz — Otwieranie zamkéw
ST 12 lub Sita ST 15) lub do kajuty marynarzy (nikt
nie klopocze sie, by zamyka¢ drzwi do niej
wiodace).

2. Kajuta marynarzy — Koszmar kazdej kobiety.

Pomieszczenie to stuzy za sypialnie siedemnastce
wilkéw morskich, ktérzy niewiele robig sobie z
ogolnie przyjetych norm kultury i higieny. Nie sg z
gruntu zli, ale ,,uprzejmi” to jedno z ostatnich stéw,
jakim mozna okresli¢ te hatastre. Panuje tu straszny
nieporzadek (uzylem eufemizmu, rzecz jasna) i

8-

mozna zaryzykowac stwierdzenie, Ze nawet w zezie
fadniej pachnie. Pod prawa $ciang kajuty (patrzac
od wejscia do pomieszczenia) wisi sze§¢ hamakow,
pod ktérymi na ziemi rozlozone sg jeszcze trzy
dodatkowe postania.
kolejne hamaki (tym razem w ilodci czterech) i leza
dwa nastepne postania z kocéw. Ponadto w kajucie
s3 jeszcze dwa proste, drewniane t6zka - na jednym
z nich $pi pierwszy oficer, a drugie jest do
dyspozycji chorych (jesli takowych brak, pozostali
marynarze ciggng o nie zapatki lub grajs w...
marynarza). W pomieszczeniu znajduja sie takze
dobytkiem czlonkéw zalogi. Sa
zamykane na proste zamki (Otwieranie zamkéw ST
10/ Sita ST 12) i nie zawierajg przesadnych bogactw
(srebro i miedZ niewielkich ilosciach, pamiatki

Pod prawa $ciang wisza

skrzynki z

rodzinne i jeden czy dwa sztylety).

3. Pomieszczenie nawigacyine - Skromnie

umeblowane pomieszczenie, w ktérym kapitan,
wraz z do$wiadczonymi czlonkami zalogi, ustala
trase kazdego rejsu. W stojaku przy $cianie znajduja
sie mapy wiekszosci duzych akwenow (widad
wyraznie, ze niektére nigdy nie byly uzywane), a
na stole lezy mapa Morza Spadajacych Gwiazd.
Précz precyzyjnego sprzetu uzywanego przy
wytyczaniu kursu itp., w pomieszczeniu nie ma nic
cennego. Istnieje natomiast spora szansa, ze w tej
kajucie bedzie przebywat kapitan i grupa zaufanych
marynarzy. Z pomieszczenia nawigacyjnego mozna
dosta¢ sie do kajuty kapitaniskiej (pod nieobecno$é
Derezza zamknietej na klucz, ktéry ma tylko

kapitan — Otwieranie zamkéw ST 15 / Sita ST 20).

4. Kajuta kapitariska — Normalnie $pi tu kapitan, ale
na czas poprzedzajacy podrdz Derezza oraz sam rejs
kajuta jest wynajeta przez Arachnofila, ktéry
zajmuje ja wraz z Diriel (teoretycznie - praktycznie
jego przyjacidtka przeciez nawet nie widziata
pomieszczenia). Pokéj urzadzony jest do$¢ stylowo,
lecz nie krzykliwie. Dominuje kolor wisni, gdyz
wlasnie z tego drewna wykonane s3 wszystkie
meble: niewielki sekretarzyk, krzesto, okragly
taboret, mata szafka na ksigzki i obszerne 1dzko.
Tylko solidny kufer zaopatrzony w dobry zamek
(Otwieranie zamkéw ST 20 / Sita ST 25) zrobiony
jest z drewna debowego. W kufrze znajduje sie caly
dobytek  kapitana, funduszami
przeznaczonymi na remonty itp. facznie okoto 800
SZ. Précz ubran i paru sztuk dodatkowej krétkiej,

wraz z

mistrzowsko wykonanej broni, w kufrze moze
znalez¢ sie kilka magicznych eliksiréw (do Twojego
wyboru, Mistrzu Podziemi). Derezz nie zostawit w
komnacie nic, co stanowiloby jakakolwiek warto$¢
lub naprowadzalo graczy na jego $lad - wszystko



zabrat ze sobg. Warto jednak wspomnie¢ o pewnym
ciekawym szczegéle. Przeprowadzony w kufrze test
na Przeszukiwanie (ST 20) ujawni, ze skrzynia ma
drugie dno, wylozone miekkim, ,attasopodobnym”
materialem.  Jezeli  postacie  wykaza  sie
spostrzegawczosécig (test na Zauwazanie ST 15),
odkryja, ze w skrytce do niedawna lezat jaki$ spory,
ciezki (wgniecenie w materiale jest dos¢ glebokie),
prostokatny przedmiot oraz jaka$
kwadratowa rzecz. MySle, ze nie beda mieli
probleméw ze skojarzeniem, co takiego znajdowato
na drugim dnie kufra. Ich dociekliwos¢ mozesz
nagrodzi¢ jakim$ magicznym pierécieniem lub
amuletem, ktéry rozsadny kapitan postanowit
schowac lepiej niz reszte swojego dobytku.

mniejsza,

Akcji cigg dalszy

ezeli gracze rozwigzali problem penetracji

statku w bezkrwawy, lub mniej krwawy

sposob i wypytali gruntowanie kapitana (lub
rozmawiali z agentka Zhentarimu, dali wiare jej
stowom i w ogdle zrezygnowali ze ,zwiedzania”
lajby), to niewatpliwie skieruja swe kroki do
»Wisielczego Usmiechu”. Obstawa Derezza zajmuje
dos¢ sporg sale na pietrze, dlatego jej znalezienie
nie bedzie raczej trudne. Klopotliwe natomiast
moze sie okaza¢ odzyskanie przedmiotu. Kultysci sa
nieprzekupni i oddani sprawie. Dodatkowo Kult
placi im za to, co lubia robi¢ najbardziej — za bycie
nieuprzejmym i stosunku do
obcych wtracajacych sie w nie swoje sprawy. To,
polaczone z zaskoczeniem, ktére wywola nagla

agresywnym w

wizyta intruzéw, niewatpliwie sprawi, ze wywiaze
sie walka. Sprawi tez, ze po rzeczonej walce
kompania bedzie musiata szybko bra¢ nogi za pas.
Zaden karczmarz nie lubi, gdy demoluje mu sie
przybytek...

»Wisielczy Usmiech” to knajpa jakich wiele na
wszystkich znanych wybrzezach Krain. Pietrowy
przybytek stojacy niecale 20 metréw od nabrzeza
nie grzeszy czystoscig ani luksusami. Na pierwszym
pietrze znajduje sie sala, w ktorej spracowani
marynarze (raczej ci ze ,$redniej pdtki” - brak
wséréd nich prawdziwych zabijakéw i piratow)
odpoczywaja po rejsie nad kufelkiem piwa, co i raz
podszczypujac chetne kelnerki. Na pietrze znajdujg
sie pokoje, w ktérych to laduja pary zaczynajace
swa znajomo$¢ od podszczypywania lub goscie,
ktéorzy z jakis wzgleddéw nie chca nocowaé w
lepszych gospodach w centrum miasta. Ludzie
Derezza rzecz jasna zaliczaja sie do tej drugiej
kategorii - zajmujg pokdj znajdujacy sie najdalej w
glab korytarza na pierwszym pietrze. Pokdj 6w jest
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najwiekszy w calym ,Wisielczym Uémiechu
(kolejne osiem pomieszczen to dwuosobowe klitki
po obu stronach korytarza), a z racji na polozenie
jego okna wychodzg na trzy réznie kierunki, w tym
na nabrzeze. Derezz zezwolit swoim ludziom
wylacznie na pojedyncze
sapartamentu”, tak wiec w pokoju zawsze jest co

opuszczanie

najmniej tréjka opryszkéw, w tym zawsze ich
dowddca - Tarus. Mezczyzna ten ma Ksiege caty
czas przy sobie, w sakwie przywigzanej do pasa tak,
by odwigzanie jej zajelo sporo czasu. Jednak oprdcz
drogocennego
dowddcy swojej strazy przybocznej jeszcze jeden
przedmiot: maty, wykonany z obsydianu szescian,
ktéry maskuje wszystko w swoim sgsiedztwie przed
magia ze szkoty Wieszczenia. To wiasnie przez ta
niepozorng bryle Aron nie mdgt odkry¢ lokalizacji
poszukiwanej przez siebie zguby.

Jak juz wczeéniej napisatem, Tarus moze wcale nie
czekad, az bohaterowie do niego przyjda. Jesli w
pore dowie sie, ze kompania heroséw wlasnie
buszuje po ,Oémiornicy” i przy okazji zlikwidowata
juz dwdch jego ludzi, jak najszybciej ulotni sie z
tawerny i bedzie starat si¢ dotrze¢ do Derezza. W
takiej sytuacji bedzie zaleze¢ od
zaradnosci graczy i od Twojej kreatywnosci, drogi
Mistrzu Podziemi.

woluminu  Derezz  powierzyt

wszystko

4 Tarus (Brb2/Wijk3): pw 52.
4 Przyboczny Tarusa (Wijk3): pw 27, 28, 28.

Kostka maskowania: jest to maty, wykonany z
obsydianu sze$cian, ktéry na komende okrywa
wszystkie mate lub mniejsze nieozywione
jednego metra
zakleciem Fafszywy obraz (przedmioty te s3
niewidoczne dla wieszczacego). Kostka blokuje

przedmioty w promieniu

przy tym takze wszelkie préby magicznego
dowolnego przedmiotu
znajdujacego sie w obszarze dzialania jej magii.
Kolejna komenda koriczy to dziatanie szeScianu.
Powyzszy efekt maskuje wylacznie obiekty

zlokalizowania

znajdujace sie w sasiedztwie kostki, ale nie ja
samg. Ponadto przedmiot moze by¢ raz
dziennie uzyty do zaklecia
Niewidzialnos¢ na jeden sredni lub mniejszy
obiekt nieozywiony. Efekt zaklecia utrzymuje
sie przez godzine lub do rozproszenia (czar
traktowany jest, jak rzucony przez Zaklinacza

rzucenia

6. poziomu) i nie moze by¢ wykorzystywany
jednoczesnie z pierwsza funkcja kostki (jesli tak
sie stanie, Niewidzialnosc¢ zostaje natychmiast
rozproszona). Ukryty obiekt jest niewidzialny
dla wszystkich, poza osoba trzymajaca kostke.




Poziom  czarujagcego: 5,  wymagania:
Stworzenie cudownego przedmiotu,
Fafszywy  obraz, Niewidzialnosé,  cena

rynkowa: 31.320 sz; waga: 200 g.

Jeszcze dwa zdania na temat Arona. Mag nie bedzie
opierat sie specjalnie uczestnictwu w catej akcji, ale
ostrzeze, ze nigdy nie bral udzialu w czyms$
podobnym. Wolalby poczeka¢ na heroséw w
bezpiecznym miejscu. Jesli Ci jednak zmusza go do
udzialu w eskapadzie, Aron postara sie by¢
pomocnym w jak najwiekszym stopniu.

Smocze Karty

Zwiek $cierajacej sie stali przebrzmial,

kurz opadt - czas wiec zaja¢ sie tym, co

przez tyle czasu stanowilo gléwny cel
wszystkich dotychczasowych dokonan bohateréw.
Oto w ich rekach wreszcie spoczywa upragniona
Ksiega... No wlasnie. Herosi majg teraz pare wyjsc.
Moga bez pytania zwrdci¢ wolumin Aronowi - to
bez watpienia zadowolitloby maga najbardziej; moga
zaszy¢ sie w jakim$ ustronnym miejscu i samemu
przejrze¢ zawarto$¢ kart wiekowej ksiazki - tu
jednak napotkaja problem, o ktérym szerzej
powiem zaraz; wreszcie, po dokonaniu czynnosci
numer dwa, mogg zwréci¢ przedmiot Aronowi jak
gdyby nigdy nic, lub czmychna¢ z miasta i wiecej
sie w nim nie pokazywac. Nie nalezy tez zapominac
o Ayoko, ktéra oczekuje w umdéwionym miejscu (o
ile oczywiscie herosi postanowili sie z nig spotkac).
Co jednak by sie nie stalo, nie zmienia to pewnych
istotnych faktow...

Ksiega zdobyta postacie z wygladu
zewnetrznego zupelnie niczym nie rézni sie od
kopii, ktéra herosi mieli juz okazje trzymac. O ile
jednak kopia wykonana na zaméwienie Derezza nie
stanowila dla nikogo (précz samego Czarnego
Maga) zadnego pozytku, o tyle przedmiot trzymany

przez

przez bohateréw ma znacznie wiekszy potencjal,
niz mogloby sie wydawac¢. Wolumin ten to jedyny
ocalaly dzieta,
wtajemniczonym pod tytutem Smoczych Kart.

Smocze Karty zostaly zapisane przez pewnego
poteznego czarodzieja, ktérego imie znikneto juz
dawno w odmetach dziejéw. Czarodziej 6w chciat
w jaki$ sposéb przeciwstawic sie szalenstwu maga
Sammastera, ktérego
ostawiona Ksigga Smoka, szczegélowo opisujaca
proces tworzenia drakoliczy. Po latach badan i

egzemplarz

znanego

zyciowym dzielem byla

poszukiwan odpowiednich magicznych rozwigzan,
bezimiennemu teraz magowi udato sie opracowac

skomplikowany rytuat, ktéry byl w stanie
zapoczatkowaé przemiane smokow o dobrym
charakterze w co$, co bylo odpowiednikiem zlych,
nieumartych gaddéw. Niestety, w pare miesiecy po
ukorniczeniu swego dzieta i spisaniu wskazdéwek w
formie Smoczych Kart, dobry czarodziej zostal
wytropiony i zabity przez agentéw Kultu Smoka.
Jego dzieto jednak przetrwato i, przepisane w kilku
kopiach przez przyjaciét szlachetnego maga, trafilo
m.in. do Harfiarzy. Kult Smoka jednak nie pozostat
Posiadacze  wszystkich  egzemplarzy
Smoczych Kart gineli jeden po drugim, a po
kolejnych kopiach nie pozostawalo ani $ladu. Po
paru latach Harfiarze musieli pogodzi¢ sie z faktem,
ze tym razem Kult Smoka ich pokonat i ze
zaprzepascili swoja szanse na efektywna i, co

bierny.

wazne, réwng walke z poteznymi nieumarltym
stugami kultystow.

Grajacy niemal zapomnieli juz o tych wydarzeniach
(majacych miejsce szmat czasu temu), kiedy jeden z
ich terenowych agentéw trafit na $lad kopii
Smoczych Kart. Traf chcial, ze znajdywaty sie one
w  podziemiach
dworku nieopodal Maerstar. Aron, gdyz to wiasnie
on byt tym agentem, niezwlocznie udat sie w to
miejsce i po parudniowych poszukiwaniach
odzyskat  ksiege. = Nie jednak
wystarczajacej Kiedy dzien przed
planowanym wyjazdem wyszedt z domu w celu
zakupienia prowiantu na podroéz, ktos wlamat sie do
jego posesji i ukradt wolumin. Reszte historii juz
znasz, drogi Mistrzu Podziemi. Pozostaje jednak
jeszcze pare innych kwestii, o ktérych powiniene$

niewielkiego, zrujnowanego

zachowat
czujnosci.

wiedzied.

Smocze Karty zapisane sa szyfrem, ktéry zna
niewielu zyjacych magéw i zaklinaczy. Jest to
przedziwna kombinacja
elfiego i ktéra nawet
lingwistom sprawia nie lada klopot, jezeli nie znaja
odpowiedniego klucza do rozwigzywania kodu.
Klucz ten zna miedzy innymi Aron... oraz, w
stopniu, Derezz, ktéry
poswiecil spora czes¢ swojej kariery w szeregach
Kultu na to, by wytropi¢ ostatni egzemplarz Kart.
Dlaczego? O tym za chwilke.

jezykéw:  starozytnego

smoczego, najlepszym

znacznie mniejszym

Jezeli gracze przejrza wolumin pod nieobecno$é
Arona, mogg nabrac¢ sporych podejrzent w stosunku
do odzianego w purpure maga. Karty ksiegi sa
bowiem ozdobione licznymi ilustracjami smokéw.
Ci, ktorzy choé¢ raz widzieli jakikolwiek okaz
dobrego smoka, na pewno zorientowaliby sie, ze
obrazy przedstawiajg tylko potezne gady, ktére z
reguty maja szlachetny charakter. Postacie graczy
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jednak (prawdopodobnie) nie miaty do czynienia z
jakimkolwiek Co wiec
pomysla? By¢é moze ktéry$ bohater (na przykiad
bard) ma rozlegly wiedze na ten temat? A moze
herosi przypomna sobie wizerunek zlotego smoka
widniejacy na aronowym dywanie, ktéry widzieli
jeszcze w Maerstar? To zalezy od ich pamieci i
umiejetnosci kojarzenia...

typem smoka. sobie

Motywacje

a pewno gryzie Cie, drogi Mistrzu
Podziemi, niewiedza o pobudkach jakimi
kierowaty sie trzy organizacje, na ktdre na

swej drodze natkneli sie gracze. Teraz co$ na to

zaradzimy.

Cel Harfiarzy (reprezentowanych przez Arona) jest
odzyskaé¢ ksiege,
wlasciwosci (Aron juz dawno upatrzyt sobie obiekt

prosty - przetestowac jej
i wyprosit od niego zgode na przeprowadzenie
rytuatu), po czym, w razie powodzenia, przekaza¢
ksiege komus o znacznie wiekszych kompetencjach
(np. Elminsterowi lub
uzytkownikowi magii). Aron nie moze jednak
Grajacych,
dopdki nie upewni sie, ze pomagajacy mu herosi nie
stanowia zagrozenia. Ostateczna proba ma sie
odby¢ juz wkrotce...

innemu poteznemu

ujawni¢ swojej przynaleznosci do

Kulty$ci Smoka, a wlasciwie Derezz (bo jest to
spora majg  zgola
odmienny cel. Nie chcg dopusci¢, by ksiega utatwita
Harfiarzom walke 2z poteznymi drakoliczami.
Najprostszym  sposobem  byloby
woluminu, ale Derezz ma zupetnie inny plan. Chce

wbrew pozorom réznica),

zniszczenie

prowadzi¢ badania nad rytualem opisanym w
Smoczych Kartach i sprawi¢, by stuzyt on Kultowi
Smoka. W ten sposéb chce zdoby¢ szacunek,
powazanie i pozycje, ktérej wcigz nie posiada (jako
pomniejszy mag w strukturach stowarzyszenia) -
gtéwnie ze wzgledu na zbyt maty fanatyzm i
oddanie sprawie.

Zhentarim robi to, co zwykle. Mianowicie, nie chce
dopusci¢, by Grajacy, lub jakakolwiek inna, wroga
mu organizacja zanadto sie wzmocnila. Agentka
Czarnej Sieci ma delikatnie (czyli bez zwracania
uwagi Kultu na Zhentarim) wykra$¢ przedmiot z
rak Derezza (badZ Arona) i dostarczy¢ go do lorda
Manshoona, ktéry zastanowi sie nad jego dalszym
losem.

s

ezeli wszystko pdjdzie dobrze i Smocze Karty

wyladujg najpierw w rekach graczy, a potem

w rekach Arona, to czas przejs¢ do dalszych
wydarzen.

Purpurowy mag podziekuje herosom, wreczy im
wynagrodzenie (ktére obiecal im juz wieki temu),
po czym poprosi o ostatnig przystuge, za ktdra nie
bedzie juz mdgt zaptaci¢. Chodzi o eskorte w pewne
odludne miejsce, znajdujace sie niedaleko Kruczego
Urwiska. Mag nie bedzie chcial zdradzi¢ zadnych
szczegotow, ale obieca, ze bohaterowie na pewno
nie pozaluja odpowiedzi pozytywnej. Jezeli gracze
sie zgodza, mag powie, ze potrzebuje jednego dnia
na dokonanie niezbednych zakupéw. Jakich? Tego
réwniez nie powie swoim pomagierom. Ty, Mistrzu
Podziemi, dowiesz sie juz teraz, ze mag musi
zakupi¢ do$¢ drogie komponenty niezbedne do
przeprowadzenia
woluminie rytuatu (pieniadze zdobyt wczesniej — od

opisanego w  odzyskanym
swych przyjaciél, ktérzy pomogli herosom w walce
z Njalem).

Gracze maja wiec jeden dzien na zalatwienie
wiasnych spraw. Jezeli wczesniej umoéwili sie z
Ayoko, warto przypomnie¢ im o tym fakcie.
Kobieta ucieszy sie na wie$¢ o tym, ze akcja sie
udata (jest niezla aktorka - cale zajécie bacznie
obserwowata z ukrycia). Jej jedyna pros$ba bedzie to,
aby bohaterowie podazyli wraz z Aronem do
miejsca, w ktére ten chce sie udaé, oraz aby
odwrdcili uwage maga od faktu, ze kobieta bedzie
ich $ledzi¢. Nie powie wprost, ze planuje zabdjstwo
czarodzieja, ale da do zrozumienia, ze co$ takiego
moze si¢ wydarzyé. W tym miejscu bohaterowie
dokonaja pierwszego wyboru. Jezeli zgodza sie na
prosbe agentki Czarnej Sieci, to beda juz w polowie
sugotowani”.

Dwa dni po akcji w ,,Wisielczym Usmiechu” orszak
purpurowo odzianego maga wyruszy poZnym
popotudniem (Aronowi zejdzie sie sporo czasu na
zakupach) do tajemniczego miejsca, polozonego na
polnoc od tetniacej zyciem metropolii, jaka jest
Krucze Urwisko. Z wolg bohateréw (badZ nie)
podazy za nimi konno czarno odziany podrdznik o
kobiecych ksztaltach (o ile zyje, bo z do$wiadczenia
wiem, Ze zabdjstwo panny Shinsen réwniez moze
sie zdarzy¢)...

Ku finalow1 ==




Przed jaskinia

o dwdch milach jazdy gléwnym traktem

prowadzacym z Kruczego Urwiska do mostu

na Rzece Ognistej Aron zjedzie z drogi i
skreci w prawo, w kierunku niewielkiego lasu
rozciggajacego sie pod gorskimi szczytami. Po okoto
godzinie jazdy (konnej, o ile herosi majg jeszcze
konie) kompania wjedzie na obszar skalisty. W tym
miejscu mozna jakim$ niezbyt
trudnym spotkaniem losowym, ktére rozgrzeje ja
nieco przed zblizajacym sie wielkimi krokami
finalem. Wreszcie (najlepiej pod wieczdr, kiedy

zaskoczy¢ ja

powoli zacznie sie §ciemniac¢) druzyna zatrzyma sie
u stép skalnej $ciany, pozornie nie rdznigcej sie
niczym od innych otaczajacych ja zwaltéw kamieni
i gruzu. Aron zsigdzie z wierzchowca, podejdzie do
bohateréw i zacznie rozmowe, od ktdrej zaleza
dalsze losy bohateréw. Mag przypomni herosom, ze
pracuja dla niego juz bardzo diugo i pomogli mu w
sprawie, ktéra bez ich asysty nie skonczylaby sie
tak dobrze; przeprosi, ze do tej pory nie mogt
zdradzi¢ im zadnych szczegéléw swojej misji, ale
powie, ze wszystkiego dowiedzg sie juz niedlugo.
Jest jednak pewien warunek: gracze musza tu i
teraz zdecydowaé, czy chca sie plata¢ w sprawe,
ktéra na zawsze zawazy na zyciu ich postaci. Aron
poprosi druzyne o przysiege, ze cokolwiek ta ujrzy
w jaskini, nie wystapi przeciwko niemu i jego
Jezeli przysiega zostanie zlamana,
konsekwencje moga by¢, jak to ujmie Aron,

organizacji.

»ostateczne”. Jezeli herosi odméwia przysiegi, mag
podziekuje im za eskorte i poprosi by odeszli
(bynajmniej nie uczyni tego z radoscig). Kompania
oczywiscie moze zbrojnie oponowaé. W takim
wypadku Aron bedzie zmuszony z nig walczyé. Z
pomocg przybedzie mu dwdch ludzi, do tej pory
czekajacych za znajdujacg sie nieopodal Jluzoryczna
Sciang. Bohateréw z kolei wesprze Ayoko Shinsen,
ktoéra podstuchuje cala rozmowe ukryta za zastona
gestych krzewdw iglastych.

A Harfiarz-straznik (Wjk2/Etr2): pw 23, 24.

Powyzsza decyzja jest najwazniejszym wyborem,
jaki gracze podejma w calej kampanii. Wystgpienie
ze herosi obroca
przeciwko sobie organizacje Harfiarzy, ale zyskajg
watpliwego (i prawdopodobnie niechcianego)
sojusznika w postaci Zhentarimu. Co do Kultu
Smoka, to jego maja

przeciwko Aronowi sprawi,

wrogos¢ zapewniong
niezaleznie od tego, co uczynia (o czym zaraz sie
przekonasz, drogi Mistrzu Podziemi). Jezeli herosi
postanowia zaufa¢ purpurowemu magowi, tak jak

czynili to juz wiele razy, do akcji wkroczy agentka

Zhentarimu. Wyjdzie ze swego ukrycia i rzuci cos
w stylu: ,Wystarczy juz tej zabawy! Zatatwmy go!”.
Aronowi taki obrét spraw z pewnoscia sie nie
spodoba. Zazada on od druzyny wyjasnien, na ktdre
ta nie bedzie miata zbyt wiele czasu. Dlaczego? Ano
dlatego, ze panna Shinsen niezwlocznie zaatakuje
maga i bedzie starala sie nakloni¢ bohateréw do
tego samego. W tym momencie zza [luzorycznej
Sciany wyjda przyjaciele Arona, ktdrzy zaatakuja
postacie jednoznacznie nie
opowiedza sie po stronie odzianego w purpure
maga. Koniec koncéw, bohaterowie beda musieli
wybra¢ w poépiechu, ktérg osobe nadzia¢ na ostrze.
A to moze okazad sie trudne.

graczy, jezeli te

4 Ayoko Shinsen (Wjk2/Etr4): pw 26.

Nawet jezeli herosi wezmg strone maga, to po
catym zajsciu beda musieli ttumaczy¢ sie gesto jemu
i dwém pozostaltym Harfiarzom. Jesli wyttumacza
Aronowi sytuacje i powiedza cala prawde, mag
zlagodnieje i juz teraz ujawni swojg przynaleznos¢
do Grajacych. Jeéli natomiast beda widocznie
kreci¢, Aron kaze im i§¢ precz lub, co gorsza,
zaatakuje (tylko wtedy, jezeli kompania bedzie
sie agresywnie). Miejmy jednak
nadzieje, ze przygoda dla naszych graczy nie
skoniczy sie juz teraz i ze beda oni mieli okazje
zobaczy¢ to, na co czekali cala kampanie. Jesli

zachowywacd

bowiem ponownie zaufaja Aronowi, ten, w
towarzystwie dwdch uzbrojonych i podejrzliwych
Harfiarzy, przeprowadzi ich przez Iluzoryczng

Sciane i wprowadzi do jaskini...

Grota

a  [luzoryczng  sciang  znajduje  sie
pietnastometrowy, szeroki i wysoki korytarz
biegnacy niezbyt stromo w glab ziemi. Na

jego koncu znajduja sie dwuskrzydlowe odrzwia,
odpowiadajace
zaawansowanemu wiekowo smokowi. Wrota sg
zrobione z solidnych, grubych na niemal 10 cm
desek i wzmocnione z obu stron stalowymi
kratownicami. Précz tego sa zabezpieczone
mechanicznym, skomplikowanym zamkiem
(Otwieranie zamkéw ST 25) zakleciem 7ajemny
zamek i kolejna [luzoryczng sciang. We wrotach
znajduja
otwierane okienko, wlasny, nieco mniej zlodliwy
zamek (ST 22) oraz w kolejny Tajemny zamek.
Zaréwno korytarz jak i potezne odrzwia nie s3
bardziej
Aron

rozmiarem niezbyt

sie mniejsze drzwi, =zaopatrzone w

zaopatrzone W  inne, zabojcze

zabezpieczenia. wskaze

bohaterom miejsce wejScia w [luzoryczng Sciane

Oczywidcie,
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zaraz potem, jak wystuka na mniejszych drzwiach
odpowiednig kombinacje (4 stukniecia, przerwa, 1
stukniecie) i poda hasto (,Zbawienie dla zlotych
ko$ci”), na ktére
(,Nadejdzie wraz z Ksiega”). Po tym matym rytuale
kompania

otrzyma wlasciwy odzew
zostanie wpuszczona do wilasciwej
jaskini, a dwodch towarzyszacych im Harfiarzy
wroci na swoje stanowiska przy wejsciu do tunelu...

Przygotuj sie teraz Mistrzu Podziemi — czas, bys jak
najlepiej ujat w stowa to, co przed swoimi oczami
sekunde zobacza herosi. Jeli
ryzykowaé, mozesz przeczyta¢ swoim graczom

za wolisz nie

ponizszy fragment:

Wchodzicie do ogromnej pieczary, ktorej
istnienia nie podejrzewalibyscie w miejscu tak
niedalekim miastu. Krarice jaskini nikng w
mroku, ale wejscie do groty i jego najblizsza
okolica oswietlone s3 nielicznymi pochodniami,
stojacymi i wiszacymi tu i 6wdzie. Kiedy wasze
oczy przyzwyczajaja sie do poéimroku,
zauwazacie dwa wyraZzne spietrzenia na $rodku
pieczary, a pomiedzy nimi niewyrazng postac.
Po chwili dociera do was, ze pierwsza z goérek
setek  blyszczacych
klejnotéw i tysiecy monet, odbijajacych niezbyt
jasny blask dawany przez plonace zagwie. W tej
stercie o ogromnej warto$ci wida¢ tez mniej lub
bardziej dziwne przedmioty, w tym takze bron,
zbroje i ekwipunek, o ktérym mozecie tylko
marzy¢. Kiedy odrywacie wzrok od pierwszego
spietrzenia, wasz wzrok przenosi sie na drugie,
nieco wieksze. Ze zdumieniem odkrywacie, ze
skltada si¢ ono z ogromnej ilosci ksiag i
woluminéw, pouktadanych jeden na drugim w
porzadku i fadzie. Wreszcie wasz wzrok pada

uformowana jest =z

na posta¢, siedzacg spokojnie na gustownym,
niewielkim krze§le pomiedzy dwoma
stertami skarbéw. Kiedy Aron zauwaza, ze
pierwsze wrazenie powoli was opuszcza, prosi

acz

was, byscie razem z nim podeszli blize;j.

Oprécz dwoéch sporych kup skarbéw, zaréwno
intelektualnych, jak i tych w najpopularniejszym
tego stowa znaczeniu, parunastu pochodni i
siedzacej postaci, w grocie s3 jeszcze trzej straznicy,
z ktérych dwdch jest wojownikami-totrzykami
(statystyki jak straznicy przy wejsciu do jaskini), a
jeden kaptanem Nobaniona. Kiedy$ z jaskini mozna
bylo wydosta¢ sie drugim, znacznie szerszym od
pierwszego korytarzem, znajdujacym sie po drugiej
stronie pieczary, tunel éw jednak zostat zawalony
pare lat temu przez Harfiarzy, ktérzy w ten sposdb

L8>

jednoczeénie uwiezili swojego podopiecznego 1

zapewnili mu lepsza ochrone. Jezeli chodzi o
magiczne samej jaskini, to jej
mieszkaficowi juz dawno zabraklo sit na ich

zabezpieczenia

podtrzymywanie. Ochrona tego miejsca w catosci
spoczywa wiec na barkach Arona.

] Harfiarz-kaptan (Wjk1/Kpn4 Nobaniona): pw
40.
# Harfiarz-straznik (Wijk2/Etr2): pw 24, 25.

Posta¢ siedzaca na tadnie wykonanym, zdobionym
krze$le na $rodku jaskini to nikt inny jak sam
Detengarathantos — ztoty smok, o ktérym by¢ moze
gracze wiedzg juz co-nieco. Dlaczego przyjmuje w
chwili obecnej forme ludzka? Juz odpowiadam.

Jak napisalem w pierwszej Pajgka =z
Cormanthoru, Detengarathantos nie byt smokiem

czesci

znanym. Nie wylatywal czesto ze swego leza —

wolal czyta¢ 1 zapoznawaé sie z wiedza
zgromadzong w ksiegach, ktére zbierat z zacieciem
godnym najlepszych kolekcjoneréw. Woluminy
kupowat na targach i w nielicznych za czaséw jego
mlodosci kramach z ksigzkami i antykwariatach,
odbijat z rak =zlodziei dziet sztuki pisanej, a
niejednokrotnie sam kradl ze skarbcéw zaréwno
cywilizowanych ras, jak i z grobowcéw liczy, czy
nawet jaskini swoich smoczych ziomkéw. Wszystkie

ksiegi gromadzil z upodobaniem w swojej jaskini,

znajdujacej sie pare dobrych kilometréw od
Waterdeep. Jednocze$nie smok starat sie jak
najrzadziej ujawnia¢ swoja prawdziwa nature.

Niestety, pewien dociekliwy i rzadny wiedzy zly
mag wytropit Detengarathantosa i ruszyl na jego
leze wraz z mala armia najemnikéw. Smok bronit
sie dzielnie i udalo mu sie nawet zabi¢ wiladajacego
magia oponenta. Cé6z z tego, skoro w bitewnej
pozodze caly
ksiegozbiér i odnidst bardzo powazne
Korzystajagc z zawieruchy wywolanej pozarem

stracit niemal swo6j bezcenny

rany.

przyjat ludzka postac i uciek? z jaskini, zabierajac ze
soba te woluminy ze swojej kolekcji, ktére nie
ulegly zniszczeniu. Kiedy wyzdrowial, postanowit
przenie$¢ sie na zachdéd. Zatowat, ze nie bedzie juz
tak blisko Waterdeep, ale wierzyt jednoczes$nie, ze z
dala troche
przynajmniej po czesci odbuduje swoja kolekcje. I
nieopodal

od wybrzeza zazna spokoju i

rzeczywiscie, = ogromna
przysztego Kruczego Urwiska
schronienie na setki lat, podczas ktérych smok ten
wyrdst na jednego z najmadrzejszych, jezeli nie

pieczara

zapewnila mu

najmadrzejszego, jaszczura w calym Faerunie. Czas
jednak i na smokach odciska swoje pietno. Lata
mijaly, a Detengarathantos doszedt do wniosku, ze

—
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“““ie chce, by po jego $mierci zgromadzong w jego

pieczarze wiedza zawladnat jaki§ zly czarodziej.
Ostatkami sit zmaltretowanego
odczuwajacego skutki dawnych bitew, zloty smok
skontaktowal sie z  Harfiarzami.  Grajacy
zaopiekowali sie starzejagcym sie gadem oraz jego
zbiorami. Przez  kilkanascie lat straznicy
Detengarathantosa zmieniali si¢ - nie wszystkim
us$miechalo sie spedzanie czasu w towarzystwie
dumnego i madrego smoka, podczas gdy ich
towarzysze zajmowali sie walka z Zhentarimami i
innymi ztymi organizacjami. Wreszcie na lono
Harfiarzy trafit Aron - mag, ktéry chyba tylko
przez przypadek sam nie urodzil sie smokiem. Z
radosciag przyjat oferowane mu stanowisko, a
jednoczesnie
poszukiwania kopii Smoczych Kart. Jakaz byta jego
rados¢, kiedy dowiedzial sie, ze poszukiwane przez
niego dzielo znajduje sie blizej niz sadzit. Kolejna
dobra wiadomoscia bylo to, ze stary zloty smok
zgodzit sie, by to wlasnie na nim przeprowadzono
pierwszy rytual. Pare dni po tym oswiadczeniu
wielki gad zapadt w dziwny sen, zmieniajac
przedtem posta¢ na ludzka i przykazujac Aronowi,
by ten obudzit go dopiero wtedy, kiedy bedzie
gotéw do przeprowadzenia rytuatu. Smok obawiat

ciata wciaz

kontynuowat zaczete wczeéniej

sie po prostu, ze w innym wypadku moze nie dozy¢
powrotu czarodzieja.

W formie ludzkiej Detengarathantos wyglada jak
siwy i
pomarszczony staruszek (wlasnie dlatego $pi w
formie czlowieka - o wiele tatwiej obchodzi¢ sie z
ciatem, ktére wazy 50 kilogramoéw, a nie kilka ton),
ubrany w zlote szaty czarodzieja. Jego sen jest
spokojny i miarowy - oddechu niemal nie da sie
wyczu¢. Nie trzeba zachowywac
specjalnej ciszy - tylko Aron moze obudzi¢ smoka
za pomoca przekazanej mu przez gada specjalnej
formuly w jezyku smoczym. Dopiero kiedy Ztoty
sie obudzi, bedzie
zdradzajacy jego nature. Jego oczy wydaja sie by¢
stworzone z plynnego zlota i promieniuje z nich
przytlaczajaca wiedza i madro$¢. Detengarathantos

watly, przygnieciony ciezarem zycia,

przy nim

mozna dostrzec element

nawet po obudzeniu sie nie bedzie sie¢ poruszat ani
odzywal. Wszystkie jego czynnosci sprowadzaé sie
beda do obserwowania sytuacji w grocie i biernego
pomagania Aronowi przy rytuale. Na wiecej smok
po prostu nie ma juz sity.

Rytual

ron jeszcze w Kruczym Urwisku zakupit
komponenty niezbedne do
przeprowadzenia transformacji Zlotego,

wylaczajac diament (ktéry — przygotowany ponad
sto lat wczesniej do podobnego celu — juz od dawna
jest w legowisku). Teraz potrzebny bedzie mu
jedynie czas i spok¢j. Ostateczne przygotowania do
rytuatu trwaja okoto pietnastu godzin. Mag w tym
czasie przyrzadza specjalny eliksir (ta czynnosé trwa
najdluzej) o dzialaniu podobnym do tego, jakie ma
mikstura warzona dla przysztych zitych drakoliczy
oraz ostatecznie zaklina magiczne ostrze i diament,
ktéry ma sta¢ sie domem dla duszy smoka
(doktadny opis rytualu przemiany w dobrego
drakolicza znajdziesz sie w Dodatku E: Nowy
szablon). W czasie tych czynnosci Aron bedzie bez
reszty pochtoniety pracg i nie bedzie zadowolony,
jesli ktokolwiek bedzie mu przeszkadzat.

Czyzby koniec? Niby tak, gdyby nie jeden problem.
Problem 6w ma na imie Derezz i wlasnie w
szybkim tempie zbliza sie do pierwszej /luzorycznej
Sciany chroniacej leze Detengarathantosa. ,,Jak to?”,
spytacie. Otéz Derezz w doé¢ latwy sposdb
wy$ledzil magicznie nie tyle same Smocze Karty, co
swoja byla podopieczng - Ayoko Shinsen, ktéra w
obecnej chwili lezy martwa niedaleko pieczary
zlotego smoka (kto wie - moze gracze postanowili
nawet zaciagnac¢ jej cialo do $rodka?). Mag bez
watpienia w pare chwil upora sie z iluzja $ciany, a
tylko pare sekund wiecej zajmie mu rozprawa z
dwoma harfiarskimi straznikami. Wszak ma przy
sobie trdjke najbardziej zaufanych ludzi, a pare dni
wczesniej dowiedziat sie, ze grupa $miatkéw zabita
lub mocno poturbowata jego kochanke (nalezy
zaznaczy¢, ze jezeli Diriel przezyla pierwsze
spotkanie z herosami, to z milg checig dotaczy do
Arachnofila w jego pogoni za swoimi oprawcami.
Pewna satysfakcje sprawi jej tez wiadomo$¢, ze
Ayoko nie zyje). Co gorsza, grube
odgradzajace jaskinie od korytarza wejSciowego
dos¢ skutecznie wygluszaja wszystkie dzwieki.
Derezz bedzie mial wiec okazje do kompletnego

drzwi

zaskoczenia swoich oponentéw... i do pelnego
wykorzystania swoich ulubionych sztuczek.

W ktérym momencie Czarny zaskoczy Arona,
graczy i trzech innych straznikéw smoczego leza?
To pozostawiam do Twojej dyspozycji, Mistrzu
Podziemi. Ponizej jednak przedstawiam plan, ktory
Derezz na pewno wprowadzi w zycie, o ile bedzie
mial taka mozliwo$¢. Zasugeruje tez, ze najlepsza
pora przeprowadzenia ataku zdaje sie by¢ ostatnia
godzina trwania przygotowan do rytualu, kiedy
eliksir bedzie juz gotowy do spozycia przez
Detengarathantosa.

Zads



Finalowe stracie

zakleciem

Derezza jeszcze zanim wtargnie on do

samego leza Detengarathantosa bedzie
Wykrycie magii. Kiedy mag upewni sie, ze jaskinia
nie jest
zakleciami, wycofa si¢ nieco w glab tunelu i rzuci
na siebie Polimorfowanie siebie, by przeksztalci¢
sie w najmniejszego mozliwego pajaka. Nastepnie
wiéliznie si¢ przez dowolna szczeline we wrotach do

ierwszym rzuconym przez

chroniona zadnymi potezniejszymi

leza, poswieci chwile na rozpoznanie sytuacji, po
czym szybko pomaszeruje na wszystkich o$miu
nogach tak daleko, jak tylko bedzie mégt (i przy
okazji tak, by nikt po drodze go nie zdeptal). Przez
caty ten czas kompani Arachnofila beda czekaé w
tunelu. Kiedy Derezz dostanie si¢ na tyly jaskini, w
miejsce, gdzie nawet w ludzkiej formie bedzie
skryty przed wzrokiem Harfiarzy i herosow,
rozproszy zaklecie, a nastepnie uzyje czaru Pajecza
postac, zamieniajac sie w dridera. Po tej operacji
rzuci na siebie swoje
Niewidzialnosc, a nastepnie najciszej jak sie tylko
da wejdzie na $ciane groty (korzystajac z magii
Plaszcza pajeczakow), kierujac sie ku sklepieniu.

czary defensywne i

Kiedy juz si¢ tam znajdzie, wyciggnie zza pasa
Pajecze berfo i wystrzeli pajecza nicia w spora
buteleczke, w ktérej Aron uwarzyt eliksir majacy
zapoczatkowac przemiane Detengarathantosa. O ile
herosi lub straznicy nie przygladaja sie uwaznie
flakonowi, beds musieli mie¢ spore szczescie, by
zauwazy¢ wysitki Derezza (Zauwazanie ST 25),
ktéry bedzie powtarzal cala operacje dopéty,
dopdki nie trafi lub dopdki nie skoricza mu sie
fadunki na biezacy dzien (trzy). Jezeli magowi uda
sie schwyta¢ butelke, natychmiast podniesie jg do
gory, po czym pusci tak, by rozbila sie w drobny
mak, wylewajac znajdujaca si¢ w niej miksture. Ta
czynnos¢ na pewno nie pozostanie niezauwazona,
wiec Derezz tuz po zniszczeniu specyfiku (lub po
trzech nieudanych prébach) zacznie splata¢ ktérys
ze swoich czaréw ofensywnych, nie rezygnujac
przy tym z formy dridera. Wybuch jego zaklecia
bedzie jednoczesnie sygnalem dla tréjki czajacych
sie za wrotami wojownikéw, ktérzy wychyla
duszkiem Eliksir byczej sily, po czym zaczng
wywaza¢ mniejsze drzwi (Derezz wskaze im
weczesniej ich potozenie). Nie bedg musieli dtugo sie
meczy¢é, bowiem nastepnym czarem rzuconym
przez czarno odzianego maga bedzie Kofatka (jego
celem beda cale dwuskrzydlowe wrota). Po tym
kroku Derezz zacznie koncentrowac sie gléwnie na
unicestwieniu Arona, a w drugiej kolejnosci —
bohateréw (na czele z ich magami i kaptanami). Co
wazne, bedzie staral sie jak najdluzej pozosta¢ na

s

suficie, skad bedzie miat doskonaly widok na po-ie =

bitwy i gdzie otacza¢ go bedzie bezpieczny
polmrok. W tym momencie zostawiam Cie z
prowadzeniem starcia sam na sam, Mistrzu
Podziemi. Do Twojej wiadomoséci podam jeszcze
tylko, ze:

= Zaufani Derezza beda starali sie zwigza¢ walka
Arona i innych wrogich im uzytkownikéw
magii - nie opuszczg swojego pana, tak samo jak
Harfiarze nie
Detengarathantosa;
= Jezeli obecno$c¢

opuszczag Arona ani leza
Derezza zostanie odkryta

szybciej, niz uda mu sie przewrdci¢ butelke z
eliksirem, to za wszelka cene bedzie on
najpierw prébowat zatrzymac przygotowania
Arona do transformacji;

= Sam Aron bedzie angazowat sie w walke tylko
w takim stopniu, by chroni¢ wiasne zycie -
ochrong maga i likwidacja zagrozenia beda
musieli zaja¢ sie harfiarscy straznicy i herosi;

= Aron nawet podczas zajécia nie przerwie
przygotowan do rytuatu z bardzo prostego
wzgledu - nie moze tego uczynié, jesli nie chce
zmarnowac wszystkich dotychczas
wykonanych czynnosci i operacji;

= Derezz nie bedzie przejmowat sie tym, ze jego
Ogniste kule i zaklecia spopielaja
ksiegozbidr wiekowego gada. Pozar jest mu jak
najbardziej na reke;

= Sam Detengarathantos przez calg walke bedzie
ja tylko biernie obserwowal. Zloty nie jest
celem ataku Derezza, co nie zmienia faktu, ze
jezeli Arachnofilowi przytrafi sie okazja do
zaszkodzenia smokowi, to niewatpliwie z niej

inne

skorzysta;

* Jezeli Derezzowi towarzyszy Diriel, to w
pierwszej kolejnoéci bedzie sie ona msci¢ na
herosach za to, co zrobili jej w Sarbreenar.

Oczywiscie, powyzszy scenariusz walki mozna
dowolnie zmodyfikowadé.

A Derezz (Zak10): pw 31.
@M Czlowiek Derezza (Wijk3): pw 28, 28, 29.
walka

Koniec koricow, kiedy$ sie

rezultatu.

zakornczy,
niezaleznie  od Przyjmujac, ze
bohaterowie wyszli z niej zwycigsko (acz, jak
przypuszczam, z licznymi ranami), pozostato im juz
tylko zebra¢ tupy i odczekac¢ pare lub parenascie
ostatnich minut, w czasie ktérych Aron zakonczy
przygotowania do transformacji Detengarathantosa
(nawet jezeli eliksir zostal wylany, mag i tak ma

wystarczajaca ilo§¢ komponentéw, by uwarzyé




":'Z-'k;;.)-lejna porcje). Jest to oczywiscie mozliwe tylko
wtedy, jezeli odziany w purpure mag przezyt
starcie... W przeciwnym wypadku o dokonczeniu
rytuatu nie moze by¢ mowy. Co wiec zrobia gracze?
Céz, jest to pytanie, na ktére na szczelcie nie
musiatem jeszcze nigdy odpowiada¢. Warto jednak
da¢ postaciom szanse. Moze smok bedzie miat
jeszcze do$¢ sit, by ponownie zapas¢ w letarg i
poczekad na innego, kompetentnego czarodzieja? A
moze druzynowy mag sam podejmie sie studidw
nad Smoczymi Kartami? Mozliwosci jak zwykle jest
bardzo wiele.

Zakonczenie

urz opadl, krew powoli krzepnie na ziemi,
herosi opatruja rannych i oplakuja
zabitych. Aron po raz  kolejny
przygotowuje magiczny eliksir i tym razem idzie
mu to zdecydowanie szybciej. Wreszcie oznajmia,
rytual.
graczom ponizszy, ostatni juz i zarazem najdtuzszy

ze moze rozpoczac Przeczytaj swoim

w kampanii, opis (lub wymysl cos wlasnego):

Odziany w purpure mag podchodzi do
siedzacego na tronie zmarnialego staruszka i
szepce mu co$ do ucha. Oczy polimorfowanego
gada otwieraja sie gwaltownie — bije z nich
zloty blask, nie taki jednak, jakiego mozna
spodziewa¢ sie po przedstawicielu tak
starozytnej i znakomitej rasy, jaka sa zlote
smoki. Plomiert w oczach starca dogasa. Wida¢
po nim, ze nadchodzacy wysitek bedzie
niewatpliwie jego ostatnim w tej formie. Aron
kaze wam sie cofnag¢ i sam czyni to samo.
drganie
zupelnie niespodziewanie w grocie pojawia sie
ogromnego gada. Trzask
pekajacego drewna i dzwiek rozsypujacych sie
monet zostaje przez was catkiem zignorowany -
bestia, w ktéra
przeistoczyt sie niepozorny cztowiek. Po chwili
jednak dochodzicie do wniosku, ze ogromne
skrzydia gada s3 znacznie mocniej poharatane
niz by¢ powinny; ze tuski na jego grzbiecie sa

Zauwazacie powietrza, po czym

zwaliste cielsko

takie wrazenie na was

znacznie bardziej powycierane, niz poczatkowo
wam sie wydawalo; ze niektére szpony bestii sa
potamane i powykrzywiane; ze cialo smoka
poznaczone jest licznymi, wcale niematymi
bliznami i wreszcie, ze charczacy odglos, ktéry
od paru chwil rozlega sie w lezu to nic innego,
jak desperacka walka Detengarathantosa o
kazdy kolejny tyk powietrza... W jednej chwili
zdajecie sobie sprawe, ze lezacy przed wami gad

nie stanowi juz zagrozenia dla zadnej ztej bestii
w Faerunie. Po chwili do ledwo oddychajacego
smoka podchodzi Aron, trzymajac w jednej
dioni bezcenny diament wielkosci ludzkiej
piesci, a w drugiej duza butelke =z
przygotowanym przez siebie specyfikiem.
Niczym ogromne niemowle Detengarathantos
pozwala wla¢ sobie do gardia
flakonu... Po chwili przez jaskini¢ przebiega
wzmocniony echem odglos krztuszenia sie, a
smok zaczyna podrygiwa¢ w konwulsjach,

zawartos$c

ktoére wstrzasajg calg jaskinia. Nie speszony tym
Aron podchodzi do gardia bestii, wyciaga zza
pasa umagiczniony wczesniej
jednoczesnie zaczynajgc inkantacje w jakim$
starozytnym jezyku, przecigga nim po nie
ostonietym tuskami ciele. Smocza krew tryska

sztylet 1,

na ziemie jasng strugg, jednak nie bucha od niej
zwyczajny zar. Wreszcie purpurowy mag
kontynuujac zaklecie ktadzie w katuzy posoki
ogromny diament. Przez chwile nic si¢ nie
dzieje, po czym znienacka kamieni skapany w
krwi srebrnym blaskiem, ktéry
oslepia was na kilka sekund. Kiedy otwieracie

wybucha

oczy widzicie, ze cale cialo smoka zarzy sie
podobnym $wiattem i stopniowo, w miare jak
wypowiadajacy zaklecie glos Arona wznosi sie
coraz wyzej, zaczyna odpadac od kosci. Luski z
brzekiem sypia sie na podloge, a z wnetrza
cielska gada dobywa sie zlote $wiatlo, ktérego
wasze oczy nie moga juz zdzierzy¢. Nagle
rozlega sie gluchy huk i zrywa sie magiczna
wichura, ktéra rzuca was na kolana. Przez
zagtuszajacy szum w uszach ledwo styszycie
krzyk Arona, rozkazujacy wszystkim pasé
zdazacie
wykonaé jego polecenie, kiedy lezem wstrzasa
potezna eksplozja. Czujecie swad palonego
miesa i kosci, ale zdajecie sobie sprawe, ze wam
samym nic sie nie stalo. Zalega cisza, ktora trwa
kilka sekund, podczas ktérych
dochodzicie do siebie. Wreszcie w ciemnosci
rozlega sie gleboki, ale nie pozbawiony tonu
drwiny glos: ,Hmm... Zdaje sie, ze nasza
umowa nie przewidywata takiego obrotu
sprawy’.

natychmiast na ziemie. Ledwo

przez

Co sie stalo? Te kwestie wytlumaczy zdziwionym
graczom i nieco zbitemu z tropu Aronowi sam
Detengarathantos, ktory otrzymat nieco inny ksztatt
niz bylo to poczatkowo zakladane.

Ot6z smok juz na samym poczatku rytualu poczut,

ze jego cialo nie wytrzyma przemiany w

16~



nieumartego. Skupil wiec calg sile woli na
przetrwaniu i modlit sie do swoich smoczych béstw
o to, by zachowa¢ jakakolwiek materialng forme.
Jego modlitwy najwyrazniej zostaly wystuchane i
cala esencja zyciowa ogromnego gada zostala
przeniesiona do przygotowanego przez Arona
diamentu, ktéry w wyniku transformacji przybrat
krwiscie czerwona barwe. Z ciala wiekowego
smoka zostal tylko popidt i kosci, natomiast dusza
przeniosta sie do kamienia. W pewnym sensie wiec
przemiana sie udata. Smok zamkniety w swoim
zachowal pelna
kontaktowania si¢ ze

relikwiarzu $wiadomo$¢ oraz

mozliwosé $wiatem
zewnetrznym. Co waznie, zachowal takze cala
swoja wiedze i madros¢, ktéra bedzie mégt stuzy¢
Harfiarzom lub... No wtasnie. Jest jeszcze jedna
kwestia, ktdra trzeba teraz rozstrzygnad.

Co dalej?

ompania graczy przez cala kampanie

bardzo przystuzyla sie Harfiarzom i

strzezonej przez nich Réwnowadze. Jezeli
uznasz wiec Mistrzu Podziemi, ze nie stanie to na
przeszkodzie twoim dalszym zamystom, Aron moze
zaoferowac postaciom graczy czlonkostwo w tej
tajnej organizacji. Oczywidcie wigze sie to z
pewnymi obowiazkami, jakie spoczna przez to na
ich barkach, ale takze z mndstwem mozliwosci
zwigzanych z dalszymi przygodami i ciekawymi
przezyciami.

A co beda z tego mieli herosi? Oprécz obowiazku
stawienia si¢ na kazde zawolanie organizacji i
pomocy, ktorej Grajagcy moga udzieli¢c im w
przypadkach, kiedy sami uznaja to za stuszne,
teoretycznie nic. Praktycznie jednak pewien smok,
ktéry niedawno zmienil swoje egzystencjonalne
lokum, chetnie widziatby sie u boku jakiej$
aktywnej,
przygod, przy ktorej jeszcze bardziej poszerzylby
swoja wiedze i stuzyt ta, ktéra posiada... Tak, tak -
Detengarathantos z wielka checig ,przylaczylby
sie” (o ile to wlasciwe stowo dla kogos, kto jest
zamkniety w diamencie wielkosci piesci) do postaci
graczy. Jezeli nie uznasz tego podarku (zobacz -
Dodatek C: Nowe magiczne przedmioty) za zbyt
kosztowny, drogi Mistrzu Podziemi, to ofiaruj go
graczom. Rado$¢ gwarantowana.

odwaznej druzyny poszukiwaczy

Teraz, kiedy wszystkie watki mamy juz rozwiazane,
a samg kampanie za sobg, pozostaje tylko przyznac
Punkty Do$wiadczenia i rzuci¢ sie w wir nastepnej
przygody. Mam nadzieje, ze kampania speinita

=

wasze oczekiwania i ze dobrze si¢ przy niej

bawiliscie. Do nastepnego scenariuszal

KONIEC

Podziekowania

chce serdecznie
podziekowaé¢ wszystkim beta-testerom
kampanii Pajgk z Cormanthoru (a w
szczegolnosci grupie graczy, ktdra spedzita ze mna
nad nig niemal caly obdz treningowy w Broku w
2002 r.), a takze redaktorom i czytelnikom serwisu

dnd.polter.pl. Bez

tym miejscu

waszych ocen, sugestii i
komentarzy ten scenariusz nigdy nie zostatby

spisany. Wielkie dzieki!

s
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~Dodatek A: Statystyki

Sojusznicy

Harfiarz-kaptan: mezczyzna czlowiek
Wijk1/Kpn4 Nobaniona; SW 5; $redni humanoid
(cztowiek); KW 1k10+4k8+10; pw 40; Inic +3; Szyb
6 m; KP 18 (dotyk 9, zaskoczenie 19); Atak +8
wrecz (1k6+3/x4, Ciezki nadziak +1); SA Odegnanie
nieumartego 3/dzien; SC --; Char ND; MRO Wytrw
+8, Ref +0, Wola +7; S 15, Zr 9, Bd 14, Int 10, Rzt
16, Cha 10.

Umiejetnosci 1 atuty.  Czarostwo — +3,
Jezdziectwo +3, Koncentracja +8, Leczenie +6,
Plywanie +6, Postepowanie ze zwierzetami +4;
Potezny atak,
Zogniskowanie broni (ciezki nadziak), Zelazna
wola.

Przygotowane czary (5/5/4; bazowy ST = 13 +
poziom czaru): 0 — Leczenie drobnych ran (2),
Oczyszczenie jedzenia 1 wody, Stworzenie wody,
Swiatto; 1 — Blogostawieristwo, Leczenie lekkich
ran (2), Ochrona przed chaosemt, Wykrycie zia; 2
— Bycza sifa, Uspokojenie emocjit, Widmowy
rogacz*, Zwierzecy posfaniec.

tCzary
Domeny. dobro (rzuca zaklecia dobra na 5.
poziomie czarujacego), prawo (rzuca zaklecia prawa
na 5. poziomie czarujgcego).

*czar z suplementu Magia Faerunu.

Wyposazenie: Ciezki nadziak +1, sztylet, zbroja
pot-ptytowa, duza tarcza stalowa, Bransoleta
maksymalizowanego leczenia®, Sfaby znaczek
Harfiarzy*, zwoje (wszystkie Poziom Czarujacego

Poprawiona inicjatywa,

domenowe.  Bdstwo: Nobanion.

5): Dominacja nad zwierzeciem, Rozproszenie
magii, Usuniecie klagtwy, eliksiry: Byczej sity,
Leczenia lekkich ran (3), Rozmowy ze zwierzetamy,
Roztropnosci (2), 50 sz, 200 ss.

*przedmiot magiczny z suplementu Magia
Faerunu.

Charakterystyka postaci: Harfiarz-kaptan (imie
pozostawiam Twojej imaginacji, drogi Mistrzu
Podziemi) to czlowiek w $rednim wieku, ktéry
modli sie do Nobaniona - Kro6la Bestii, patrona
wszystkich istot, ktére polujg tylko wtedy, gdy sa
glodne. Kaptan odbywa
Detengarathantosa z pobudek osobistych. Uwaza,
ze pomagajac starozytnemu smokowi dobrze
przystuzy sie swojemu bdstwu.

Walka: Kaptan Nobaniona walczy tak, jak na
czciciela Pana Bestii przystalo. Rzuca si¢ do walki
W pierwszym szeregu, razac Wwrogéw swym

postuge w lezu

magicznym nadziakiem. W bitwie dopomagaja mu
zaklecia, ze szczeg6lnym uwzglednieniem Byczef

sity i Widmowego rogacza. Po starciu harfiarski
kaptan zawsze najpierw zajmuje sie ranami swoich
sojusznikéw (niejednokrotnie wykorzystujac dla
nich moc magicznej bransolety), a dopiero potem
swoimi.

Harfiarz-straznik: mezczyzna cztowiek
Wijk2/Etr2; SW 4; éredni humanoid (cztowiek); KW
2k10+2k6+4; pw 24 (przecietnie); Inic +6; Szyb 6 m;
KP 16 (dotyk 12, zaskoczenie 14); Atak +6 wrecz
(1k6+1/19-20, miecz krétki) lub +5 dystansowy
(1k8/19-20, lekka kusza); SA Ukradkowy atak +1k6;
SC Uchylanie; Char ND; MRO Wytrw +3, Ref +7,
Wola -1; S 12, Zr 14, Bd 10, Int 10, Rzt 8, Cha 9.

Umiejetnosci i atuty: Ciche poruszanie +8,
Ptywanie +8, Skakanie +8, Ukrywanie +8,
Wspinaczka +8; Btyskawiczny refleks, Finezja w
broni (miecz kroétki), Poprawiona inicjatywa, Uniki,
Zogniskowanie broni (miecz krétki).

Wyposazenie: Miecz krétki, lekka kusza, 20
beltéw, zbroja tuskowa, Staby znaczek Harfiarzy*,
eliksiry: Kociej gracji, Pajeczej wspinaczki (2),
Zamazania, 10 sz, 50 ss.

*przedmiot magiczny z suplementu Magia
Faerunu.

Charakterystyka: Harfiarscy straznicy w lezu
Detengarathantosa to ludzie przebiegli i sprytni, ale
takze cierpliwi i bardzo spokojni. Potrafia w pore
dostrzec  nadciagajace
wspOlpracowaé ze swoimi sojusznikami w celu jego
unieszkodliwienia. Zwykle sa to osobnicy skryci,
ktérzy dopiero po diuzszej znajomosci nieco sie
Luzewnetrzniaja”.

Walka: Podczas starcia harfiarscy straznicy
zwykle starajg sie korzystaé z cieni, jakie zalegaja w
smoczej pieczarze. Przemykaja pod $cianami (lub
nawet po nich, przy uzyciu Eliksiru pajeczej
wspinaczki), po czym zaskakuja przeciwnika
zabdjczym ukradkowym atakiem - najczesciej z
pewnego dystansu. Przyparci do muru, zdajg sie na
Eliksir kociej gracjii swoja umiejetno$c¢ unikéw.

niebezpieczedstwo i

Wrogowie

Ayoko Shinsen: kobieta czlowiek Wijk2/ktr4;
SW 6; $redni humanoid (cztowiek); KW 2k10+4k6-
6; pw 26; Inic +7; Szyb 12 m; KP 17 (dotyk 13,
zaskoczenie 14); Atak +11 wrecz (1k6+2/x3, Bryza®)
lub +6 dystansowy (1k4/19-20, sztylet); SA
Ukradkowy atak +2k6; SC Nieswiadomy unik
(Premia ze Zr do KP), Uchylanie; Char NZ; MRO
Wytrw +4, Ref +10, Wola +3; S 10, Zr 16, Bd 9, Int
15, Rzt 12, Cha 14.

Azobacz — Dodatek C: Nowe magiczne
przedmioty.
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Umiejetnosci i atuty. Blefowanie +7, Ciche
poruszanie +12, Odcyfrowywanie zapisow +11,
Otwieranie zamkéw +12, Ptywanie +5, Skakanie +9,
Ukrywanie +12, Wspinaczka +9; Bieg, Bieglos¢ w
broni egzotycznej (wachlarz bojowy),
Btyskawiczny refleks, Finezja w broni (wachlarz
bojowy), Poprawiona inicjatywa, Zogniskowanie
broni (wachlarz bojowy).

Wyposazenie: Bryza", sztylet (5; mistrzowsko
wykonany),  Cwiekowana Buty
Shaundakula®, Prerscieri bezpiecznego
spowolnienia™ (na rzemieniu na szyi), Plaszcz
odpornosci +1, eliksiry: Leczenia lekkich ran (2),
Niewidzialnosci, Kociej gracji, Pajeczej wspinaczki
(2), Przeksztafcenia siebie, Ukrywania (2), 5 sp, 245
sz, 800 ss.

Azobacz —

skora  +1,

Dodatek C: Nowe magiczne
przedmioty.

Azobacz — Pajagk z Cormanthoru, cz. 1, str. 7.

*przedmiot magiczny z suplementu Magia
Faerunu.

Charakterystyka: Ayoko Shinsen jest typowym
przykladem samorodnego talentu szpiegowskiego.
Wychowujac sie w cieszacych sie zlg slawsg
dzielnicach miast Kara-Tur szybko nabrata
nawykow i zwyczajéw niezbednych do przezycia w
tak niebezpiecznym otoczeniu. Radzila sobie tak
dobrze, ze przyciggneta uwage lokalnego ,delegata”
Czarnej Sieci. Krétki okres stuzby Ayoko u jego
boku zakoriczyl sie tajemniczym wypadkiem, w
ktérym  zginat
Skosnooka pieknos$¢ pieta sie szybko po drabinie
kariery, az wreszcie zainteresowat sie nia sam lord
Manshoon, ktéry poznat sie na jej wyjatkowo
przydatnych zdolno$ciach. Panna Shinsen stuzy
teraz jako jeden z osobistych informatoréw lorda, a
misja, ktéra wypelnia na Ogromie ma by¢ jej brama
do kariery kogo$ wazniejszego od zwyklego pionka
Zhentarimu. Ayoko jest $liczna, a wrazenie to
poteguje jej orientalna uroda. Nosi czarne, dtugie do
ramion wlosy, ktdre na czas akcji zwigzuje w krotki
kucyk. Ubiera sie zwykle na ciemnogranatowo, ale
dysponuje réwniez zapasem ubran odpowiednich
nawet na dworski bankiet. Jej
zaletami sa umiejetno$ci maskowania sie i
blefowania, ktdrych
potrzebnych jej informacji. Nieraz tez ucieka sie do
bardziej bezposrednich metod, wykorzystujac badz
swoja oryginalng urode, badz ostrze jej ulubionego
wachlarza bojowego.

Walka: Ayoko stara sie przewidzie¢ kazde
mozliwe starcie i przygotowa¢ sie do niego jak
najlepiej. Zwykle walke,
wypijajac Eliksir niewidzialnosci, ktoéry zawsze ma
przy sobie. Atakuje z zaskoczenia — czy to rzucajac

protegowany  dziewczyny.

najwiekszymi

uzywa do wyciaggania

sama rozpoczyna

L8>

sztyletami, czy atakujgc za pomocg Bryzy — swojeéo
magicznego wachlarza o krawedzi ostrej jak
brzytwa. Jesli starcie nie idzie po jej mysli, Ayoko
wycofuje sie, w czym wydatnie pomagaja jej
magiczne buty, zdobyte na mlodym kaptanie
Shaundakula na wczesnym etapie jej kariery w
Czarnej Sieci. Jej stosunku do
Zhentarimu nie jest tak wielka, jak che¢ zycia,
dlatego przyparta do muru woli zdradzi¢ swojego

lojalnos¢ w

pracodawce, niz za niego umierac.

Bernard Karenstein: mezczyzna czlowiek Ary4;
SW 3; éredni humanoid (czlowiek); KW 4k8+8; pw
31; Inic -1; Szyb 9 m; KP 11 (dotyk 9, zaskoczenie
12); Atak +6 wrecz (1k6+1/18-20, rapier); SA --; SC
--; Char PN; MRO Wytrw +3, Ref +0, Wola +3; S
12, Zr 8, Bd 14, Int 8, Rzt 9, Cha 13.

Umiejetnosci 1 atuty:  Blefowanie  +8,
Dyplomacja +8, Jezdziectwo +6, Wystepy +8;
Szybkie wycigganie broni, Uniki, Zogniskowanie
broni (rapier).

Wyposazenie: Rapier (mistrzowsko wykonany),
sztylet, skorznia (mistrzowsko wykonana), bizuteria
za taczng sume 100 sz, 20 sp, 430 sz, 850 ss.

Charakterystyka: Bernard to dandysowaty, acz
dobrze zbudowany i catkiem przystojny syn niezbyt
bogatego szlachcica, krecacy sie po Ogromie w
poszukiwaniu wrazen i przelotnych mitostek. Diriel
Thundersurge wpadt w oko ten atrakcyjny miody
czlowiek, wiec nie odrzucala zbytnio jego do$¢
natretnych Bernard  jest
przekonany, ze piekna czarodziejka go kochata (co
oczywiscie jest bzdurg), wiec jej $mier¢ (lub
poturbowanie) wzbudzi
ogromny gniew...

Walka: Bernard jest niedzielnym szermierzem,
wyszkolonym raczej do potykania
pojedynkach do pierwszej krwi, niz do prawdziwej
walki na $mieré i zycie. Nie zmienia to faktu, ze
kiedy juz dobedzie ostrza w obronie stusznej (w

zalotow. $wiecie

powazniejsze W nim

sie w

jego mniemaniu) sprawy, to nie spocznie, poki sam
nie zginie lub poki nie nadzieje przeciwnika na swoj
zdobiony rapier. Nie jest zbyt inteligentny, dlatego
aby odwiez¢ go od pomystu zabicia, czy tez
pokiereszowania postaci odpowiedzialnych za
uszczerbek na zdrowiu Diriel (wlacznie z jej
$miercig), trzeba sie bedzie mocno napracowac...

Czlowiek Derezza/Przyboczny Tarusa:
mezczyzna czlowiek Wjk3; SW 3; éredni humanoid
(cztowiek); KW 3k10+6; pw 28 (przecietnie); Inic
+5; Szyb 6 m; KP 18 (dotyk 11, zaskoczenie 17);
Atak +8 wrecz (1k8+3/19-20, miecz dtugi); SA --; SC
--; Char PN; MRO Wytrw +7, Ref +2, Wola -1; S 16,
Zr 12, Bd 14, Int 10, Rzt 7, Cha 9.




Umiejetnosci I atuty: Jezdziectwo +7, Ptywanie
+9, Skakanie +9; Poprawiona inicjatywa, Potezny

atak,  Rozszczepienie, @ Wielka  wytrwatosé,
Zogniskowanie broni (miecz dlugi).
Wyposazenie: Miecz dlugi (mistrzowsko

wykonany), sztylet, zbroja kryta, mala tarcza
stalowa, eliksiry: Byczej sity, Leczenia lekkich ran
(2), Leczenia srednich ran, Wytrzymatosci, 15 sz,
50 ss.

Charakterystyka: Wojownicy stanowiacy $cista
straz Derezza to juz nie przelewki. Stanowia grupe
dobrze wspdtpracujacych ze soba zbrojnych,
ktérych dziatanie koordynuje sam Arachnofil lub,
w razie nieobecno$ci maga, Tarus. Sa bezwzglednie
lojalni wobec swego pana, bo wiedza, ze za
niesubordynacje grozi najwyzsza kara. Ludzie
Derezza to bez wyjatku skuteczni wojownicy,
ktérych jedynym celem w zyciu jest wykonywanie
rozkazéw przetozonych.

Walka: Jesli ludzie Derezza walcza w obecno$ci
Arachnofila, to skupiaja sie bezposrednio na
wyeliminowaniu walczacych
konwencjonalnym orezem — tymi, ktérzy postuguja
sie magia zajmuje sie Arachnofil. Jesli natomiast
Czarny Mag jest nieobecny, jego druzyna
koncentruje sie  przede

przeciwnikéw

wszystkim  na
czarodziejéow, zaklinaczy i
kaptanéw. Starcie zwykle rozpoczynaja od wypicia
Eliksiru byczej sily, w miare potrzeby wspomagajac
sie pdzniej Eliksirem wytrzymalosci. Jesli znajda sie

wyeliminowaniu

w opalach, staraja sie wycofa¢ w zwartym szyku,
chroniac jednoczesnie swojego dowddce.

Derezz: mezczyzna czlowiek Zak10; SW 10;
$redni humanoid (czlowiek); KW 10k4; pw 31; Inic
+0; Szyb 9 m; KP 15 (dotyk 10, zaskoczenie 15);
Atak +4 dotyk wrecz (trucizna, Pajecze berfo*) lub
+5 dotyk dystansowy (oplatanie, Pajecze berfo*); SA
--; SC Przyzwanie chowarnca (Kiet - czarna
wdowa); Char NZ; MRO Wytrw +3, Ref +3, Wola
+10; S 8, Zr 11, Bd 10, Int 16, Rzt 13, Cha 20.

*przedmiot magiczny z suplementu Magia
Faerunu.

Umiejetnosci 1 +10.5,
Czarostwo +16, Falszerstwo +9.5, Koncentracja +13,
Wroézenie  +16, Zastraszanie +10.5; Czary
tematyczne  (pajaki)’, Metadomena boskiego
patrona® (drow), Rzucanie w walce, Zapisanie
zwoju, Zelazna wola.

Azobacz — Dodatek D: Nowy atut.

*atut z suplementu Magia Faerunu.

Czary dziennie (6/8/7/7/6/4; bazowy ST = 15 +
poziom czaru): 0 — Czytanie magii, Dfori maga,
Naprawa, Odpornosé, Rozprysk kwasu't, Swiatfo,
Wykrycie magii, Widmowy odglos, Wykrycie

atuty: Blefowanie

trucizny; 1 — Dryfujacy dysk Tensera, Magiczny
pociskt, Pajecza wspinaczka, Tarcza, Zracy dotyk;
2 — Chyzos®, Niewidzialnos¢, Kwasowa strzaia
Melfat, Sie¢, 3 — Pajecza trucizna®, Kwasowe
zioniecie  Mestila*, Tarczowy dyskM7t; 4 -
Eksplodujaca kaskada*t, Polimorfowanie siebie; 5 —
Pajecza postac**i.

Azobacz — Dodatek B: Nowy czar.

AMzobacz — Pajgk z Cormanthoru, cz. 1, Dodatek
B: Nowe czary.

* czar z suplementu Magia Faerunu.

**czar z podrecznika Zapomniane Krainy: Opis
Swiata.

tczar podstawowy dla motywu (z atutu Czary
tematyczne; patrz — ramka na nastepnej stronie).

fczar z domeny boskiego patron (z atutu
Metadomena boskiego patrona).

Wyposazenie: Pajecze berlo*, Sztylet +1,
Karwasze pancerza +2, Pierscied ochrony +3
Bursztynowy amulet robactwa (potworny pajak,
duzy)*, Plaszcz pajeczakow, Rozdzka kofatki (23
tadunki), zwoje: Kamienna skdra, Kula ognista,
Lewitujagcy dysk" (2), Niewidoczne wigzienie
Derezza"" (2), Ogniste pajaki* (Poziom czarujacego
12), eliksiry: Charyzmy, Leczenia lekkich ran (2),
Lotu, 25 sp, 640 sz, 800 ss.

Azobacz — Pajagk z Cormanthoru, cz. 1, Dodatek
B: Nowe czary.

*przedmiot magiczny lub czar z suplementu
Magia Faerunu.

Kiel: czarna wdowa chowaniec; SW -; drobna
magiczna bestia; KW 10; pw 15; Init +3; Szyb 6 m,
wspinanie 3 m; KP 20; Atak +5 (1k3-4 i trucizna,
ugryzienie); Front/Zasieg 30 cm na 30 cm/0 cm; SA
Trucizna (patrz - ramka), Sie¢; SC Robactwo,
Udzielane moce; Char PZ; MRO Wytrw +3, Ref +3,
Wola +7; S 3, Zr 17, Bd 10, Int 10, Rzt 10, Cha 2.

Umiejetnosci 1 atuty. Skakanie -4, Ukrywanie
sie +18, Wspinaczka +8, Zauwazanie +7; Finezja w
broni (ugryzienie).

Udzielane Czujnosé,
uchylanie, Wspélne czary, Wiez
Dotkniecie, Rozmowa z wlascicielem, Rozmowa z
pajakami.

moce: Poprawione

empatyczna,

Trucizna czarnej wdowy: Ugryzienie czarnej
wdowy skutkuje wstrzyknieciem do
krwioobiegu trucizny znacznie silniejszej, niz w
przypadku innych przedstawicieli gatunku
ST ~wymaganego testu na
Wytrwato$¢ wynosi 16, a obrazenia poczatkowe
i drugorzedne wynoszg 2k6 punktow Sity.
Cena: 300 sz.

pajeczakow.
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Charakterystyka: Derezz to jeden z tych ludzi,
ktérych nikt nie chce spotka¢ noca w ciemniej
uliczce. Ten wysoki, barczysty mezczyzna o do$é
ciemnej karnacji i zaro$cie ubiera si¢ tak, by
kawatek  chodzacego  mroku.
Jedynymi jasniejszymi punktami w jego ubiorze sa
biate wzory zdobigce Plaszcz pajeczakéw oraz
czerwona plamka na odwloku jego chowarca -
czarnej wdowy o imieniu Kiel. Sam chowaniec

przypominac

niemal nigdy nie opuszcza ramienia swego pana,

uwaza za jedne z  najpiekniejszych
najprzebieglejszych stworzen na swiecie. Atakuje
znienacka, najchetniej z pozycji niewidzialnego i
oblozonego wszelkimi znanymi mu zakleciami
obronnymi. Uderza za pomocg Sieci, czesto stojac
na suficie lub na magicznie wytworzonym i
przyspieszonym  Chyzoscig ~dysku. Nastepnie
niszczy swoje ofiary za pomoca Ognistej kaskady
lub Kwasowego zioniecia Mestila, po czym dobija je
innymi czarami defensywnymi. W grozniejszych

chyba ze zostanie
oddelegowany do jakiego$
zadania wymagajacego

Czary tematyczne Derezza
Uwielbiajacy pajgki Derezz ma w swoim

potyczkach uzywa swojego
najpotezniejszego zaklecia -
Pajeczej  postaci. Niemal

zastosowania silnej trucizny.
Derezz to cztowiek, chod jego
lepiej

wrogowie

poinformowani
dotarli do
informacji, jakoby w zytach
Derezza plyneto troche krwi
drowow. Jest to o
prawdopodobne, ze Czarny
Arachnofil zdaje si¢ starzed
nieco

tyle

wolniej niz  inni
przedstawiciele ludzkiej rasy,
a pozatym przejawia cechy

bardzo charakterystyczne dla

mrocznych elfow -
okrucienstwo i wyjatkowa
bezkompromisowos¢ A4

dazeniu do celu. Plotki o
pochodzeniu czarnego maga
zdaja sie mie¢ potwierdzenie
w tym, ze pochodzi on z

repertuarze zaklecia, ktére, za pomoca
atutu Czary tematyczne, zmienit tak, by
jak  najbardziej  kojarzyty
przedstawicielami gatunku arachnae. Oto

sie z

propozycje wygladu zmodyfikowanych
czaréw:

Rozprysk kwasu — dtoi maga na krétka
chwile zamienia sie w leb pajgka, ktory
wypluwa struge kwasu.

Magiczny pocisk — z dloni czarujacego
wylatuje  kilka  matych,
pajakow, ktdre kasaja cel.

Kwasowa strzala Melfa - jak w
przypadku Magicznego pocisku, ale w
kierunku wroga leci tylko jeden, duzy
pajak,  ktdrego ociekaja
trucizng.

czarnych

zuwaczki

Tarczowy dysk — przyzwany dysk ma
czarny kolor i ksztalt okregu z osmioma
ostrymi odnézami.

zawsze ma wtedy pewnos¢,

ze jego przeciwnik nie
zastosuje tego samego
manewru. Forma dridera

jest bardzo lubiana przez
Czarnego maga - gltéwnie ze
wzgledu na to, ze budzi
przerazenie i strach w
nieobeznanych z magia
Podmroku  mieszkancach

powierzchni Faerunu.

Tarus: mezczyzna
cztowiek Brb2/Wjk3; SW 5;
$redni humanoid (cztowiek);
KW 2k12+3k10+15; pw 52;
Inic -1; Szyb 12 m; KP 15
(dotyk 9, zaskoczenie 16);
Atak +11 wrecz (1k10+7/19-
20, Ostrze berserkera* [+2]);

pogranicza Cormanthoru, w
ktérym od paru lat toczy sie
wojna pomiedzy elfami i ich

kasajacy  pajgk,

Eksplodujagca kaskada -
tym
skaczacy od przeciwnika do przeciwnika.

ponownie [ SA  Szat 1/dzier; SC
razem jednak | Nieswiadomy unik (premia
ze Zr do KP), Szybkie

ztymi spod

powierzchni. Derezz jest bardzo dumny z tego, kim

kuzynami

jest i bynajmniej nie kryje swojego zainteresowania
nie tylko drowami, ale takze samg boginig Lolth.
Jego wiedza siega tak daleko, ze nawet zdotat on w
pewnym tajniki
zarezerwowanej tylko dla drowich kaptanek. Ten
oraz inne talenty pozwolity mu szybko awansowac
w szeregach Kultu Smoka, ktéry traktowany jest
przez Derezza raczej jako przystanek w drodze do
zdobycia wigkszej mocy i wladzy. Derezz nie

stopniu  opanowacé magii

wierzy w proroctwa gloszone przez najbardziej
fanatycznych czlonkéw organizacji, jednak jak
najbardziej
ktérych skrzydta chowa sie
wpadnie w wieksze tarapaty.
Walka: walczy w sposéb bardzo
przemys$lany. Stara si¢ pod kazdym wzgledem

wierzy w potege drakoliczy, pod
zawsze, ilekro¢
Derezz

kopiowa¢ w potyczce zwyczaje pajakéw, ktore

s

poruszanie sie; Char NZ;
MRO Wytrw +7, Ref +0, Wola +2; S 17, Zr 8, Bd 16,
Int 12, Rzt 10, Cha 7.

*przedmiot magiczny z suplementu Magia
Faerunu.

Umiejetnosci 1 atuty. Jezdziectwo  +7,
Nastuchiwanie +5, Plywanie +11, Skakanie +11,
Wspinaczka +11, Zastraszanie +5; Bieglo$¢ w broni
egzotycznej (miecz poéttorareczny), Potezny atak,
Rozszczepienie, Uparty™, Zogniskowanie broni
(miecz péttorareczny).

*atut z podrecznika Zapomniane Krainy: Opis
Swiata.

Wyposazenie: Ostrze berserkera* (+2), Koszulka
kolcza +1, Amulet naturalnego pancerza +1, Kostka
maskowania, ,Smocze Karty” (dwa
przedmioty w sakwie przy pasie), eliksiry: Byczej
sily, Heroizmu, Leczenia srednich ran (2), 35 sz, 60
ss.

ostatnie

1 S
e,




*przedmiot magiczny z suplementu Magia
Faerunu.

Charakterystyka: Milody Tarus byl bardzo
dobrze  zapowiadajacym  sie  rashemnickim
berserkerem, ktéry wkrétce miat dolgczyé do
jednego z Kiéw. Niestety jego kariera legla w
gruzach, kiedy podczas jednej z podrézy zostat
porwany, wraz z paroma innymi wojownikami,
przez thayska grupe fowcéw niewolnikéw. Chiopak
jednak nie stawial specjalnego oporu, mimo
dobrego  przeszkolenia, jakie
rodzinnych stronach — byl po prostu ciekawy
$wiata i w pewnym sensie cieszyl sie z mozliwosci
jego poznania. Wkrétce wraz z mieczem zostal
sprzedany jednemu z kultystéw smoka, ktdry
upatrzyl go sobie na osobistego straznika. Wkrotce
6w kultysta zostat po cichu zabity przez Derezza -
wowczas jeszcze mlodego i szybko awansujacego w
Kultu Smoka maga.
spodobat sie miody berserker, ktéry bardzo szybko
zorientowat sie, komu powinien stuzy¢ po $mierci
Obaj
zaprzyjaznili sie - byli w podobnym wieku, wiec
rozumieli si¢ doskonale.
wprowadzat Tarusa w swoje plany, a ten z checig
pomagal mu we wszystkich przedsiewzieciach,

przeszedt w

hierarchii Arachnofilowi

wczesniejszego  mentora. mezczyzni

Czarny mag powoli

zyskujagc  na nich  wiecej
kiedykolwiek ujrzalby w Rashemenie. Machinacje
Derezza wptynety jednak na umyst wojownika.
Tarus stat sie czlowiekiem ztym i okrutnym, przy
czym doskonale zdawal sobie sprawe, jak bardzo
goruje wyszkoleniem nad
tkwiacymi w strukturach Kultu Smoka. W chwili
obecnej Tarus jest lojalny Derezzowi, poniewaz ten
ma moc i wpltywy, ktérych barbarzyrica nigdy nie
posiadzie. Jest zadowolony z panujacej sytuacji, a
ponadto nadal darzy swego mrocznego mentora

pieniedzy, niz

innymi zbrojnymi

sympatig. Wojownik ten to postawny mezczyzna o
szerokich barkach i ciemnych wlosach i oczach.
Odzywa sie rzadko i tylko wtedy, kiedy naprawde
ma co$ do powiedzenia.

Walka: Tarus walczy doskonale, ale wpada w
gniew juz po pierwszym, nawet najmniejszym
drasnieciu. Jego
bardziej, ze Ostrze berserkera (ktérym barbarzyiica

szal jest niebezpieczny tym

zawsze walczy oburecznie, aby maksymalizowad
obrazenia) reaguje
efektywnosci. Wojownik w pierwszym rzedzie
bedzie  staral  sie herosow
postugujacych sie magia wtajemniczen (dziecifistwo
w Rashemenie nauczylo go, by szybko likwidowa¢
przeciwnikéw zdolnych do rzucania zakleé), by

nanl wzmocnieniem swej

zlikwidowad

potem zaja¢ sie najlepszym sposréd walczacych
bronig konwencjonalng. Przyparty do muru, Tarus
pije Eliksir heroizmu, ktéry zawsze zachowuje na

czarng godzine. Ucieczka salwowac¢ sie bedzie tylko
w obliczu miazdzacej przewagi przeciwnika i
duzego jednak wazne,
Smoczych Kart bedzie bronit nawet ostatkiem sit.

zagrozenia zycia. Co

Postacie neutralne

Kapitan Laedar Et’kun: mezczyzna czlowiek
Fach3/Wjkl; SW 3; $redni Humanoid; KW
3k6+1k8-4; pw 15; Inic +2; Szyb 9 m; KP 15 (dotyk
12, zaskoczenie 13); Atak +6 wrecz (1k8+1/19-20,
kordelas®); SA --; SC --; Char N; MRO Wytrw +4,
Ref +3, Wola +3; S 12, Zr 14, Bd 9, Int 12, Rzt 10,
Cha 11.

*bron z podrecznika Zapomniane Krainy: Opis
Swiata.

Umiejetnosci 1 atuty: Dyplomacja +6, Plywanie
+8, Profesja (zeglarz) +8, Wiedza (geografia) +7,
Wspinaczka +4, Wycena +7, Wyczucie kierunku +6,
Wyczucie pobudek +5; Wielka wytrwalosé,
Zogniskowanie broni (kordelas), Zogniskowanie
umiejetnosci (Profesja [zeglarz]).

Wyposazenie: Kordelas* (mistrzowsko
wykonany), sztylet, skora
(mistrzowsko wykonana), Eliksir leczenia lekkich
ran, 400 sz, 360 ss.

*bron z podrecznika Zapomniane Krainy: Opis

éwiekowana

Swiata.

Charakterystyka: Kapitan ,O$miornicy” to
czlowiek bardzo spokojny, o niezbyt imponujacej
za to o znacznych umiejetnosciach
zwigzanych z szeroko pojetym zeglowaniem. Jego
statek jest cala jego miloscia, totez zrobi wszystko

(wlacznie ze zdradzeniem klientéw) by go chronic.

posturze,

W obejsciu jest raczej sympatyczny, ale natychmiast
wpada w gniew jesli wyczuje, ze kto$ go oktamuje.

Walka: W walce Laedar kieruje sie tylko
jednym priorytetem - dobrem tlajby. Zatoga
niewiele dla niego znaczy, jako ze chetnych do
podrézy zeglarzy moze tatwo znalezé w kazdym
porcie. Kapitan ,O$miornicy” predzej wiec podda
statek, niz pozwoli przeciwnikom na zniszczenie
go. Duza wiare pokitada w swych talentach
dyplomatycznych, ktére nie raz pozwolily mu
wyjé¢ cato z opatow.

Marynarz z  ,Oémiornicy™  mezczyzna
cztowiek/krasnolud/pételf/pétork Pleb2/Zbrl; SW
2; $redni humanoid; KW 2k4+1k8+3; pw 15
(przecietnie); Inic +0; Szyb 9 m (krasnolud — 6 m);
KP 12 (dotyk 10, zaskoczenie 12); Atak +4 wrecz
(1k8+1/19-20, kordelas*); SA --; SC Odpowiednie
zdolnoéci rasowe (czlowiek — brak); Char N; MRO
Wytrw +4, Ref +0, Wola +0; S 13, Zr 11, Bd 12, Int
9, Rzt 10, Cha 9.
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*bron z podrecznika Zapomniane Krainy: Opis
Swiata.

Umiejetnosci i atuty: Ptywanie +2 (czlowiek -
+7), Profesja (zeglarz) +7, (cztowiek — dodatkowo:
Wspinaczka +2); Zogniskowanie broni (kordelas),
Zogniskowanie umiejetnosci (Profesja [zeglarz]),
(cztowiek — dodatkowo: Uniki).

Wyposazenie: Kordelas®, sztylet, skérznia, 3 SZ
(w réznych monetach, gtéwnie miedzianych).

*bron z podrecznika Zapomniane Krainy: Opis
Swiata.

Charakterystyka: Marynarze z ,O$miornicy” to
grupa ludzi (i nieludzi), ktéra po prostu ptywa na
tym samym statku. Swoje nikle umiejetnosci
bojowe zawdzieczaja temu, ze juz pare razy musieli
broni¢ sie przed piracka napasciag. Ponad polowe
zatogi ,O$miornicy” stanowig ludzie. Reszta to pare
potelfow, kilku krasnoludéw i dwdch potorkow.
Wszyscy sa na tyle zgrani, ze potrafia odsunac¢ na
bok niesnaski i razem pracowa¢ dla
wspolnego dobra.

Walka: Marynarzy z ,Osmiornicy” nie mozna
taktyki Podczas
ewentualnego starcia kazdy walczy jak potrafi

rasowe

nazwa¢ mistrzami bitewnej.
najlepiej, niewiele interesujac sie losem swoich
kompanéw. Jesli to tylko mozliwe, kazdy marynarz
woli wzigé nogi za pas, niz pozostawaé¢ w obliczu
niebezpieczenistwa. Wyjatkiem od tej zasady sa
oczywiscie krasnoludy, ktére walke traktuja jak

rzadka rozrywke.
Dodatek B: Nowy czar

Magia wtajemniczen

Chyzos¢
Transmutacja
Poziom: Brd 2, Cza/Zak 2
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Cel: Patrz opis
Czas trwania: 1 minuta/poziom
Rzut obronny: Wola neguje (nieszkodliwy)
Odporno$é na czar: Tak (nieszkodliwy)

Czar ten zwigksza bazowa predkosé¢ podmiotu (jesli
ten ja posiada) o 9 m. Zaklecie wplywa na
stworzenia, obiekty ozywione i nieozywione, ktére
moga sie poruszaé, a takze na niektdre efekty zakle¢
Dryfujacego  dysku  Tensera) i
odpowiednie przedmioty magiczne (np. Latajacy

(w  rodzaju

dywan). Zaklecie moze zosta¢ utrwalone za pomoca
czaru Cigglosc.

e

Komentarz.  Wyobrazcie sobie tylko te
$migajace Lewitujace dyski, z ktérych czarodzieje,
utrzymujac si¢ na ich powierzchni za pomoca
Pajeczej wspinaczki, raza zakleciami przeciwnikow
znajdujacych sie pod nimi... Na pewno wyglada to o
niebo efektowniej niz zwykty Lot.

Wspétautorem tego zaklecia jest Mateusz ‘Zsu-Et-

Am’ Kominiarczuk.

Dodatek C: Nowe
magiczne przedmioty

Sciéle okre$lona bron

Bryza: Ten blekitno-niebieski,
typowo orientalnymi motywami pedzacych po
niebie chmur Wachlarz bojowy +2 to przykiad
mistrzowskiej roboty z Kara-Tur.
standardowymi dla tego typu broni wystajagcymi
ostrzami, krawedz wachlarza jest w calosci pokryta
ostrymi jak brzytwa,
blaszkami. Dzieki temu, w wypadku zdanego
spornego testu Blefowania i Wyczucia pobudek,
premia do testéw ataku za jago pomoca zwieksza sie
o dodatkowe +2 (w sumie wynosi +6). Ponadto
wiasciciel wachlarza moze 3 razy dziennie uzy¢ go
do  wygenerowania  podmuchu
analogicznego do efektu zaklecia Podmuch wiatru.

Poziom czarujacego: 6; Wymagania: Stworzenie
magicznej broni i pancerza, Podmuch wiatru; Cena
rynkowa: 27.330 sz; Koszt stworzenia: 13.830 sz +
1080 PD.

ozdobiony

Zamiast

ale niezwykle gietkimi

powietrza

Artefakty (mniejsze)

Relikwiarz  Detengarathantosa:  Przemiana
wiekowego Detengarathantosa w arcydrakolicza
(dobrego drakolicza, patrz —
Dodatek E: Nowy szablon)
nie potoczyla sie tak, jak
przewidywal Aron. W jej
efekcie
ZYocistego zostala zamknieta
w krwistoczerwonym (ten
dziwny kolor jest skutkiem
rytuatu) diamencie wielkosci piesci. Pod swoja
obecna  postacia posiada
nastepujace zdolnosci i whasciwosci:

dusza sedziwego

starozytny  smok

v’ Potrafi komunikowac sie telepatycznie (nie
werbalnie, cho¢ istotom ,styszacym” glos
Detengarathantosa wydaje sie, ze odbieraja go
za pomocg zmystu stuchu) ze wszystkimi




istotami znajdujacymi sie do 9 metréw od
niego, postugujac sie wiekszoscia (zywych i
jedynie tych
jezykéw  Torilu.

martwych, z
najbardziej starozytnych)
Oprocz tego smok widzi wszystko w promieniu
360 stopni (réwniez w ciemnosci — tak jak za
zycia) oraz styszy, ale nie posiada zmystu
wechu, dotyku i smaku.

v' Posiada ogromna wiedze na niemal kazdy
temat (+25 do wszystkich testéw na dowolna
Wiedze,  wylaczajac bardzo
wyspecjalizowane i te, z ktdrymi smok nie

wykluczeniem

dziedziny

mogt mie¢ stycznosci, a wiec przykladowo:
geografia innych $wiatéw, rody i heraldyka
tychze itp. Dokladne rozstrzygniecie tej kwestii
pozostawiam Mistrzowi Podziemi).

v' Jest w stanie bezblednie zidentyfikowaé i
okredli¢ zdolno$ci  dowolnego
artefaktu, a takze przynajmniej ogdlnie opisac
zdolnosci wszystkich standartowych
mniejszych, $rednich i wiekszych magicznych
przedmiotéw (smok okresla ich zastosowanie
na podstawie promieniujgcej z nich magicznej
aury, dlatego
prawdopodobiernistwo na to, ze moze sie myli¢).

v" Nawet pod postacia
Detengarathantos moze trzy razy dziennie
uzywac zdolnosci ~ Wykrywanie
klejnotow na tej samej zasadzie, na jakiej robit
to w swojej poprzedniej formie (patrz — Ksiega
Potworow, str. 160). Po wykryciu kamieni
smok sam decyduje, czy zdradzi ich potozenie
bohaterom.

wszystkie

istnieje pewne

relikwiarza

swojej

v" Kazda dobra postaé bedaca w posiadaniu

Relikwiarza  Detengarathantosa  otrzymuje
premie +1 ze szczescia do wszystkich rzutéw
obronnych, testéw ataku i testéw umiejetnosci,

tak jakby byta posiadaczem Kamienia szczescia.

Relikwiarz to nic innego, jak pozbawiona ciata
osobowos¢ prastarego (Wielki jaszczur) zlotego
smoka. Pod kazdym wzgledem
relikwiarzu Zloty zachowuje sie tak, jak za zycia —
jest bardzo dumny, ale raczej przyjacielski i
pomocny. Jego priorytetem jest zdobywanie jak
co bedzie
czytanie

zaklety w

najwiekszej ilosci wiedzy, chciat
poprzez

odnalezionych przez postacie graczy woluminéw i

uskuteczniad wszystkich
ZWOjOw.

Zniszczenie relikwiarza nie jest specjalnie latwe,
cho¢ do bardzo trudnych réwniez nie nalezy. Aby
unicestwi¢ filakteria, nalezy rozbi¢ je bronia
obuchowa o minimalnym umagicznieniu +5.
Rozbity w ten sposdb Relikwiarz
Detengarathantosa natychmiast uwalnia dusze

wiekowego smoka, ktéra w zaden sposéb moze
zostaé przyzwana z powrotem.

Charakter: Praworzadny Dobry; Atrybuty: Int
35, Rzt 32, Cha 30; Punkty Ego: 41; Komunikacja:
Telepatyczna (patrz wyzej); Poziom czarujgcego: 20;
Waga: 400 g.

Dodatek D: Nowy atut

Metadomena boskiego patrona [Ogélny]
Wybierz jedng domene swojego boskiego patrona:
czary z tej domeny mozesz przygotowywac lub
rzucaé¢ (takze ze zwojow magii objawionej) tak,
jakby byly one zakleciami magii wtajemniczen tego
samego poziomu.

Wymagania: Rzt 13+, ranga 5 w Wiedzy
(Religia), ranga 5 w Czarostwie, posiadanie boskiego
patrona.

Korzysci: Dodaj czary z wybranej przez Ciebie
domeny do swojej klasowej listy zakle¢ magii
wtajemniczenl. Mozesz uczy¢ sie tych zakle¢ jak
normalnych zakle¢ przypisanych Twojej klasie. Do
rzucenia metadomeny nie
potrzebujesz kondensatora objawier.

czaru z Twojej
Aby Czarodziej mdglt wpisa¢ czar z wybranej przez
siebie metadomeny do swojej ksiegi zakle¢, musi
przepisa¢ czar ze objawionej
zawierajagcego dane zaklecie lub z innej ksiegi

Zwoju magii

zakle¢ zawierajacej juz ten czar (ale tylko w wersji
objawionej). Czarodziej dysponujacy ksiega czaréow
zawierajaca czar z wybranej przez niego
metadomeny moze tworzy¢ na jego podstawie
zwoje magii wtajemniczen zawierajace to zaklecie.
Specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut wiecej niz
raz. Za kazdym razem, kiedy go wybierasz, musisz
wybra¢ inng domene swojego boskiego patrona.
Jezeli zmienisz swojego boskiego patrona, tracisz
wszystkie korzyséci wynikajace z tego atutu (nie
mozesz zmieni¢ raz wybranej metadomeny na

inng).

Komentarz.  Atut ten jest szczegélnie
powszechny u magéw w duzym stopniu
zafascynowanych  jakim$§ boéstwem. Poprzez

dlugotrwate studia i dzieki przychylnosci danego
béstwa sa oni w stanie tak przeksztatci¢ zaklecia
objawione, by staly si¢ one zakleciami magii
wtajemniczen. Jak juz pisalem, Derezz obdarzyt
szczeg6lnymi wzgledami boginie Lolth i zostat za to
nagrodzony dostepem do domeny drowow. Kto
wie, czy gdyby nie pozyl dluzej, nie zglebitby
sekretow reszty domen Pajeczej Krélowe;...
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Atut ten nalezy wybiera¢ z rozwags, bowiem
zmiana wyznania powoduje, ze wszystkie korzysci
z niego plynace przepadaja bezpowrotnie.

Dodatek E: Nowy
szablon

Arcydrakolicz

Arcydrakolicze — dobre drakolicze — to istoty
spotykane w Faerunie niemal tak rzadko, jak
przyjaznie nastawione faerimmy. Powodem tej
sytuacji jest oczywiscie fakt, ze Smocze Karty —
ksiega, ktora opisuje caly proces i rytual tworzenia
arcydrakoliczy, do tej pory byla uznawana za
bezpowrotnie stracona. Wszystkie istniejgce dobre
drakolicze Faerunu powstaty jeszcze zanim agenci
Kultu Smoka wytropili i zamordowali wiascicieli
wiekszosci kopii Smoczych Kart. Z tego powodu
jest ich zaledwie garstka — Aron ocenia ich liczbe
na trzy do pieciu sztuk, przy czym tylko jeden
arcydrakolicz zostal przez Harfiarzy odnaleziony.
Ten konkretny jednak
samotnos¢ i propozycje

osobnik ceni sobie

odrzucit  wszystkie
wspolpracy ztozone przez Grajacych.
Arcydrakolicz  jest  wynikiem

dowolnego dobrego smoka,
wedlug wskazdwek i rytuatu opisanego w catosci w
Smoczych Kartach. Wygladem zewnetrznym nie
r6zni sie specjalnie od swojego zlego odpowiednika,
cho¢ posiada jedna ceche, ktdra na pierwszy rzut

transformacji
przeprowadzonej

oka pozwala rozstrzygnac¢, czy ma sie do czynienia
z  arcydrakoliczem, czy z  niegodziwym
drakoliczem. Cecha owa jest kula
magicznego $wiatla, ktéra przez calg materialng
egzystencje unosi  sie
odstonietymi zebrami,
normalnie znajduje sie smocze serce. Podobnym
blaskiem plong réwniez oczodoly nieumartej bestii.
Pozatym kazdego arcydrakolicza otacza silna,
niemal widzialna aura magii.

jasnego,
istoty pomiedzy jej
w miejscu, w ktérym

Arcydrakolicz jest szablonem, ktéry mozna
natozy¢ na dowolnego smoka o dobrym charakterze
(dalej zwanego stworzeniem bazowym). Jesli nie
stwierdzono inaczej,
statystyki oraz specjalne
bazowego. Arcydrakolicz pod wieloma wzgledami
nie rézni sie od swojego zlego odpowiednika — jesli
nie napisano zdolnosci arcydrakolicza
dzialajg analogicznie do odpowiednich zdolnosci
drakolicza (zobacz — Zapomniane Krainy: Opis
Swiata, str. 309).

wykorzystuje  wszystkie

zdolno$ci stworzenia

inaczej,

25>

Kosci wytrzymalosci: Jak stworzenie bazowe.

Szybkosé: Jak stworzenie bazowe. Umiejetnosé
latania  arcydrakolicza staje si¢  zdolnoscig
nadnaturalng.

KP: Jak stworzenie bazowe, z dodatkowa
premig z naturalnego pancerza +2.

Ataki:  Jak
arcydrakolicze nie mogg miazdzy¢.

Obrazenia: Jak
dodatkowe 1k6 obrazen od mocy. Udany atak moze
réwniez sparalizowaé ofiare; patrz: Specjalne ataki.

Specjalne ataki: Arcydrakolicz
wszystkie specjalne ataki swojej oryginalnej smoczej
formy, z wykluczeniem broni oddechowej. Ponadto
dysponuje tez wszystkimi specjalnymi atakami
drakolicza, wliczajac w to wzmocniong Groze,
Kontrolowanie nieumarfych, Paralizujacy dotyk i
Paralizujgcy wzrok. Procz tego arcydrakolicz
otrzymuje nastepujace specjalne ataki.

Zioniecie moca (zn): Atak ten zastepuje bron
oddechowsa stworzenia bazowego. Zioniecie moca
zawsze ma ksztalt linii (zaleznej od rozmiaru
smoka) i zadaje tyle obrazeni od mocy, ile wynosza
obrazenia od broni oddechowej stworzenia
bazowego plus 4 dodatkowe kostki obrazen.
Arcydrakolicz moze zadecydowaé, Ze za pomoca
tego ataku bedzie zadawat stluczenia, a nie zwykte
obrazenia Pod kazdym innym wzgledem atak ten
nalezy traktowac jak bron oddechowa.

Cienisty sobowtor (zc): Raz na

stworzenie  bazowe, lecz

stworzenie bazowe plus

zachowuje

tydzien
arcydrakolicz moze ozywi¢ swoj cien, bedacy
efektem $wiatla nieustannie promieniujacego ze
$rodka jego klatki piersiowej. Powotanego do zycia
sobowtdra traktuje sie tak, jakby zostat stworzony
za pomocg czaru Simulacrum, z tym, ze nie jest on
zbudowany z lodu czy $niegu, a z czystej esencji
cienia. Ponadto tak stworzony sobowtér stuzy
arcydrakoliczowi maksymalnie przez 12 godzin (lub
do momentu, w ktérym zostanie zniszczony), po
czym z powrotem staje sie zwyklym cieniem.
Arcydrakolicz nie moze uzy¢ tej zdolnosci w
miejscu, w ktérym nie rzuca cienia (a wiec na
przyklad na o$wietlonej storicem polanie).

Specjalne cechy: Arcydrakolicz
wszystkie specjalne cechy stworzenia bazowego

zachowuje

oraz dysponuje wszystkimi specjalnymi cechami
drakolicza  (Niepodatnosci,  Niezniszczalnosc,
wzmocniona Odpornosc na czary, Nieumardy), acz z
pewnymi wyjatkami. Ponadto zyskuje dwie kolejne
moce.

Niepodatnosct: W dodatku do standardowych
niepodatnosci  drakolicza, arcydrakolicz  jest
niepodatny na efekty mocy oraz na ogienl. Nie jest
natomiast niepodatny na zimno.




Niezniszczalnosé Podobnie jak w przypadku

drakolicza, dusza arcydrakolicza pozbawiona
materialnego ciala zostaje uwieziona w relikwiarzu
tak dtugo, az nie znajdzie sie¢ odpowiednie ciato, w
ktérym moglaby ponownie ,zamieszkac”. W
odréznieniu  jednak od  swojego  zlego
odpowiednika, dla dobrego drakolicza ma
znaczenie to, jaki charakter miata za zycia istota, do
ktorej cialta smok chce przelaé swa esencje. Jezeli
serce tej istoty skazone bylo ztem, nieumarty smok
nie moze przybrac postaci materialnej. Pod kazdym

innym wzgledem zdolnos¢ ta dziala tak, jak w

Skala Wyzwania: Jak stworzenie bazowe +4.
Skarb: Jak stworzenie bazowe.

Charakter: Zawsze dobry.

Rozw6j: do +2 KW.

Tworzenie arcydrakolicza

Wszystkie instrukcje potrzebne do stworzenia
arcydrakolicza zawarte sa w Smoczych Kartach —
dziele poteznego czarodzieja, ktdrego imie zostalo
niestety zapomniane. Wiecej o historii tej ksiegi
napisalem juz w niniejszej kampanii, na stronach
10-11.

przypadku drakolicza.

Oslepiajace swiatfo (zw):
Kula czystej magii znajdujaca
sie w miejscu,
arcydrakolicz za
serce przez caly czas duplikuje
efekt zaklecia Swiarlo dnia,
jednak  nie
rozproszona przez czary typu
Ciemnosci jemu podobne.

Aura potegi (zn): Obecnosc¢
arcydrakolicza pozytywnie
wplywa na wszystkie dobre
istoty, ktére znajduja sie w
zasiegu  $wiatta (18 m)
generowanego przez ,serce’
nieumartego smoka. Tak dlugo
jak pozostaja na tym obszarze,

w  ktérym
zycia miat

moze  zostaé

otrzymuja one premie z morale
+2 do wszystkich
wykonywanych testéw na atak,
obronnych,
obrazen, tak

rzutéw testow

umiejetnosci i

Wypadek Detengarathantosa
Dlaczego transformacja starozytnego
zlotego smoka nie poszia tak, jak
planowano? OdpowiedZz mna to
pytanie z pewnoscia chciatby zna¢
Aron. Wszystkie materiaty byly na
miejscu, wlaczajgc w to kamien
szlachetny, ktéry juz ponad wiek
wczesniej zostal przygotowany tak,
by mégt stanowi¢ smoczy relikwiarz.
Dobry czarodziej robit tez wszystko
wedtug nie pomijajac
najmniejszych szczegétow. O co
wiec chodzito? Mozliwe, ze zawiodta
jego moc - przeciez Aron nie zalicza
sie do az tak poteznych magdéw.
Bardziej jednak prawdopodobne, ze
to sam cel byt powodem, dla ktérego
transformacja nie do konca sie
powiodta. Detengarathantos byt
smokiem starym - by¢é moze jego
wiekowe cialo nie bylo w stanie

instrukcji,

wytrzymaé tak wielkiego obcigzenia
magicznego. A moze to oba te
sie na
niepowodzenie rytuatu? Tylko jedna

Transformacja w
arcydrakolicza nie moze odby¢
sie pod przymusem. Smok sam
musi podjac te brzemienng w
skutki decyzje - inaczej rytuat

nie bedzie mial zadnego
skutku.
Do przeprowadzenia

transformacji potrzebny jest
przede wszystkim relikwiarz —
przyszly ,pojemnik” na dusze i
sity zyciowe smoka.
Relikwiarz byé¢,
podobnie jak w przypadku
drakolicza, solidnym obiektem

6w musi

odpornym na rozklad i
zniszczenie, wartym
przynajmniej 2.500 SZ.
Preferowanymi filakteriami sg
zwykle  ,jasne”  kamienie
szlachetne (ze szczeg6lnym

uwzglednieniem brylantéw),
ale mozliwg alternatywa moze
byé takze kula
czystego metalu szlachetnego
(np. zlota). Relikwiarz musi

odlana =z

by¢ przygotowany za pomoca
atutu Stworzenie cudownej

jakby  znajdowaly sie pod

dzialaniem zaklecia FEmocja

(nadzieja). czynniki zlozyly
Rzuty obronne: Jak

stworzenie ~ bazowe.  Jako Mystra raczy wiedzie¢...

nieumarli, Arcydrakolicze sa

rzeczy.  Calkowity  koszt

niepodatne na wszystkie efekty

wymuszajgce rzut obronny na Wytrwatos¢ (chyba

ze wplywaja one réwniez na przedmioty).
Atrybuty: Arcydrakolicz, jako

nieumarte, nie posiada wartoéci Budowy. Jego

warto$¢ Charyzmy wzrasta o +2, co podnosi ST

stworzenie

rzutu obronnego przeciwko Grozie i innym
specjalnym  zdolno$ciom. Pozostate atrybuty
arcydrakolicza pozostaja takie, jak stworzenia

bazowego.
Umiejetnosci i atuty: Jak stworzenie bazowe.

Klimat/teren: Jak stworzenie bazowe.
Wystepowanie: Pojedynczo.

filakterii wynosi 75.000 sz, a wiec czarodziej musi
wydaé na jej stworzenie 3000 PD oraz 37.500 sz w
materiatach i narzedziach. Stworzenie relikwiarza
dla arcydrakolicza jest, pomimo wiekszych kosztédw,
latwiejsze, niz w przypadku jego zlego
odpowiednika. Wymagany poziom czarujacego dla
relikwiarza to 10.

Nastepnie mag musi uwarzy¢ specjalny, ziolowy
eliksir. Koszt przygotowania mikstury wynosi 1000
sz oraz 80 PD — do jej stworzenia wymagany jest
atut Warzenie eliksiréw. Eliksir ten, podobnie jak
specyfik warzony dla przysztych drakoliczy, ma za
zadanie poméc smokowi przejs¢ w stan nie$mierci.
W odréznieniu jednak od ptynu tworzonego przez

Py



Kultystéw Smoka, nie jest on trujacy dla istot
niebedacych smokami.

Ostatnim zaklecie
mistrzowsko wykonanego ostrza, ktérym podczas
rytuatu zostanie rozciete podbrzusze smoka. Ostrze
musi zosta¢ oblozone umagicznieniem co najmniej
zakleciem Magiczny sfdj (a wiec
czarodziej wydaé
conajmniej 4.000 sz na materialy oraz 320 PD).
Relikwiarz i brol moga by¢ przygotowane na
dowolnie dtugi czas przed rytuatem; trujacy eliksir
natomiast przed
transformacjg, bowiem godzine po przygotowaniu
jego moc stabnie i nie jest on juz w stanie powali¢
smoka.

W trakcie rytuatu przeprowadzajacy go mag podaje
smokowi trucizne, po czym, gdy wielki gad zaczyna

etapem przygotowan jest

+2 oraz

przygotowujacy je musi

musi  by¢ uwarzony tuz

wykazywa¢ pierwsze symptomy zatrucia, rozcina
jego podbrzusze zakletym ostrzem i umieszcza

Istnieja przekazy moéwigce o tym, ze odpowiednio =

potezne arcydrakolicze pozbawione swojej formy
materialnej s3 w stanie odrodzi¢ si¢ nawet w ciele
istoty niebedacej gadem. Opowiesci te jak dotad nie
zostaly jednak potwierdzone.

Zniszczenie arcydrakolicza

Aby calkowicie zgladzi¢ arcydrakolicza trzeba
oczywidcie zniszczy¢ zaréwno jego fizyczng forme,
jak i relikwiarz, zanim przebywajaca w nim dusza
znajdzie dla siebie nowe ciato. Strzaskanie filakterii
nie jest zadaniem prostym. Przede wszystkim, musi
by¢ ono dokonane za pomocg broni obuchowej co
jakim byt

najmniej o takim umagicznieniu,

obdarzony orez uzyty podczas rytualu przemiany.

Relikwiarz musi byé przy tym metodycznie
ostabiany zakleciami rozpraszajgcymi magie i
ostabiajagcymi magiczne zapory. Nie jest tez

tajemnica fakt, ze arcydrakolicze bardzo dbaja o

relikwiarz w miejscu, gdzie krew
przyszlego arcydrakolicza moze
na niego sptywad.
Zadanie to ulatwia wypity przez
smoka eliksir, ktéry sprawia, ze
smocza krew nie jest zabdjcza dla
Magia

swobodnie

otoczenia. zawarta w

Powrét do ciata?
Czy Detengarathantos moze
mie¢ jaka$ nadzieje na to, ze
kiedykolwiek odzyska cielesna
powloke? By¢ moze istnieje
jaki$ spos6b na to, by uwolni¢
jego dusze z relikwiarza i

swoje relikwiarze, ukrywajac je w

niedostepnych miejscach i
dodatkowo  chronigc  potezna
magig.

Arcydrakolicze w Krainach

Jedyny arcydrakolicz na Torilu,

uzytym do zranienia bestii OStr.ZB przelaé esencje szlachetnego ktérego istnienie udalo  sie
pomaga duszy. Srfl‘)ka przejsc gada do odpowiedniego ciala. Harfiarzom potwierdzi¢, to
wprost 'do rehkvinarz.a. 'Rytuai Odpowied? te pytania niewielki, ale pewny dowéd na to,
powoduje zwykle sﬂne1w1do.czlne pozostawiam jednak Tobie, | 2€ wiedza zawarta na stronicach
(T.laWEt . dla .osobmkc?w drogi Mistrzu Podziemi. Smoczych Kart zostala cho¢ raz
niepostugujacych  si¢  magia) wykorzystana. Aron, jako
zawirowania Splotu. najbardziej zorientowany w tej materii mag w

szeregach Grajacych, nie ma watpliwodci, ze gdzies
Relikwiarz arcydrakolicza na $wiecie jest jeszcze przynajmniej kilka
Zniszczenie  fizycznej formy  arcydrakolicza egzemplarzy tych poteznych istot - nie

skutkuje efektem identycznym z tym, jaki ma
miejsce po zabiciu drakolicza — dusza smoka wraca
do relikwiarza i pozostaje w nim do czasu, az w
zasiegu 27 metr6w nie pojawig sie odpowiednie do
»zamieszkania” gadzie zwtoki, ktére ,zaakceptujg”
esencje nieumartej bestii (decyduje o tym test na
Charyzme). Jedyna, acz bardzo znaczaca, réznica
polega na tym, ze dusza arcydrakolicza moze
przenie$c sie tylko do ciala, ktére za zycia nalezato
do istoty o charakterze dobrym badZz neutralnym.
Nie istnieje mozliwos¢é, by szlachetna smocza
esencja moglta wypemli¢ cialo przedstawiciela
ktéregos ze ztych odtamoéw gadziej rasy.

Trudno$¢ tkwiaca w odnalezieniu odpowiednich
zwlok rekompensuje fakt, ze po przenosinach do
nowego ciata arcydrakolicz od razu przechodzi
transformacje do swojej oryginalnej postaci — nie
musi w tym celu pozera¢ wiasnego ciala ani
odczekiwac odpowiedniego okresu przej$ciowego.

v

wykluczone, ze zyjacych pod przykrywka innych
tozsamos$ci. Jak na razie trudno jednak mowié o
jakichkolwiek relacjach
arcydrakoliczami, a mieszkaricami Zapomnianych
Krain. O tych pierwszych po prostu zbyt mato

pomiedzy

wiadomo.

Przyktadowy arcydrakolicz
Stworzenie bazowe: dorosla
smoka.

samica srebrnego

Augquiliaranae

Wielki nieumartly

Kosci Wytrzymatosci: 25k12+125 (287 pw)

Inicjatywa: +4

Szybkosé: 12 m, lot 45 m (staba)

KP: 34 (-2 rozmiar, +26 naturalny)

Ataki: ugryzienie +33 wrecz, 2 pazury +27 wrecz,
skrzydia +27 wrecz, uderzenie ogonem +27 wrecz




“~“Obrazenia: ugryzienie 2k8+9 plus 1k6 moc plus

paraliz, 2 pazury 2k6+4 plus 1k6 moc plus paraliz,

skrzydlta 1k8+4 plus 1k6 moc plus paraliz,

uderzenie ogonem 2k6+13 plus 1k6 moc plus

paraliz

Front/Zasieg: 3 m na 6 m/3 m

Specjalne ataki: chmura mgly, cienisty sobowtdr,
groza, kontrolowanie nieumarlych, paralizujacy
dotyk, paralizujacy wzrok, zioniecie mocg

Specjalne cechy: aura potegi, kroczenie po
chmurach, niepodatnosci (elektrycznosé, efekty
mocy, kwas, ogien, polimorfia, standardowe
niepodatnosci nieumartych, zimno), nieumarly,
niezniszczalno$¢, OC 27, oslepiajace $wiatlo,
polimorfowanie siebie, polowa obrazen od broni
ktutej i redukcja obrazen 10/+1,
spadanie jak piorko, $lepowidzenie, wyostrzone
zmysly

Rzuty obronne: Wytrw +14, Ref +14, Wola +21

Atrybuty: S 29, Zr 10, Bd -, Int 20, Rzt 21, Cha 22

Umiejetnosci: Alchemia +30, Blefowanie +31,
Czarostwo +30, Dyplomacja +31, Koncentracja
+25, Nastuchiwanie +32, Przeszukiwanie + 30,
Skakanie +34, Wiedza (regionalna) +30, Wiedza
(tajemna) +30, Wroézenie +30, Wycena +30,
Zauwazanie +32

siecznej,

Atuty: Atak z powietrza, Czujnos¢, Poprawiona
inicjatywa, Unoszenie sie, Zogniskowanie broni
(ugryzienie), Zwrot przez skrzydto, Zelazna wola

Zioniecie mocg (zn): Czysta moc (moze zadawac
stluczenia), co 1k4 rundy, linia o dtugosci 30 m,
18k8, ST 27.

Zdolnosci czaropodobne: 3/dziens — Chmura mgly,
Polimorfowanie siebie (kazde uzycie pozwala
tylko na jedna przemiane); 2/ dzient — Spadanie
jak piorko. Rzucane jak przez Zaklinacza 9.
poziomu.

Kroczenie po chmurach (zn): Moze na zyczenie
poruszac sie po chmurach lub mgle tak, jakby byt
to staty grunt.

Slepowidzenie (zw): Moze wyczu¢ (nie widzac ich)
wszystkie materialne stworzenia w zasiegu 63 m.

Wyostrzone zmysty (zw): Widzi cztery razy lepiej
niz czlowiek w stabym $wietle i dwa razy lepiej
w normalnym $wietle. Ponadto widzi w
ciemnosci na dystans 180 m.

Znane zaklecia (6/8/8/7/5; bazowy ST = 16 + poziom

0 - Czyranie Odpornosc,

Przeszkodzenie nieumarfemu, Swiatto, Wykrycie

czaru): magii,
magii, Widmowy odglos, Wstrzas elektryczny*,
Wykrycie trucizny, 1 - Magiczny pocisk,
Ochrona przed zfem, Poznanie odpornoscr,
Rozrzucenie*, Zauroczenie osoby; 2 — Kamienne
koscr*, Splendor orta™, Wezwanie nieumarfego

IF, Wyziewy Igedrazaara; 3 — Blyskawica,
Nieumarfa pochodnia*, Taniec stali*; 4 — Burza
lodowa, Wezwanie nieumarfego IV*.
* czar z suplementu Magia Faerunu.
**czar z podrecznika Zapomniane Krainy: Opis
Swiata.
Skala Wyzwania: 21

Auquiliaranae to jedyny arcydrakolicz, o ktérym
Harfiarze wiedza, Ze na pewno istnieje. Problem w
tym, ze smoczyca uciekla ze swojego leza tuz po
tym, jak jej kryjowka zostata odkryta przez agentow
Grajacych. Jedyne, co wiadomo na jej temat to to, ze
bardzo nie lubi towarzystwa humanoidéw, ze
szczegélnym uwzglednieniem ludzkich magéw —
odnosi sie do nich z pogarda, a czasem nawet z
otwartg wrogoscig. Aron sadzi, ze ma to zwigzek z
jakims$ zdarzeniem z przeszlosci smoczycy. By¢
moze czarodziej, ktéry zawiadywat jej transformacja
nie mial do korica tak szlachetnych intencji, jak
zapewniat. Miejsce aktualnego pobytu
Auquiliaranae jest nieznane.

o8-



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$¢ Gry” oznacza mechanike gry, wlaczajac w to
metody, procesy i procedury w takim zakresie, ze nie zawieraja Tozsamosci Produktu i s3 rozszerzeniem
wczeséniejszego dzieta i wszelkiej dodatkowej zawartoéci jednoznacznie okreslonej przez Udzielajacego, jako
Otwarta Zawarto$¢ Gry i oznaczajgca 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
efektéw, 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 postanowien 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, niewylaczng 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, ktdéra dystrybuujesz.

7. Uzywanie Tozsamo$ci Produktu: Zobowiazujesz si¢ do nieuzywania zadnej cze$ci Tozsamo$ci Produktu,
wlaczajac w to wskazanie zgodnosci, chyba Ze na podstawie odrebnej umowy licencyjnej z wilascicielem kazdego
z elementéw Tozsamosci Produktu. Zobowigzujesz sie nie wskazywacé zgodnosci lub powigzan z zadnym
Znakiem Towarowym ani Znakiem Handlowym w polaczeniu z dzietem zawierajacym Otwarta Zawartos¢ Gry,
chyba ze na podstawie odrebnej umowy licencyjnej z wlascicielem takiego Znaku Towarowego lub Znaku
Handlowego. Uzycie ktérejkolwiek z Tozsamosci Produktu w Otwartej Zawartosci Gry nie stanowi naruszenia
wlasnosci danej Tozsamos$ci Produktu. Wiasciciel Tozsamosci Produktu wykorzystanej w Otwartej Zawartosci
Gry zachowuje pelne prawa, tytuly i korzysci do i z Tozsamosci Produktu.
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8. Identyfikacja: Jezeli dystrybuujesz Otwartg Zawarto$¢ Gry musisz jasno okresli¢ jaka cze$¢ pracy przez ciebie
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 ktoérej 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 ktorekolwiek 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 — Czeé¢ I11: Smier¢ Pajaka Copyright 2005, Piotr ‘Rebound’ Brewczytiski.
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