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Opis:

W kontrolowanym przez Theran miescie Vivane i w fortecy Powietrzna
Przystan moze toczy(¢ sie wiele przygdd. Oto zbior trzech scenariuszy -
intrygujacych, niebezpiecznych i wyzywajacych.
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Info:

Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup jaw
najblizszym sklepie z grami RPG badZ przez internet. Dajmy zarobi¢
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktdre posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepniq_je nam, ktére bedq skanowaty swe podreczniki, sq chetne
do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja,
Jesli jestes jednq z takich oséb, napisz do Nas : newrpgorder@gmail.com.
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ysigce lat temu panowat wiek magii, byt to czas Przebudzenia Zie-
mi. Magiczne moce przepelnialy $wiat i kazdy mégl wykorzysty-
wac ich dobrodziejstwa, zaréwno w zyciu codziennym, jak i do
tworzenia rzeczy wielkich. Lecz magia sprowadzila na Ziemie Hor-
rory, istoty z glebin astralnej otchtani, pozerajgce wszystko, co spot-
kaly na swej drodze. Przez czterysta lat mieszkancy Ziemi ukry-
wali sie, podczas gdy Horrory niszczyly ich kraine. Czas ten
nazwano Pogromem. Teraz ludy Barsawii wychodza z ukrycia go-
towe walczy¢ o sw6j $wiat zaréwno z pozostalymi Horrorami, jak i Imperium The-
ran. Odwazni bohaterowie z calej Barsawii powstali, aby przemierzac¢ $wiat, po-
szukiwaé magicznych skarbéw i uémiercaé Horrory, ktére wcigz jeszcze przebywaja
na Ziemi. Magowie tkaja potezne zaklecia, adepci uzywajg magii, aby wzmocni¢
swe naturalne talenty. Dysponujacy wielka mocg, odwazni, $émiali i utalentowani,
bohaterowie Barsawii prébujg uzdrowié¢ $wiat z ran zadanych w czasie Pogromu
i w ten sposob stac sie czescig legend.

Przygody w Powietrznej Przystani sktadajg si¢ z trzech krétkich scenariuszy osa-
dzonych w $wiecie Przebudzenia Ziemi. Rozgrywaja sie one w placéwce wojskowej
Theran - Powietrznej Przystani - pobliskim miescie Vivane i osadzie Vrontok. Po-
gon za butami z wezowej skorki zaprowadzi bohateréw w najniebezpieczniejsze cze-
Sci Barsawianskiego Vivane - do Zniszczonej Dzielnicy i posepnych tuneli podzie-
mi. Smiatkowie rusza $ladami zlodzieja, ktory skradt duzo cenniejszy skarb niz mu
si¢ wydaje. Podczas przygody Wiadomosé dla Vivane $miatkowie przemierzg da-
leka droge z Barsawii do Vivane, aby dostarczy¢ ruchowi oporu wazng informacje,
ktéra moze sprawié, iz stanie sie on powaznym zagrozeniem dla Theran lub tez do-
prowadzi¢ do jego upadku, gdyby dostata si¢ ona w niepowotane rece. Oczywiscie
bohaterowie nie majg pojecia o wartosci - i znaczeniu - przewozonego ,towaru".
Ostatnia przygoda, Cienie, zawiedzie $miatkéw w niebezpieczne zautki osady Vron-
tok, znajdujacej sie pod wielka therariska twierdzg Powietrzna Przystari. Tam po-
zbawiony skrupuléw Czarodziej przeprowadza eksperymenty nad kontrolowaniem
umystow Dawcéw Imion, a jego dziatalno$¢ wspiera burmistrz i opryszek w jednej
osobie, Lorgo T'rask. Ostatnig ofiarg Czarodzieja jest syn starego przyjaciela jedne-
go z czlonkéw druzyny, wiec poszukiwacze przygod podejma ryzyko, by uratowac
chtopca, narazajgc si¢ na powazne niebezpieczeristwo.

WSKAZOWKI DLA MISTRZA GRY

Historie zamieszczone w niniejszej ksigzce to przygody liniowe i w kazdej z nich
wydarzenia wystepuja w odpowiedniej kolejnosci. Mimo to Mistrz Gry moze do-
wolnie modyfikowac scenariusze, przystosowujac je do potrzeb prowadzonej kam-
panii. Cho¢ kolejne wydarzenia nastepuja po sobie w sposéb logiczny, Mistrz Gry
nie musi Scile przestrzega¢ ich kolejnosci, aby szczesliwie doprowadzi¢ przygo-
de do korica. Do poprowadzenia kazdej z trzech opowiesci Mistrz Gry bedzie mu-
sial zaznajomi¢ sie z ich trescig, a zar6wno Mistrz Gry, jak i gracze powinni prze-
czyta¢ podrecznik Przebudzenie Ziemi (PZ).

We wszystkich przygodach wyodrebniono partie tekstu, ktére nalezy przeczy-
ta¢ graczom. W razie potrzeby Mistrz Gry moze modyfikowac te fragmenty, aby







wiernie oddac przebieg wypadkéw, jakie maja miejsce pod-
czas scenariusza. Opowiesci przedstawione w Przygodach
w Powietrznej Przystani moga zosta¢ rozegrane przez bo-
hateréw wszystkich kregéw, a krétki wstep przed kazda
z nich zawiera sugestie odnosnie liczby bohateréw i wyma-
ganego stopnia ich zaawansowania.

PRZEPROWADZANIE TESTOW

Jezeli ktéry$ z bohateréw bedzie chciat podja¢ akcje taka
jak rzucanie czaré6w, uderzenie przeciwnika mieczem, tro-
pienie Horrora czy flirtowanie z barmanka, Mistrz Gry lub
gracz wykonuje rzut kosémi o okreslonym stopniu trudno-
§ci, aby ustali¢ wynik przeprowadzonej akcji. W testach
zwigzanych z magia rzut kos¢mi zwykle okresla czas trwa-
nia zaklecia lub jego efekt.

Czesto wynik testu okresla nie tylko porazke lub sukces,
lecz takze stopieri sukcesu. Test moze zakonczy¢ sie jednym
z pieciu wynikéw: porazka, przecietnym sukcesem, duzym
sukcesem, ogromnym sukcesem i wyjatkowym sukcesem.
Porazka oznacza tak zte wykonanie czynnosci, ze towarzy-
szg jej zazwyczaj jakie$ nieprzyjemne efekty uboczne. Prze-
cietny sukces to uzyskanie wartosci réwnej stopniowi trud-
noéci lub niewiele go przewyzszajacej; oznacza on, ze boha-
ter z ledwoscig wykonal zamierzone dziatanie. Uzyskanie

duzego sukcesu jest troche lepszym rezultatem, natomiast
osiggniecie wartosci prawie dwukrotnie wyzszej od stop-
nia trudnosci to ogromny sukces. Wyjatkowy sukces wyma-
ga uzyskania jeszcze lepszego wyniku. Kazdy sukces wiek-
szy od przecigtnego daje bohaterowi dodatkowe korzysci
lub cenne informacje. Premia okreslana jest przez Mistrza
Gry, o ile nie opisano jej wczesniej w scenariuszu.

W wielu przypadkach, kiedy gracz musi wykona¢ test,
podaje sie testowang ceche i stopieri trudnosci ujety w na-
wias. Na przyklad, test Percepcji (13) oznacza, ze gracz mu-
si wykona¢ rzut na Percepcje o stopniu trudnoéci 13.

JAK KORZYSTAC Z KSIAZKI

Pomijajac podstawowe zasady przedstawione w podrecz-
niku PZ, ksigzka ta zawiera wszystkie informacje niezbed-
ne do poprowadzenia przygéd w Powietrznej Przystani. Po-
mocny bedzie réwniez zestaw Powietrzna Przystan i Vivane,
ktéry zawiera szczegélowy opis Vivane, Powietrznej Przy-
stani, osady Vrontok i terenéw sgsiadujacych z prowincja Vi-
vane. Réwnie uzyteczne dla Mistrza Gry beda nastepujace
pozycje: zestaw Barsawia, Ksiega wiedzy, a takze Stwory
Barsawii i Horrory. Mistrz Gry powinien uwaznie prze-
czytaé scenariusz, aby zapozna¢ sie z tlem, zanim jeszcze




rozpocznie gre. Nalezy takze zapoznac si¢ z gléwnymi wat-
kami przygody i doktadnie wiedzie¢, ktéry z nich wywo-
tuje okredlony ciag wydarzen. Jak zawsze, Mistrz Gry po-
winien by¢ przygotowanym na nieoczekiwane zwroty akgji.

Kazda przygode rozpoczyna prolog i wprowadzenie. Na-
stepnym punktem jest streszczenie intrygi, w ktérym opi-
sano calg historie i najbardziej prawdopodobny rozwoj wy-
darzeri. Kolejne rozdzialy, zwane spotkaniami, opisuja
sytuacje i zdarzenia, z ktérymi $miatkowie beda musieli so-
bie poradzi¢ w trakcie przygody. Kazde spotkanie sklada
sie z pieciu elementéw: Opis, Wprowadzenie, Intryga, Ukry-
te watki i Problemy.

Opis zawiera krotkie streszczenie spotkania i opis glow-
nych konfliktéw. Kolejny rozdziat, Wprowadzenie, to tekst
przeznaczony do odczytania graczom. Znajduja sie tu opi-
sy terenu i aktualnych wydarzen. Instrukcje przeznaczone
wylacznie do wiadomosci Mistrza Gry zostaly oznaczone
pogrubiona czcionka.

Intryga dostarcza Mistrzowi Gry pomystéw na wprowa-
dzenie odpowiedniego nastroju i narzucenie tempa plano-
wanej przygodzie. Znajduja sie tu podpowiedzi jak odgry-
wac poszczeg6lne sceny, szczegdly dotyczace wzbudzania
emocji, opisywania dzwiekéw i zapachéw. Informacje te be-
da sie réznic¢ dla poszczegélnych scen - od ogélnych wska-
zéwek po szczegblowe opisy odczué i wrazeni.

W Ukrytych watkach znajduje sie wyjasnienie o co tak na-
prawde chodzi w spotkaniu. Element ten zawiera wszelkie
informacje potrzebne Mistrzowi Gry do poprowadzenia
spotkania, takie jak statystyki istot i bohateréw, opis miejsc
oraz wydarzer itp. Jesli w trakcie gry prowadzacy i gracze
beda potrzebowali mapy, znajdzie sie ona w tej wlasnie cze-
§ci. Podobnie jak we Wprowadzeniu, specjalne instrukcje
przeznaczone tylko dla Mistrza Gry zostaly opatrzone po-
grubiong czcionka.

Ostatnim rozdziatem kazdego spotkania sg Problemy. Za-
warto tu propozycje, w jaki sposéb wprowadzi¢ druzyne
poszukiwaczy przygéd na wlasciwy trop, gdyby sprawy nie
potoczyly sie tak, jak powinny. Na przyklad, bohaterowie
moga przegapi¢ wazng wskazéwke lub przegra¢ walke,
w ktérej powinni zwyciezy¢. Wigkszoé¢ prowadzacych nie
chce, aby $miatkowie szybko sie zniechecili lub zostali za-
bici. Ten element pomoze Mistrzowi Gry kontynuowa¢ za-
bawe w przypadku, gdy sprawy potocza sie nie tak jak trze-
ba. Oczywiscie prowadzacy nie musi stosowad sie do
zawartych tu wskazéwek i moze wykorzysta¢ wlasne po-
mysly oraz rozwigzania lub po prostu pozwoli¢, by akcja
toczyla sie dalej.

Po spotkaniach znajduja si¢ Nie dokoficzone watki, w kto-
rych podsumowano calg przygode. Zawarto w nich réw-
niez propozycje kilku sposobéw wykorzystania materiatu

z niniejszej ksigzki do stworzenia wlasnych kampanii.
W tej czesci znajduje sie takze Przyznawanie punktéw le-
gend - czes¢ dla Mistrza Gry, zawierajaca wskazowki od-
noénie przyznawania punktow legend. W rozgrywajacych
si¢ w $wiecie Przebudzenia Ziemi przygodach punkty le-
gend przyznawane sg po kazdej sesji, a takze po zakon-
czeniu calej opowiesci. Poniewaz przygody opisane w ni-
niejszej ksigzce sg krétkie i zaprojektowane na jedng sesje,
Mistrz Gry przyznaje graczom punkty legend jednorazowo
(patrz podrozdziat Przyznawanie punktéw legend). Boha-
terowie niezalezni to rozdzial zawierajacy statystyki i opi-
sy postaci, potworéw i Horroréw wystepujacych w przy-
godzie. Jeden ze scenariuszy posiada takze rozdzial Plotki
i odkrycia, w ktérym znajduja sie wszelkie informacje, ja-
kie $miatkowie moga uzyskac ze Zrédet niezaleznych: plot-
ki, opowiesci i legendy, dane wyszukane w bibliotekach itp.
Wiele z tych wiadomosci mozna wykorzystaé¢ w przysztych
przygodach.

PRZYZNAWANIE PUNKTOW LEGEND

W rozdziale Nie dokoficzone watki znajduja sie wska-
z6wki odnosénie przyznawania punkéw legend po zakon-
czeniu przygody. Jest tam réwniez zawarta informacja ile
punktéw legend nalezy przyznac¢ za kazdy osiggniety cel
i za kazde zadanie wykonane podczas przygody. Przyzna-
nie punktéw legend za przygode okresla takze punkty le-
gend za pomyslne zakoriczenie scenariusza. Wiecej informa-
qji na temat osiggania wyznaczonych celéw i przyznawania
punktoéw legend znajduje si¢ w podreczniku PZ na stronie
242. Oprécz tego bohaterowie graczy moga otrzymac
punkty legend za kreatywne odgrywanie postaci i/lub bo-
haterskg postawe podczas walki z potworami czy przeciw-
nikami, a takze za znalezienie badz zdobycie skarbu.

Poszukiwacze przygéd otrzymaja punkty legend za krea-
tywne odgrywanie postaci i/lub bohaterska postawe,
podejmujac dziatania wyszczegélnione w kazdej z przygod.
Jedna posta¢ moze zosta¢ nagrodzona punktami legend z te-
go tytulu tylko raz w czasie trwania scenariusza. Tak przy-
znane punkty legend w odréznieniu od innych nie sg roz-
dzielane pomiedzy bohateréw.

Punkty legend przyznawane za zabicie potwora lub prze-
ciwnika wyszczegolniono w odpowiedniej tabeli na koricu
kazdej z przygéd. Ujeto tam punkty legend za pokonanych
przez bohateré6w przeciwnikéw. Suma punktow zalezy od
iloci i rodzaju pokonanych przeciwnikéw oraz liczby bo-
hateréw prowadzonych przez graczy. Punkty legend wy-
mienione w rubryce potwoér/przeciwnik oznaczaja sume
punktéw, jakie mozna uzyska¢ za pokonanie napotkanych
stworzefi, nie za$ za pojedyncze stworzenie tego rodzaju.




Na przyklfad, za czlonkéw ruchu oporu, z ktérymi poszu-
kiwacze przygoéd beda walczy¢ podczas przygody Pogon
za butami z wezowej skérki (strona 27), przyznano 300
punktéw legend. Jest to nagroda za szesciu cztonkéw ru-
chu oporu - gracze nie zdobywaja 300 punkéw legend za
kazdego z nich. Sume punktoéw legend przyznanych za po-
konanie przeciwnika nalezy podzieli¢ réwno pomiedzy
uczestnikéw rozgrywki (patrz strona 242, podrecznik PZ).
W przypadku ulamkoéw nalezy zaokragla¢ w dot, do najbliz-
szej liczby podzielnej przez 10. Na przyklad, 500 punktow
legend podzielonych na szesciu graczy daje 83,3 punktu na
osobe i nalezy zaokragli¢ ja do 80 punktéw przypadajacych
na jednego bohatera.

Pozycje oznaczone gwiazdka to potwory lub przeciwni-
cy, z ktérymi bohaterowie nie musza walczy¢. Jesli jednak
zdecyduja si¢ z nimi zmierzy¢, nalezy doda¢ wskazane
punkty legend do catkowitej sumy punktow legend
przyznanych za pokonanie potworéw lub przeciw-
nikéw, po czym podzieli¢ punkty pomiedzy boha-
terébw graczy.

Bohaterowie mogg tez uzyskaé¢ punkty legend
za znalezienie skarbu, jezeli
wejda w posiadanie ja--
kiegos. Podobnie jak
w przypadku
punktow le-
gend otrzy-
manych
za po-
kona-
nie

przeciwnika, punkty te nalezy podzieli¢ po réwno miedzy
bohateré6w graczy. Ewentualnie gracze moga sprzedac
przedmiot za tyle sztuk srebra, ile punktéw legend otrzy-
maliby zatrzymujac go przy sobie.

SUMA PUNKTOW LEGEND

Suma przyznanych punktéw legend stuzy jako wskazéwka
dla Mistrza Gry. Moze on przyzna¢ ich mniej lub wiecej, lecz
suma przyznanych punktéw nie powinna zbytnio sie r6zni¢
od liczby podanej w podsumowaniu kazdej z przygod.

PRZYGOT?WANIA D GRY

Niemozliwe jest stworzenie przygody, ktéra stanowita-
by wyzwanie dla kazdej grupy graczy. Jedne druzyny sg le-
piej rozwiniete, inne stabie;j.

Dlatego Mistrz Gry powinien odpowiednio zmodyfiko-
wac charakterystyki i umiejetnoéci przeciwnikéw, aby sta-
nowili oni odpowiednie wyzwanie dla poszukiwaczy przy-
god. Jesli scenariusz nie odpowiada grupie graczy, Mistrz
Gry moze wykorzystaé go jako szkielet wlasnej przygody.
Jezeli przygoda okaze sie odpowiednia - z wyjatkiem kilku
szczegolow - Mistrz Gry moze ja zmodyfikowaé i uczynié
jeszcze lepsza.

Mistrzu Gry, pamietaj, ze to Ty jeste§ odpowiedzialny za
poprowadzenie ekscytujgcej przygody. Musisz w nig wcig-
gna¢ bohateréw i poprowadzic ja tak, aby sprawy nie wym-
knely sie spod kontroli. Opisujac $wiat Przebudzenia Zie-

mi postaraj sie odpowiedzie¢ na wszystkie
pytania graczy dotyczace tego co widza, sly-
sza, dotykaja, wyczuwajg i smakuja. Opo-
wiadajgc o danym miejscu mozesz wyjsé

poza opisy umieszczone w tej ksigzce,
wywolujac i poglebiajagc odpowiedni
nastréj. Aby zaangazowaé graczy w to-
czace sie wydarzenia, za kazdym ra-
zem, gdy opisujesz im nowa scene, pytaj:
»~Co robicie?". Opowiadajgc o tym, jak sie za-
chowuja ich bohaterowie, gracze nadadza przy-
godzie rozpedu, przy okazji $wietnie sie
bawiac. Jedli gracze zaczynaja odbiegac
od wytyczonego szlaku, skieruj ich we
wlasciwg strone. Jezeli podjete przez nich
decyzje moga przerwac watek lub powo-
duja, iz omijaja oni cenna wskazéwke,
podrzué im podpowiedz, ktéra zacheci bo-
hateréw do podjecia dziatan zgodnych z tre-
Scig przygody. Pamietaj jednak, aby uczynié
to w sposéb subtelny. Dobry Mistrz Gry napro-
wadza graczy, a nie méwi im, co majg robic.
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MAG, ZA KTSREG WARTO
oDDAC ZYCIE

bawiam sie, Ze juz go tu nie ma, pani - powiedziat Fansherin, spuszczajac wzrok.
Wiedziat, Ze Shand bedzie zta. Fansherin nie cierpiat, kiedy magowie sie ztocili, chy-
ba Zze magiem tym byta wiasnie ona.
- Nie ma go? - Shand wpatrywata si¢ w niego. - Place tobie i pozostatym idio-
tom tyle zlota, a ty pozwoliles, zeby uciekt? Maly szczur, barsawiariski ztodziejaszek?
Jgj reakcja byla mniej gwattowna, niz Fansherin sie spodziewat. Shand stukata stopa
o podioge, lecz jej pieci nie byly zaciéniete jak w chwilach, gdy wpadata w furie. Tupa-
nie $wiadczylo jedynie o tym, Ze jest na niego wiciekta. Czarodziejka o zmiennych na-
strojach czesto bywata zta. Fansherin podziwiat urode Shand nawet wtedy, gdy jej policzki plonely, a gtos
stawat sie bardzo donoény. Jego zdaniem wéciektos¢ podkreslata nadzwyczajng jak na czlowieka uro-
de kobiety.
- Wystalem juz ludzi, aby go $ledzili - powiedziat Fansherin uspokajajgcym tonem. - Niebawem
wrdica.
Jak na uméwiony sygnat, jedna ze stuzacych Shand weszla do komnaty i wyszeptata co$ do ucha
Fansherina, ktéry podziekowat kobiecie, odprawil ja i odwrécit sie do swej pani.
- Wyglada na to, ze ztodziejowi udato sie w jakis sposéb przedosta¢ przez pétnocng brame do Znisz-
czonej Dzielnicy - powiedzial. - Musial przekupi¢ straznikow.
- Albo mial przepustke, dzieki uprzejmosci tych przekletych krasnoludéw! - wykrzyknela Shand.
- Daragast? - Fansherin nadstawit piekne uszy. Oczywiscie, znat juz odpowiedz na to pytanie. Daragast
byt jedyna osoba w Vivane, ktérg Shand uwazala za ,, przekletego krasnoluda". Wrogos¢ panujaca pomie-
dzy nieprzewidywalng czarodziejkg i surowym krasnoludem byta powszechnie znana, zaréwno czlon-
kom Therariskiej Konklawe, ktérej oboje stuzyli, jak i mieszkaricom miasta. Fansherin nie znal powo-
déw odwiecznej wasni i, prawde méwiac, nawet nie probowat ich zglebi¢. Inteligentni uczniowie
trzymajq sie z dala od polityki i zwigzanych z nig bogaczy, a Fansherin uwazat siebie za duzo inte-
ligentniejszego od wiekszosci z nich. Pomimo to byt ciekaw.
- Co Daragast mogtby mie¢ z tym wsp6lnego?
- Niewazne - powiedziata Shand unikajgc jego wzroku.
,»Wiedziatem, Ze te monety nie byty zrobione ze zwyklej miedzi" - pomyslat Fansherin. - , W kori-
cu kto o zdrowych zmystach przejmowalby sie ztodziejem, ktéry skradl dziesie¢ miedziakéw?"
Zachowat jednak milczenie, czekajac na rozkazy czarodziejki.
- 1dz i znajdz kogos, kto odzyska moja wiasnos¢ - powiedziala w koricu nieco juz spokojniej-
sza Shand. - Watpie, by ktokolwiek z nas chcialby uda¢ sie do Zniszczonej Dzielnicy.
- Mozemy zawiadomi¢ wladze - stwierdzit Fansherin. - Wysla tam natychmiast oddziat barsa-
wianiskiej Strazy Miejskiej 1 bedziemy...
1 - Nie - przerwala mu ostrym tonem. - To sprawa osobista. Znajdz jakich$ Barsawian, ktérzy od-
Rﬁ\ najda dla nas ztodzieja; kogos, kto zna doskonale to gniazdo szczuréw i nie bedzie sie rzucal w oczy.
i A\Y - Nie znam takich, co walesaja sie po rynsztokach - zaprotestowat Fansherin.
&
2

- To poznaj - odpalita czarodziejka. - Za co ci place?
;€= Fansherin még} zaznaczy¢, ze jemu nie placita - miat darmowe mieszkanie i wyzywienie w zamian
S za pomoc W jej magicznych badaniach, lecz nigdy nie trzymat w dfoni monety, ktéra dostatby od Shand. Patrzac na
twarz czarodziejki, zdecydowat nie wspomina¢ o tym. Byla piekna, kiedy sie zlocila, lecz jej niepohamowanej furii nalezalo sie obawiac. To nie
byt dobry moment na doprowadzenie jej do wybuchu - zwlaszcza, ze nadal chciat, aby go uczyla. Uklonil sie czarodziejce i ruszyt do drzwi.




POGON ZA BUTAMI
Z WEZOWE) SKORKI

kcja przygody Pogon za butami z wezowej i zwrécili jej monety. Poda im szczegétowy opis zlodzieja i po-
skorki toczy sie w miescie Vivane. Scena- informuje, ze ostatnio widziano go, jak opuszczat Dzielnice
riusz przygotowano dla grupy graczy zlo- Theran przez péinocng brame.

zonej z od pieciu do siedmiu bo-
hater6w drugiego lub trzeciego @‘A
kregu. Cho¢ przygoda ma struktu- &£~ S
re liniowg, istnieje kilka mozliwych AN
jej zakonczen. To Mistrz Gry
zadecyduje, kiedy $miatkowie stawia
czolo wrogom, ktérych spotkaja
w trakcie rozgrywki.

Podazajac Sladem zlodzieja bohaterowie
dotra do Zniszczonej Dzielnicy i Pod-
ziemi. Tam odkryja, Ze tropiona przez
nich osoba zostata zabita, a monety
skradl orkowy Wiadca Zwierzat, kto-
ry grasuje w tunelach lezacych pod
Placem Szczura. Podczas poszuki-
wan poszukiwacze przygod
wpadng prosto w $rodek tajne-
go spotkania barsawianiskiego
ruchu oporu, ktérego czlonko-
wie nie beda uszczesliwieni wi-
zyta obcych. Niemal jednocze-
$nie Daragast wysle wlasnych
najemnikéw, aby odnalezli
monety. Zaktadajac, ze boha-
terom udato si¢ uwolni¢ z rak
zirytowanych i pelnych podej-
rzeh cztonkéw ruchu oporu oraz
odebra¢ Wiladcy Zwierzat skarb, dos¢
szybko spotykaja na swej drodze wy-
stang przez krasnoluda grupe, z ktéra
beda musieli sobie poradzic.
W zaleznosci od decyzji, jakie
podejma, stang si¢ wrogami lub
faworytami poteznego Thera-
nina (w tym drugim przypad-
ku zjednaja sobie w osobie
Shand zacieklego i wptywowe-
go przeciwnika).
Twoércy przygody zalozyli,
ze $miatkowie zgodza sie wy-
kona¢ zadanie dla Theran oraz
ze tatwo dostana sie na teren

STRESZCZENIE INTRY
Beriel Shand, kobieta, Cza-
rodziej z Domu Narlanth,
i Garagund Daragast, krasno-
lud, Czarodziej z Domu Tha-
loss, sa cztonkami Therariskiej
Konklawe w Vivane. Nienawi-
dza sie wzajemnie juz od wielu
lat i nie robig nic, by sytuacja
ta ulegta zmianie. Ostatnio
Shand opfacila paru najemni-
kéw, aby skradli Daragast owi
kilka magicznych monet. Cho¢
zrobita to tylko po to, by go roz-
drazni¢, ceni sobie monety, ponie--
waz zawierajg esencje zywiotu
wody, ktérej mogtaby uzy¢ przy
wyszukiwaniu zt6z zywiotlu. Ku
jej rozzaleniu przypadkowy K
barsawianski ztodziej o imieniu
Kuiper Repetel, korzystajac :
z okazji, ukradl cenny skarb.
Shand nie moze go Scigac sa-
ma - stracitaby twarz przyzna-
jac, ze wykotowal ja szczur z ryn- Dzielnicy Theran. Jesli bedzie to nie-
sztoka, a poza tym na obszarach = mozliwe, Mistrz Gry moze zorganizowac
Vivane zamieszkanych przez nie-Theran Czarodziejka nie spotkanie w Dzielnicy Kupcéw, skad bohaterowie réwniez
cieszy sie dobra stawg, a tam wlaénie ukry! sie zlodziej. Dlate- beda mogli ruszy¢ w pogon za zlodziejem zmierzajacym
go Shand wynajmie poszukiwaczy przygoéd, aby odnalezli do Zniszczonej Dzielnicy.




GARSC MIEDZIAKOW

PIS

Siedzicie w niewielkiej karczmie nieopo-
dal Wielkiej Alei, odpoczywajgc pdéznym
rankiem w towarzystwie licznych miesz-
kanicéw Vivane. Z gwarnej ulicy sptywaja
do karczmy kupcy, kurierzy i chlopcy na
posylki spragnieni kawy, kokaila i stody-
czy, a takze chwili odpoczynku po ciezkiej pracy. Theranie,
Barsawianie i mieszkarncy odlegtych ziem Imperium siedza
przy stolach jedzac, pijac i rozmawiajac. Nawet wy nie wy-
gladacie obco w zatloczonej jadtodajni.

Do waszego stolika podchodzi ukradkiem elegancko
ubrany miody elf i grzecznie pyta, czy bylibyscie zaintere-

sowani odzyskaniem dla niego pewnej skradzionej rzeczy
- za odpowiednig oplatg, oczywiscie. Po jego akcencie od
razu poznajecie, ze to Theranin. Decydujecie si¢ go wystu-
cha¢ - w konicu nie macie dzisiejszego ranka nic lepszego
do roboty. Elf kiwa glowa w kierunku karczmarza, mruga
do niego okiem... i przenosicie si¢ do cichego pokoju na ty-
tach gospody, gdzie na stole czeka juz parujaca, Swiezo za-
parzona kawa, piwo i jedzenie. Kiedy sie pozywiacie, taje-
mniczy mezczyzna przedstawia sprawe.

- Moja patronka stracila ostatnio dziesie¢ miedziakéw. Sa
one pamiatkg rodzinng, skradziong przez nedznego zlodzie-
jaszka, sploszonego przez straze, zanim ukradt co$ cenniej-
szego. Monety same w sobie nie sa wiele warte, lecz maja
dla mojej patronki wartoé¢ sentymentalnga. Dlatego tez jest
ona gotowa duzo zaplaci¢ osobom, ktére je odzyskaja. Mo-
ge opisa¢ wam wyglad zlodzieja i zaplaci¢ czterysta srebr-
nikoéw, jesli wrocicie z miedziakami. Musicie sie zdecydowac
natychmiast. Kradziez miata miejsce zaledwie godzine temu
i 8lad jest jeszcze Swiezy. Jesli bedziecie zwlekad, ostygnie.

INTRYGA

Spotkanie zmierza prosto do propozycji pracy, wiec elf
szybko wyjawi swojg oferte. Nie ukrywa niczego przed po-
szukiwaczami przygéd, nawet prawdziwej natury monet -
w koricu tylko podejrzewa, Ze majg one jakie$ magiczne wia-
Sciwosci.

UKRYTE WATKI

Elf Fansherin jest Mistrzem Zywioléw trzeciego kregu,
ktory stuzy therariskiej szlachciance, Beriel Shand. Poszukuje

barsawianskich émiatkéw, ktérzy przedostana sie do Znisz-
czonej Dzielnicy w pogoni za ztodziejem. Nie wie, Ze Shand
wykradia monety Garagundowi Daragastowi oraz ze majg
one magiczne wlasciwosci. Podejrzewa jednak, iz s czyms$
wiecej niz zwyklymi miedziakami i nie wierzy w oswiad-
czenie Czarodziejki, ze to tylko pamigtka rodzinna.

Jeden z nieznanych Fansherinowi poplecznikéw Daraga-
sta dowiedziat si¢ o kradziezy monet z domu Shand. Agent
6w wysledzil elfa w karczmie i podejrzewa, ze przybyl on
tu w poszukiwaniu najemnikéw, ktérzy mieliby odnalezé
miedziaki. Kiedy poszukiwacze przygéd opuszcza gospo-
de, szpieg Daragasta podazy za nimi.

NEGRCACL Z FANSAERINEM

Jesli poszukiwacze przygod zazadaja wiecej pieniedzy, na-
lezy rozegrac to tak, jak w przypadku zadania duzej przy-
stugi od postaci nastawionej obojetnie (strona 239, PZ). Jesli
odniosa sukces, Fansherin zaproponuje 425 srebrnych mo-
net, odmawiajac jednak wyplacenia pieniedzy z géry. Elf ma
nadzieje, Ze odzyskanie monet zabierze bohaterom dzier; be-
dzie sie krecit w tym czasie w poblizu karczmy. Jesli $émiat-
kowie beda potrzebowac wiecej czasu na wykonanie zada-
nia, musza zlozy¢ Fansherinowi raport z poszukiwan przed
zapadnigciem nocy. Na ewentualne pytania o wynagrodze-
nie w przypadku zwrécenia jedynie polowy poszukiwanych
monet (,A co jesli zlodziej wydat czes¢ monet?") Fansherin
odpowie, ze zaplaci tylko dwadziescia srebrnych monet od
kazdego odzyskanego miedziaka. Potrzebuje wszak komple-
tu zlozonego z dziesigciu monet.

Jezeli poszukiwacze przygéd poprosza o opisanie monet,
Fansherin poinformuje ich, ze kazda ma $rednice okoto czte-
rech centymetréw, a po obu stronach widnieje wygrawero-
wany niedzwiedz biegnacy po wodzie. Wszystkie miedzia-
ki znajduja sie w blekitnej jedwabnej sakiewce przewigzanej
czerwonoczarnym jedwabnym sznurkiem. Na obu stronach
sakiewki wyhaftowano znak Domu Narlanth.

Jesli poszukiwacze przygod podejma sie zadania, Fanshe-
rin poda im rysopis zlodzieja. Jest to czlowiek mierzacy kolo
metra siedemdziesieciu. Ma kilkanascie, géra dwadziescia
lat, krotko ostrzyzone, czarne wlosy i bragzowe oczy. Ubrany
byt w jasny skérzany kabat, szare portki; na szyi nosit fiole-
towa jedwabng chustke, a na nogach charakterystyczne bu-
ty z wezowej skérki. Ponadto Fansherin przyzna, ze jego stu-
dzy podazali sladem zlodzieja az do pétnocnej bramy przy
Dzielnicy Theran, gdzie znikng im z oczu okolo godziny te-
mu, zmierzajac przypuszczalnie do Zniszczonej Dzielnicy.




Ostatnia informacja powinna rozwia¢ wszelkie watpliwosci,
jakie by¢ moze beda mie¢ poszukiwacze przygod, zastana-
wiajacy sie, dlaczego elf chce ich wynajaé. Zaden Theranin
nie odwazy sie zaglebi¢ w pelne szczuréw zautki Zniszczo-
nej Dzielnicy, jesli znajdzie kogos, kto zrobi to za niego.

9DWROT

Kiedy poszukiwacze przygéd beda gotowi, by podjac sie
zleconego im zadania, powinni jak najszybciej uda¢ sie do
potnocnej bramy przy Dzielnicy Theran. Po opuszczeniu
karczmy kazda postac, ktora odniesie sukces w tescie Per-
cepcji (8), spostrzeze obserwujacego druzyne krasnoluda
w zdobionej, niebieskoszarej pelerynie. Szpieg prawie na-
tychmiast przejdzie na druga strone ulicy. W przypadku,
gdyby poszukiwacze przygod ruszyli jego tropem, ucieknie
w jedng z bocznych alejek. Spotkanie ma uswiadomi¢ poszu-
kiwaczom przygéd, ze sa Sledzeni, lecz nie dostarczy zad-
nych informacji na temat tego, kto za nimi podaza.

Aby dostac sie do Dzielnicy Theran lub tez sie z niej wy-
dostaé, poszukiwacze przygod beda potrzebowali przepu-
stek. Scenariusz zaklada, ze takowe posiadajg, poniewaz
spotkanie z Fansherinem ma si¢ odby¢ w Dzielnicy Theran
(jezeli poszukiwacze przygdd nie maja odpowiednich pa-
pieréw, umies¢ karczme w Dzielnicy Kupcow i skoryguj od-
powiednio spotkanie Druga strona placu).

Poszukiwacze przygdéd moga zapytac straznikéw stoja-
cych przy péinocnej bramie, czy nie widzieli osobnika od-
powiadajacego podanemu rysopisowi. Ci, rozgladajac sie
dokota, powiedza, ze ich pamig¢ nie jest juz tak dobra jak

niegdys$, zaczng wzdychad i narzeka¢ na swoje niskie pen-
sje. Bohaterowie nie powinni mie¢ raczej probleméw ze zro-
zumieniem aluzji. Za jedng sztuke srebra straznicy wskaza
im poétnocno-wschodni obszar Zniszczonej Dzielnicy, sasia-
dujacy z Placem Szczura. Straznicy obserwowali Kuipera,
az do momentu, gdy zniknat im z oczu - potwierdza, ze jest
Barsawianinem i Ze mial przepustke.

PROBLIMY

W tym spotkaniu nie powinno si¢ wydarzy¢ nic, co nie
miatoby zwigzku ze scenariuszem. Poszukiwacze przygod
nie majag powodu, aby odrzuci¢ oferte. Czterysta sztuk sre-
bra to przyzwoite wynagrodzenie za jeden dzien pracy. Je-
§li odmoéwia w nadziei, ze Fansherin podniesie stawke, elf
oswiadczy, iz poszuka innych chetnych, a w Vivane znaj-
duje si¢ wielu najemnikéw, ktérzy podejma sie zadania za
proponowane pienigdze. W przypadku, gdyby $émiatkowie
zaatakowali Fansherina za pomocg magii, jego obrona ma-
giczna jest réwna standardowej obronie Mistrza Zywiotéw
trzeciego kregu plus 4. Elf posiada amulet zwiekszajacy
obrone magiczng i pancerz duchowy o +4. Wykorzystanie
magii przeciwko Fansherinowi to przestepstwo wedlug the-
raniskiego prawa i poszukiwacze przygéd na tyle nierozsa-
dni, by podja¢ podobne ryzyko, zostang skazani na niewo-
le. Zwr6¢ im na to uwagg, jeéli wpadng na co$ podobnego.

Jezeli poszukiwacze przygéd beda wypytywaé statych
bywalcoéw karczmy o Fansherina, prawdopodobnie nie znaj-
da nikogo, kto by go znal.




DRUGA STR2NA PLACU

W tym spotkaniu poszukiwacze podaza-
ja za zlodziejem, a jego trop doprowadzi ich
do Podziemi.

WPROWADZENIE

Zniszczona Dzielnica nie jest terenem odpowiednim do
urzadzania sobie spaceréw. Potykacie sig, okrazacie stosy
skruszonych cegiel, gruzéw i rozbitych butelek, starajac sie
nie wchodzi¢ w katuze pelne gnoju. Szokujacy kontrast
w poréwnaniu z bogatg, elegancka Dzielnicg Theran jest tym
wiekszy, iz znajduje sie ona okoto piec¢dziesiat krokéw da-
lej. Widzicie kilka czeSciowo zrujnowanych budynkéw i du-
7o wiecej niemal calkowicie zniszczonych. W tych skorupach
doméw, a pod prowizorycznymi dachami rozciggnietymi
nad resztkami $cian, mieszkajg cale rodziny. Wrogie, ponu-
re spojrzenia $ledza was od kiedy tu si¢ pojawiliscie.

Zblizacie sie do sieci ciezek, ktdre niegdys$ musiaty by¢ uli-
cami wiodacymi do ronda. Na placu stoi sponiewierany pom-
nik upstrzony odchodami ptakéw i malunkami. Nieopodal
kilku prostych drewnianych fawek kobieta t'skrang w towa-
rzystwie dwéjki ochraniajgcych ja orkéw sprzedaje piwo i
nadziewane miesem ciasto. Wyglad miesa nie zacheca do roz-
myslari nad jego pochodzeniem. Wokét t'skranga walesa sie
jakies dwadziescia os6b, wszystkie ubrane w fachmany i nie-
dozywione. Od razu wiecie, ze od wielu dni nikt z nich sie
nie kapat, co mozna poznac po niezbyt przyjemnym zapachu.
Nieznacznie zblizaja si¢ do was dwa rzucajgce nieufne spoj-
rzenia, zasmarkane, mate krasnoludy z napisem ,kieszon-
kowcy" niemal wymalowanym na ich czolach. Orczyca
o dziobatej twarzy usmiecha sie do was, dajac do zrozumie-
nia, ze w tym miejscu mozna kupié nie tylko piwo. Sciskajac
mocno sakiewki, pochodzicie do t'skranga i zamawiacie ma-
13 porcje paskudnych pomyj. Podczas nalewania piwa, ko-
bieta kaszle i spluwa flegma, co nie zacheca do skosztowa-
nia $mierdzacego stechlizng browaru.

- Szukamy kogo$ - zaczynacie.

- Wszyscy kogos szukaja - odpowiada kobieta.

INTRYGA

Zniszczona Dzielnica nie jest przyjemnym miejscem. Nie
popadaj w przesade opisujac zniszczone budynki i ich mie-
szkanicéw, lecz daj postaciom odczug, jak ciezko zyije sie tu

Dawcom Imion. Wiele mieszkaricow tego miejsca jest zbyt
ostabionych przez choroby, kupczenie ciatem i depresje, by
stanowi¢ prawdziwe niebezpieczenistwo dla poszukiwaczy
przygod. Bohaterowie powinni odczuwaé na ich widok
wspdlczucie, zwlaszcza w przypadku dzieci.

UKRYTE WATKI

Kuiper, ztodziej, przechodzit przez Plac Szczura godzine
weczeéniej, podazajac na wschod Droga Jerzen. Poszukiwa-
cze przygdd moga sie tego dowiedzie¢ (za srebrng monete)
od t'skranga Has'tilshery - ulicznej handlarki. Powinni po-
da¢ miejscowym ogdlny opis ztodzieja - mieszkancy Placu
Szczura najbardziej zapamietali rzucajace si¢ w oczy buty Ku-
ipera (jesli poszukiwacze przygod zapomna wspomnieé o bu-
tach, jeden z zapytanych sam o nich powie - dzigki temu bo-
haterowie zyskaja pewnos¢, ze podazaja wlasciwym tropem).

Kiedy juz poszukiwacze przygod dowiedza sie, w ktéra
strone udat sie Kuiper, powinni jak najszybciej uda¢ sie na
wschéd Droga Jerzen. Okoto pét minuty po tym, jak opu-
szcza Plac Szczura, jeden z krasnoludéw pobiegnie za ni-
mi. Wycierajac cieknacy nos w rekaw znoszonej koszuli za-
oferuje wiecej informacji za srebrng monete.

- Wiem cu$ o Kuiperze - powie, znizajac konspiracyjnie
glos. Poszukiwacze przygoéd powinni mu zaplacic - targo-
wanie si¢ z chlopcem jest stanowczo ponizej ich godnoéci.

- Ktu$ jeszcze za nim idzie - powie dumnie dzieciak po
tym jak schowa pienigdz w kieszeni podartych spodni. - Som
to krasnoludy. Byli tu ze dziesie¢ minut temu. - Wskaze dro-
ge wiodaca na poludniowy wschéd do dzielnicy zwanej
Strzala. - Méwili, ze ukradt on cosik i chcom mu to zabraé.

Dzieciak nie wie, kim byly krasnoludy, poza tym, ze na
pewno nie Barsawianami. Powie, ze nosily kosztowne ubra-
nia - skérzane zbroje, dobra bror, a jeden nawet helm. Dzie-
ciak przypuszcza, ze przyszli z Dzielnicy Theran albo Dziel-
nicy Kupcéw, bo wygladali na zbyt bogatych jak na te strony.

Chiopiec bedzie podazal za poszukiwaczami przygod
przez jakis$ czas i zwréci ich uwage na rzecz lezaca na ulicy
- podartg fioletowa chuste lezaca w gruzach. Kazda postac,
ktéra pomyslnie wykona test Percepcji (7), zauwazy kropel-
ki krwi na kamieniu lezagcym okoto 5 metré6w od chusty. Jed-
nak nigdzie wokoét nie ma smug krwi. Nie lubigcy takich wi-
dokéw krasnoludzki chiopiec opusci poszukiwaczy przygod.

Jezeli poszukiwacze przygéd zapytaja o Kuipera w Zni-
szczonej Dzielnicy




Nikt w tym rejonie nie bedzie rozmawiat o Kuiperze z ob-
cymi i bohaterowie nie dowiedza si¢ o nim nic nowego

(oproécz dziwnych komentarzy na temat jego ,butow przy-
noszacych szczescie"). Ogloszenie w Zniszczonej Dzielnicy,
ze polujg na zlodzieja, nie bytoby najmadrzejszym posunie-
ciem z ich strony. Jezeli jednak tak wlasnie postapia, popro-
wadz dodatkowe spotkanie, ktérego akcja bedzie sie toczy¢
w Podziemiach (patrz Buntownicy, strona 17).

Jesli poszukiwacze przygdd beda pytali o uzbrojonych
krasnoludéw
Poszukiwacze przygod powinni wie- )
dzie¢, ze rozpytywanie o inne grupy po- 7
szukujgce Kuipera zwréca tylko =Y
na nich uwage. Jesli jednak beda L\ 'tv-»f":, )
uparcie wypytywac o krasnolu- '
dy, na obrzezach Strzaly natkna \
sie na dwa pijane orki, ktére ich
widzialy. Jeden z orkéw uslyszat
przypadkiem, jak jeden z krasno-
ludéw powiedziat do pozosta-
tych: , Zlodziej uciekl do Podzie-
mi. Wida¢ ma tam przyjaciét".
Informacja ta jest zawoalowana
wskazéwka dla §miatkéw, by szu-
kali wejscia do Podziemi w poblizu
miejsca, w ktérym znalezli chuste.
Uzyskanie informacji od orkéw be- Ry
dzie kosztowalo poszukiwaczy f it\ ey
przygod srebrng monete lub butelke LA ‘\’\ :
piwa, lecz najpierw powinni wyko- Nl 7A 2
nac test oddzialywania (7). Nawet jesli
test zakoriczy sie porazka, uzyskaja
oni informacje; pijane orki dodatko-
wo obrzuca bohateréw szyderstwami
nawigzujacymi do ich pochodze-
nia/ubran/wygladu. Przy okazji wska-
za tez kierunek, w ktérym udaty sie krasnoludy
- pénocny-wschod: ten, z ktérego poszukiwacze przy-
god wlasnie przybyli.

i

Jesli poszukiwacze przygod beda przez jakis czas prowa-
dzi¢ obserwacje miejsca, w ktorym znalezli chuste

W zaleznoéci od postepowania bohateréw zdarzy¢ sie mo-
ga rézne rzeczy. Chodzenie po okolicy bez wyraznego celu
jest po prostu startg czasu. Lecz jezeli $miatkowie beda dzia-
ta¢ zgodne z okreslonym planem - ,Bedziemy obserwowac
okolice przez dziesie¢ minut, aby zobaczy¢, kto tu przyjdzie,
a jesli nic sie nie bedzie dzialo, zaczniemy przeszukiwac te-
ren" - po okoto pieciu minutach pojawi sie niechlujny miody

mezczyzna w podartych bawelnianych spodniach i brudnej
jedwabnej koszuli koloru niebieskiego (ewidentnie kradzio-
nej). Bedzie sie on krecit w odleglosci okoto dwudziestu me-
tréow od bohateréw. Jesli ktérys z nich osiggnie sukces w te-
Scie Percepdji (5), zauwazy, ze mtodzieniec ma rozbity nos.
Gdy poszukiwacze przygoéd rusza w kierunku chtopaka,
bedzie prébowat uciekad. Jesli go zawolaja, pobiegnie na po-
tudnie. Niestety, chlopak ma znieksztalcong noge i tatwo be-
dzie go schwytac. Jesli bohaterowie zdecyduja sie zaczepic
mlodziefica, zapytaj ich, czy zamierzaja go gonic¢. W przy-
padku, gdy ich odpowiedz bedzie twierdzaca, zta-
pia go bez wiekszych problemow.
Chtopak o imieniu Hanrald po-
cigga nosem, btagajac o darowa-
nie mu zycia. Jeéli poszukiwa-
czom przygéd uda sie go uspokoié,
przyzna, ze prébowat okras¢ ko-
go$ przechodzacego droga i zostal
bolesnie uderzony w nos. Opis je-
go niedoszlej ofiary jest identycz-
ny z wizerunkiem zlodzieja, ktére-
go szukajg. Hanrald powie, ze wrocit
tu po chustke, ktéra, jak zauwazyt,
Kuiper upuscil podczas kroétkiej
bojki. Ztodziej wydawat sie by¢
zbyt podekscytowany, by zawrécic
1 szukaé zguby. Hanrald pomyslat,
ze musi by¢ wiele warta i chce ja
sprzedaé, by kupi¢ troche jedze-
nia. Wspomni takze, ze zlodziej
poszed! na péinoc, w kierunku
sterty gruzéw, i moze pokazaé
miejsce, w ktérym stracit go
z oczu. Jesli poszukiwacze przy-
go6d zgodza sie na to, zaprowa-
dzi ich do miejsca odleglego
o mniej wiecej dziesie¢ metrow od
wejscia do Podziemi zaznaczonego
na Mapie 1 (strona 16).

A K

Jezeli poszukiwacze przygod beda przeszukiwac teren
w okolicach znalezionej chusty

Jesli maty krasnolud nie bedzie towarzyszyt poszukiwa-
czom przygod, znajda chustke sami, po uplywie czasu wy-
znaczonego przez Mistrza Gry. Jednak bez pomocy Hanral-
da ciezko bedzie im odszuka¢ miejsce, do ktérego udat sie
Kuiper. Przeszukiwanie terenu jest zadaniem czasochton-
nym i nielatwym. Aby zlokalizowa¢ wejscie do Podziemi,
postaé gracza musi osiggnaé przynajmniej przecietny suk-
ces w tescie Percepdji (10).
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DZIELNICY KUPCOW

Jedli poszukiwacze przygod szybko zmecza sie przeszuki-
waniem terenu, Mistrz Gry moze doprowadzié¢ do spotkania
z inng osobg, ktéra widziata Kuipera, znikajacego w wejéciu
do Podziemi. Ten kto$ bedzie najprawdopodobniej pijany,
szyderczy i zazada za swoja pomoc jedna czy dwie monety.
Zapamieta takze i opisze charakterystyczne buty Kuipera.

WEJSCIE D9 PODZIEMI

Na Mapie 1 oznaczono wejscie, ktérym Kuiper dostat sie
do Podziemi. W poblizu tego miejsca stoi budynek, ktérego
dwie $ciany trzymaja sie catkiem dobrze, a dwie pozostate
zupelnie sie zawality. Podloge pokrywa tu gruz, za$ $ciany
porastaja pnacza winorosli i cierniste krzaki jezyn. Miejsce
jest mocno przesigkniete wonig uryny. Gesta roslinnos¢
utrzymuje budynek w cigglym zaciemnieniu, dlatego Mistrz
Gry powinien zmodyfikowaé¢ odpowiednio wyniki testow
Percepcji, chyba ze bohaterowie o$wietlag sobie droge.

Posta¢, ktéra osiggnie co najmniej przecietny sukces w te-
$cie Percepcji (7), zauwazy diugi, stosunkowo $wiezy $lad
na $rodku podlogi. Jest on dzielem Kuipera, ktéry poslizg-

nal sie i omal nie wpadl w kaluze gnoju. Kolejny przecietny

sukces w tescie Percepcji (7) pozwoli §miatkom odnalezé
drewniang klape w odleglym kacie. Wieksza czes¢ pokry-
wy zamaskowana jest krzewem jezyn, przymocowanym
metalowymi szpilkami i kawatkami sznurka. Uzyskanie
sukcesu w tescie Percepcji (10) pozwoli postaciom zauwa-
zy¢ niewielka $wiezg smuge krwi na jednym ze sznurkéw
- §lad ten zostawil Kuiper, ktéry mial reke umazang krwia
z rozbitego nosa Hanralda.

Jezeli bohaterowie zdecyduja sie otworzy¢ zapadnie i za-
glebi¢ w Podziemia, przejdz do Buntownicy, na stronie 17.

PROBLIMY

Jezeli poszukiwacze przygoéd rozmawiaja z mieszkarca-
mi, rozdajac hojnie srebrne monety, szybko natrafig na $lad
zlodzieja i miejsca, w ktérym ten zniknal za ukrytymi
drzwiami. Jesli okaze sie to konieczne, steruj przygoda za
pomoca dodatkowych postaci Mistrza Gry. Mozesz réw-
niez ukara¢ graczy za stabe ogrywanie postaci, zwigksza-
jac liczbe nieszczesliwych wypadkoéw, jakie przytrafig sie
im w Podziemiach.




PIS

W tym spotkaniu poszukiwacze przygod
beda starali sie i§¢ sladem Kuipera, stawia-
jac czolo napotkanym na drodze niebezpie-
czenistwom. Podczas wedréwki w Podzie-
miach trafiag na tajne spotkanie czlonkow
ruchu oporu, ktérzy oczywiscie odniosg sie
do nich podejrzliwie i beda prébowali ich zatrzymac, a mo-
ze nawet zabi¢. W zaleznosci od decyzji Mistrza Gry boha-
terowie moga mie¢ w Podziemiach jeszcze jedno spotkanie.

Na Mapie 2 przedstawiono cze$¢ Podziemi istotng dla
przygody. Jednakze istnieja tam takze dodatkowe przejécia
i komnaty. Propozycje utrzymania poszukiwaczy przygoéd
na wiasciwym szlaku znajduja si¢ w Dokad sie udaé, na
stronie 19.

WPROWADZENIE

Odnalezliscie klape i dos¢ szybko poradziliscie sobie
z zardzewialg zasuwa znajdujaca sie po jej drugiej stronie.
Waszym oczom ukazaly sie chybotliwe drewniane schody

wiodace do piwnic. Ostroznie ruszyliscie w dél, pograza-
jac sie w smolistych ciemnosciach i prébujgc nie oddychac
zbyt gleboko $mierdzacym powietrzem. Znajdujaca sie
w odleglym kacie piwnicy wybita w $cianie dziura otwie-
ra droge do rozciagajacego sie dalej labiryntu tuneli.

Przedostajac sie przez dziure wkraczacie do Podziemi.
Prawie natychmiast wasze stopy zanurzaja si¢ w katuzy -
macie nadzieje - wody. Odglosy kapania i szuranie fapek
gryzoni niosg sie echem z odlegtych korytarzy.

Gdzie poszed! ten paskudy zlodziej?

INTRYGA

Dookota panujg ciemnoéci, powietrze jest wilgotne i Smier-
dzace. Wszedzie jest mokro i nieprzyjemnie. Podziemia to
labirynt starych piwnic, przejéé, tuneli i korytarzy biegna-
cych na chybit trafit pod calym miastem. W niektérych miej-
scach glebokie tunele sa zalane woda. Wszedzie pelno jest
gnoju, gruzu, martwych szczuréw, gnijacych roslin i pope-
kane kamiennych plyt, wiec poszukiwacze przygéd najlepiej
zrobig czesto patrzac pod nogi. Zaniedbane od czaséw Po-
gromu Podziemie jest okropnym miejscem.




do géry
i na zewnatrz

A Harts ok ke s

A i

il

\ wejscie do

R tryplikant _ Podziemi
L Q
> 2 * § PIWNICA
{ SPOTKANIE F § KUIPERA
(e L_g{L[ICHu OPORU .
\ T 1

FI\X/HIC‘A KUIPERA WKQBZSQ{WZ%LERBZAT

Szczegdtowa mapa 1

\\\\\\
w

1] A

RUCHU _@PQRU
Szczegtowa mapa 2 Wiladca

Zwierzat
przejscie

‘w $cianie

ST

mocne drzwi

Jarund
* iruch oporu




UKRYTE WATKI

Wedrujac po Podziemiach, bohaterowie musza wytropic¢
swa nieuchwytng zwierzyne. Pod drodze czekajg ich najroz-
niejsze niebezpieczenstwa.

DOKAD SIE UDAC

Jezeli bohaterowie uzyja talentu tropienie do wysledze-
nia Kuipera, beda mogli podazy¢ szlakiem zaznaczonym li-
nig kropkowang na Mapie 2 - jest to droga, jaka przebyt zto-
dziej. Duzo wiekszym wyzwaniem dla Mistrza Gry okaze
sie naprowadzenie na trop poszukiwaczy przygoéd, ktérzy
nie wykorzystuja tego talentu. W takim przypadku, prowa-
dzacy musi zastosowac opisang ponizej taktyke, ktéra uta-
twi mu to zadanie.

Przeszkody i spotkania

Aby uswiadomi¢ graczom, ze idg w ztym kierunku, umie-
szczaj na ich drodze przeszkody, na przyklad takie jakie po-
kazano na Mapie 2. Zatopione przejscia, sterty gruzu, sto-
sy émieci, ktérych, jak wyraznie wida¢, nikt nie ruszat od
dluzszego czasu (wyrzucone odpadki, zaschnigte odchody,
rozkladajgce sie rosliny i tym podobne) powinny stanowic¢
dla nich jasne wskazéwki.

Nieprzyjemne spotkania takze moga odstraszy¢ bohate-
réw od zaglebiania sie w boczne korytarze. Zagrozenia opi-
sane sa w rozdziale Niebezpieczenistwa w Podziemiach.

Slady niedawnego przejécia

Swieze odciski stop, $wieze rysy na $cianie, élady pogli-
zgniecia sie na katuzy gnoju, zgubione przedmioty (moze
to by¢ na przyktad guzik) i tym podobne mogg utwierdzi¢
bohateréw, ze znajduja si¢ na wlasciwym tropie. Wskaza-
ne s tu réwniez testy Percepcji - dzigki temu sprytni gra-
cze domysla sie, iz s3 na dobrej drodze. Kazdy z takich te-
stéw powinien mie¢ bardzo niski stopien trudnosci.

Odnalezienie piwnicy Kuipera

W piwnicy domu, obok sekretnego wejscia, znajduje sie
wneka, do ktérej prowadza drzwi pozbawione klamki.
(patrz Szczegdlowa mapa 1). Sa one osadzone réwno ze écia-
ng i dlatego ciezko je zauwazy¢. Wykrycie drzwi wymaga
uzyskania pomyslnego wyniku testu Percepcji (10). Kuiper
sktaduje tu swoje tupy. Drzwi nie s3 zamkniete - Kuiper po-
lega na ich niewykrywalnosci - za$ na nieostroznych cze-
ka mata niespodzianka.

W skrytce znajduja sie trzy bele jasnozielonego haftowa-
nego jedwabiu (wartos¢ 50 sztuk srebra za jedng), zamknieta
skrzynka polakierowana na czarno (wymiary 30x15x10cm),
skrzynka z czerwonego drewna i sakiewka z jedwabiu.

W lakierowanej skrzynce znajduje sie 45 srebrnych monet,
jedna zlota moneta i 20 miedziakéw. Zamek mozna wyla-
mac lub otworzy¢, wykonujac pomysiny test otwieranie za-
mkoéw (6). Sakiewke wykonano z blekitnego jedwabiu, prze-
wigzano czerwono-czarnym jedwabnym sznurkiem i po
obu stronach wyhaftowano znak Domu Narlanth. Jej wy-
glad pasuje do opisu skradzionej przez Kuipera, ale w $rod-
ku nie ma monet.

Skrzynka z czerwonego drewna jest pusta. Jesli ktoras
z postaci sprobuje otworzy¢ rzezbiony zamek z brazu,
wieczko gwaltownie sie otworzy, a na bohatera wylecg trzy
wyrzucone przez sprezyne zelazne strzatki. Statystyki pu-
tapki przestawiono ponizej. Strzatki pokryte sa trucizng ra-
nigca (strona 208, podrecznik PZ) ze stopniem i obrong ma-
giczng ré6wna 8. Nawet lekkie zadrapanie powoduje zatrucie
danej osoby. Oproécz tego strzatka, ktéra trafi bohatera, za-
daje mu obrazenia ze stopniem 3.

Pulapka ze strzatek
Trudnosé wykrycia: 15
Trudnos¢ unieszkodliwienia: 8
Warunki uruchomienia: otwarcie pudetka
Inicjatywa pulapki: 13
Dzialanie pulapki: strzatki wbijaja sie¢ w cel, stopien obra-
zen 3; stopieri obrazen od trucizny - 8

NIEBEZPIECZENSTWA W PODZIEMIACH

Oproécz niebezpieczenstw wskazanych na Mapie 2, Mistrz
Gry moze wprowadzi¢ dodatkowe zagrozenia wystepuja-
ce na tym obszarze. Prowadzacy, ktéry wpadnie na jaki$
szataniski pomyst, moze go oczywiscie takze wprowadzi¢
do przygody, cho¢ nie powinien za bardzo przesadzac¢
(w konicu rézni tu przychodza i wychodza stad zywi).

Szczury
Szczury sg tutaj wszedzie - wielkie, grube, glodne, zaja-
dle, zle, chore, o czarnych futrach i ostrych zéttych zebach.




SZCZURY

Cechy

ZR: 4 SF: 1 ZYW: 3

PER: 4 SW: 4 CHA: 2
Inicjatywa: 5 Obrona fizyczna: 6

Liczba atakow: 5
Atak: ugryzienie
Obrazenia: 3
Liczba czaréw: -
Rzucanie czaréw: -

Obrona magiczna: 6
Obrona spoleczna: 5
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 0
Zachowanie rownowagi: 2

Efekt: - Testy zdrowienia: 2
Prég zycia: 20 Szybkosé w walce: 18
Prog ran: 5 Pelna szybkosé: 35

Prég przytomnosci: 15
Punkty legend: 15
Ekwipunek brak
Eup: brak

Postaé ugryziona przez szczura musi wykonaé test Zy-
wotnosci przeciwko obronie magicznej posocznicy, ktorej
nosicielem jest szczur. Obrona magiczna jest rézna dla kaz-
dego szczura i waha sig¢ od 5 do 8. Jesli test zakoriczy sie
niepowodzeniem, bohater zostanie zakazony choroba,
ktorej czas rozwoju wynosi od 12 do 24 godzin. Na 36 go-
dzin przed faktycznym wystapieniem objawéw postac go-
raczkuje - przy wszystkich testach wykonywanych przez
bohatera nalezy dodac¢ 2 do stopnia trudnoéci. Oproécz te-
go musi on wykonywaé test Zywotnosci co 24 godziny
(kazdy nie udany sprawdzian powoduje utrate punktu Zy-
wotnosci).

Kiedy choroba sie rozwinie, ciato zakazonej osoby pokry-
waja $mierdzace bable, wrzody i ropnie. Uzdrowiciel wy-
leczy chorobe za 25 sztuk srebra, za$ leczona postaé¢ odzy-
skuje punkty Zywotnosci - jeden co 48 godzin podczas
lezenia w 16zku lub co 7 dni podczas normalnej aktywno-
éci. Kiedy Zywotnosé postaci zejdzie do zera, bohater na-
tychmiast umiera.

Szczury chodzg w grupach od 5 do 10 sztuk. Mogg, lecz
nie muszy zaatakowaé bohateréw - zalezy, czy w danej
chwili sa glodne i rozdraznione. Rzu¢ kostka k10, jesli wy-
padnie 6 lub wyzsza liczba, zwierzeta zaatakuja. W przy-
padku, gdy wéréd $miatkéw znajduije sie krasnolud lub wie-
trzniak, do uzyskanego wyniku dodaj 1, poniewaz szczury
chetniej zaatakuja mniejszych przeciwnikéw. Jezeli poszu-
kiwacze przyg6d maja pochodnie i zaczng nig wymachiwac
w kierunku zwierzat, odejmij od wyniku 3. Szczury zaczna
uciekac i chowac sie¢ w dziurach, w ktérych poszukiwacze
przygod nie mogg ich Scigad, gdy zostanie zabita przynaj-
mniej jedna trzecia zwierzat.

Inne zwierzeta

W zaleznosci od uznania Mistrza Gry, w podziemnych
przejsciach mogg znajdowac sie dwa wsciekle psy, jadowi-
ty waz, bedacy mieszkaricem zarosnietych ruin usytuowa-
nymi nad tunelami, lub inne nieprzyjemne stworzenia. Nie
powinien tu by¢ jednak zaden Horror ani ozywiericy. (Patrz
takze: Dodatkowe spotkanie: Triplikant, strona 21).

Gnojéwka

Wypehione gnojéwka i mutem kaluze mogg pokrywac ob-
szar wielu prowadzacych w doét przejs¢. Poszukiwacze przy-
god, ktorzy zdecyduja sie przez nie brngé, musza uzyskac
sukces w teScie Zrecznosci (6), aby unikna¢ poslizgniecia sie
i wybrudzenia. Pechowiec, ktdry sie przewréci, moze nie-
chcacy tyknac troche brudéw, zostaé¢ obleziony przez zyjace
w brei pijawki i tym podobne. Jezeli stanie si¢ co$ podobne-
g0, ma szanse zarazic sie posocznicg; nalezy wykonac test Zy—
wotnosci (4). Stopieri trudnosci nalezy zwiekszy¢ o 2 w przy-
padku, gdy posta¢ uzyskata porazke w tescie Zrecznosci.

Pulapki

Na niektorych odcinkach podziemnych tuneli Theranie
umiescili pulapki, aby zniecheci¢ do penetracji potudniowo-
-zachodniej czesci korytarzy, polozonej pod Dzielnica The-
ran. Cho¢ poszukiwacze przygoéd powinni natkngc sie jedy-
nie na kilka pulapek, Mistrz Gry moze dodatkowo ustawié¢
na ich drodze doly, putapki najezone dzidami lub popular-
ne sidfa. Theranie wykorzystali magie, aby uczyni¢ je na
wp6t niewidzialnymi, co sprawia, ze stopien trudnoéci wy-
krycia pulapki wynosi 16 (dla Iluzjonisty zmniejszona do
12). Postaé, ktéra bedzie miala pecha, zwolni zgbkowane
metalowe szczeki, ktére zatrzasng sie na jej nodze.

Sidla
Trudnosé wykrycia: 16
Trudnosé unieszkodliwienia: 12
Warunki uruchomienia: nacisk na ptyte
Inicjatywa pulapki: 13
Dzialanie pulapki: stopieri obrazeri: 20

Bohater zlapany w sidla zdota sie uwolni¢ jedynie z po-
moca dwoch oséb. Nalezy zsumowac stopnie Sily Fizycznej
pomocnikéw, a nastepnie sprawdzi¢ w Tabeli stopni/kostek
akgji (strona 50, podrecznik PZ), jaka kostka wykona¢ rzut.
Uzyskanie wyniku 10 lub wiecej oznacza uwolnienie posta-
ci. Poszukiwacze przygod, ktérzy wpadli w putapke, otrzy-
muja jeden punkt obrazen na runde walki, dopdki nie zo-
stang z niej uwolnieni. Noga jest opuchnieta, a rane nalezy
opatrzy¢, co zajmie runde walki. Mistrz Gry moze zdecy-
dowad, ze sidla sa pokryte trucizng, zeby jeszcze bardziej




pognebic bohatera (ci Theranie potrafig czasami by¢ napraw-
de nieprzyjemni).

Dodatkowe spotkanie: Triplikant

W Podziemiach zadomowit sie triplikant (strona 307,
podrecznik PZ), a jego legowisko znajduje si¢ w bocznym
przejsciu, ktore nie lezy na trasie druzyny. Kiedy jest gtod-
ny, wychodzi ze swojego korytarza i napada na wszystko,
co tylko spotka na drodze. Jesli poszukiwacze przygéd be-
da przechodzi¢ kolo jego leza, tryplikant zaatakuje najbliz-
szego czlonka druzyny i bedzie prébowat wciggnac go pod
wode (stwér moze wytrwac kilka minut pod woda).

Tuz przed atakiem tryplikant stworzy swoje kopie, wiec
ofiare pochwyca trzy istoty. Jesli cho¢ jeden z nich uczepi sie
bohatera i zada mu obrazenia, zaréwno postad, jak i trypli-
kant, beda musieli wykonac¢ test Sity Fizycznej. W przypad-
ku, gdy ofiara osiggnie lepszy wynik, wyrwie si¢ z uscisku
tryplikanta. Jesli to stwoér bedzie lepszy, wciggnie bohatera
pod wode. Posta¢ odniesie obrazenia takie jak przy tonieciu
(strona 123, Mieszkarcy Barsawii, tom 1). Obrazenia fizycz-
ne ustalane sa osobno, wedtug standardowych zasad. Try-
plikant nie puéci ofiary, chyba ze zblizy sie niebezpiecznie
do progu przytomnosci. Jesli tak sie stanie, poplynie wzdtuz
zatopionego przejécia i ukryje w przestronnej komnacie znaj-
dujacej sie dalej (odpowiedni szyb zapewnia dostawe swie-
zego powietrza). Jedli tryplikant bedzie musiat walczy¢ z du-
Za grupa poszukiwaczy przygod, przed rozpoczeciem ataku
wyprodukuje tak wiele duplikatow, ile tylko bedzie mogt.

SPRTKANIE Z RUCHEM @P9RU

W miejscu wskazanym na Szczegétowej mapie 2 odby-
wa sie spotkanie czlonkéw ruchu oporu. Wéréd nich sa
dwaj orkowi Wojownicy drugiego kregu ubrani w zbroje
skoérzane utwardzane i uzbrojeni w miecze oraz noze. Orki
te kryja sie za pieczolowicie zamaskowanymi drzwiami
i uslysza, kiedy druzyna poszukiwaczy przygéd bedzie
przechodzi¢ obok nich - zamaskowane otwory wychodza
na dwa korytarze; §miatkowie przechodzacy jednym z tu-
neli wzbudza zainteresowanie straznikéw. Jezeli bohate-
rowie nie odkryja pierwszej pary, orki wyjda i przyloza
im miecze do plecéw, po czym zazadajg, by rzucili bron
i sie poddali. Aby wykry¢ zamaskowane drzwi, posta¢ mu-
si wykonaé¢ pomysélny test Percepcji (10).

W gtéwnej komnacie (patrz Szczegétowa mapa 2) znaj-
duja sie nastepujace osoby, ktoére planuja sabotaz w Dzielni-
cy Theran: Czarodziej Thomalas Janrund (patrz Bohatero-
wie niezalezni, strona 28), Zlodziej drugiego kregu Patrus
Marcan i dwoéch Wojownikow trzeciego kregu. W razie po-
trzeby stworz statystyki dla Marcana i dwéch Wojownikéw
wedlug wzoréw archetypéw opisanych w podreczniku PZ

(z uwzglednieniem rasy i kregu). Ich ekwipunek jednak be-
dzie gorsze od standardowego. Wojownicy maja skérzane
zbroje utwardzane, miecze i sztylety lub noze, a jeden z nich
posiada takze nabijang ¢wiekami butawe (stopient obrazen
5). Ktorys$ z nich, niekoniecznie ten od butawy, ma fiolke ole-
ju zwiekszajacego stopieri obrazeri zadanych bronig obucho-
wa (butawa, rézdzka itp.) o 3 - wystarcza go do nasmaro-
wania szesciu egzemplarzy broni.

Czlonkowie ruchu oporu sg zdenerwowani i irracjonal-
nie podejrzewaja, ze kazdy, kogo nie znajg, musi by¢ szpie-
giem Theran. Jesli poszukiwacze przygéd nie odloza bro-
ni, grupa chcac zastraszy¢ bohateré6w, przyjmie postawy
bojowe, zacznie wykonywacé grozne gesty i wydawac bu-
dzace groze okrzyki. Bohaterowie majg ostatnig szanse, by
zazegnac konflikt. Musza w tym celu zrobi¢ wrazenie (stro-
na 239, podrecznik PZ) na Janrudzie. Podczas rozméw uzy-
waj cechy Charyzma postaci. Oprocz tego gracze musza wy-
myéli¢ odpowiednie argumenty (na przyklad: ,Nie jestesmy
waszymi wrogami, nie wyciagneli§my nawet broni, zeby
was zaatakowac. Moze o tym porozmawiamy? Nie chcemy,
aby komukolwiek stala sie krzywda").

Poszukiwacze przygoéd nie muszg, a nawet nie powinni
walczy¢ ze spiskowcami; najlepiej, gdy odtoza bron i zaczng
negocjowac. Cztonkowie ruchu oporu chca sie dowiedziec,
jak bohaterowie trafili do tej czesci Podziemi. Jesli beda kla-
mad, nalezy wykonac¢ test Percepgji Janruda przeciwko obro-
nie spolecznej oszusta. Przynajmniej duzy sukces spowodu-
je, ze klamca zostanie przejrzany i mag da pomocnikom znak
do ataku. Jesli tak wlasnie potocza si¢ sprawy, czlonkowie
ruchu oporu zyskaja przewage zaskoczenia. W przypadku,
gdy bohaterowie ubarwig swa opowies¢ lub poming jakis
wazny szczegol - na przyklad fakt, ze pracuja dla Theran -
buntownicy dadzg im wiare. W tej sytuacji wyjawienie calej
prawdy nie bytoby najlepszym pomystem. Jezeli poszukiwa-
cze przygod wyjawia, ze zatrudnili ich Theranie, Janrund do-
stanie napadu wscieklosci i bedzie wrzeszczal, iz sg szpiega-
mi. W takiej sytuadji, $miatkowie, aby nie sprowokowac walki
po raz kolejny beda musieli wywrzeé bardzo dobre wrazenie.

Czlonkowie ruchu oporu nie wiedza nic o Kuiperze, a po-
szukiwacze przygod i ich zadanie nic ich nie obchodzi. Jed-
nakze Mistrz Gry moze ich wykorzystac, aby skomplikowac
zycie bohateréw jeszcze bardziej (patrz Wladca Szczuréw,
strona 23) lub aby przestrzec ich przed niebezpieczenstwa-
mi czyhajacymi w Podziemiach. To ostatnie moze przyczy-

ni¢ sie do utrzymania przygody w zaplanowanych ramach.

W ostatecznosci jeden z cztonkéw ruchu oporu moze po-
wiedzieé¢ co$ w tym rodzaju: ,Zbyt wiele os6b tu sie tu kre-
ci ostatnimi czasy". Ewentualnie, jeéli jedna z postaci wy-
kona pomyslnie test oddziatywania, Janrud napomknie, ze
on ijego towarzysze widzieli tu niedawno grupe nieznanych




krasnoludéw. Wspomni tez, ze jeden z nich byl rudowtosy
- poszukiwacze przygéd mogli go dostrzec podczas spot-
kania Gar$¢ miedziakéw (strona 12). Jesli $miatkowie za-
pytaja o rudowlosego krasnoluda w szarym plaszczu z nie-
bieskim haftem, czlonkowie ruchu oporu potwierdza, ze
jeden pasuje do opisu. Wskazéwka ta moze pomoc posta-
ciom przewidzie¢ zakonczenie przygody i zacheci¢ do
przedsiewziecia odpowiednich srodkéw ostroznosci.

STRAZNICY RUCHU OPORU (ORKI)

Cechy

ZR: 5 SF: 6 ZYW: 5

PER: 5 SW: 4 CHA: 4

Inicjatywa: 4 Obrona fizyczna: 7

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 7

Atak: 7 Obrona spoleczna: 6
Obrazenia: 11 Pancerz fizyczny: 5

Liczba czarow: - Pancerz duchowy: 0

Rzucanie czaréw: - Zachowanie r6wnowagi: 6
Efekt: - Testy zdrowienia: 2

Proég zycia: 34 Szybkos¢ w walce: 30

Prég ran: 9 Pelna szybkos¢: 60

Prég przytomnosci: 26

Punkty legend: 50

Ekwipunek: zbroja skérzana utwardzana, miecz lub butawa
Lup: brak

PROBLIMY

W tym spotkaniu dwie rzeczy moga pojs¢ zle. Poszuki-
wacze przygod moga wdac sie w bojke z cztonkami ruchu
oporu lub ruszy¢ niewlasciwymi korytarzami.

Poszukiwacze przygod zawsze majg szanse unikna¢ wal-
ki. Jednak, jesli ja sprowokuja lub nie beda chcieli uspokoi¢
sytuacji, daj im popali¢. Janrud ijego grupa nie s szczego6l-
nie potezni, lecz mogg zada¢ kilka paskudnych ran. Czlon-
kowie ruchu oporu sg zdesperowani i nie zawahaja sie bro-
ni¢ swojej skory i sprawy za wszelka cene (moga poderznac
gardla nieprzytomnym przeciwnikom). Jesli poszukiwacze
przygod wygraja walke, nie szalej podczas przyznawania
punktéw legend. Pamietaj réwniez o tym, ze zyskajg mia-
no wrogéw ruchu oporu, co moze stanowic¢ utrudnienie pod-
czas kolejnych przygod.

Jesli poszukiwacze z uporem beda podaza¢ ztym kory-
tarzem, przenie$ cialo Kuipera w inne miejsce, tak, aby mu-
sieli sie na nie natkngé (patrz nastepne spotkanie, Wtadca
szczuréw). Mistrz Gry moze zmniejszy¢ liczbe przyzna-
nych punktéw legend w przypadku, gdy takie zmiany be-
da konieczne.




WEADCA SZCZUROW

PIS

W tym spotkaniu poszukiwacze przygoéd
odnajda ciato Kuipera i spotkaja orkowego
Witadce Zwierzat, ktéry go zabil - nie dla
skradzionych monet, lecz dla butéw z we-
zowej skorki. Bohaterowie beda musieli

zmierzy¢ sie z zabdjca Kuipera, aby odzy-
skac¢ skradziony skarb, a takze poradzié¢ sobie z tajemniczy-
mi krasnoludami, szukajacymi tego samego.

WPROWADZENIE

Kiedy poszukiwacze przygdd znajda cialo Kuipera, prze-
czytaj ponizszy tekst na glos:

To miejsce jest bardziej niebezpiecznie niz sie obawiali-
Scie. Latwo jest zgubi¢ sie w wilgotnych zaulkach, a niebez-
pieczenistwa czekaja za kazdym zakretem. Czy naprawde
trzysta srebrnych monet wartych jest wdychania szczurze-
go odoru, taplania si¢ w biocie i wypatrywania zagrozen
czajacych sie za kazdym rogiem? I wszystko po to, aby zna-
lezé zwykte miedziaki...

Wychodzicie zza zakretu i nagle sie zatrzymujecie. Na
srodku korytarza lezy twarza do ziemi nagie cialo, zakrwa-
wione i pogryzione jakby przezjakies dzikie zwierze. Czy
to zlodziej, ktérego poszukujecie? Odwracacie
zwloki - wlosy i niewidzace oczy umarlaka pa-
suja do opisu zlodzieja. Lecz gdzie sie podzia-
ly jego buty z wezowej skorki? I co wazniejsze,
co sie stato z miedziakami?

Wtedy zauwazacie krwawe $lady stép i tap
znikajace w glebi korytarza. '

INTRYGA

Atmosfera zaczyna si¢ podgrzewac. Daj znaé poszu-
kiwaczom przygdd, ze zblizaja si¢ do celu i ze po-
winni przygotowac sie do walki. Zaraz spotkaja
sie oko w oko z osobg lub potworem, ktéry za-
bit ztodzieja, i musza by¢é na tyle przewidujacy, ze- °
by wyczu¢ zblizajacy sie punkt kulminacyjny.

UKRYTE WATKI

Zlodzieja zabil orkowy Wiadca Zwierzat o imieniu Kaza-
gad Kagend, ktérego legowisko wskazano na Szczegbélowej

mapie 3. Zrobit to dla pieknych butéw z wezowej skoérki,
rozebral cialo i machinalnie zabral miedziaki. Poszukiwa-
cze przygod mogg zalezé jedng z monet pod cialem zlodzie-
ja. Nie wymagany jest tu test Percepcji. Pozostatych dzie-
wieé monet znikneto.

Jesli bohaterowie obejrza ciato, stwierdza, ze Kuiper zo-
stat poturbowany przez wielkie zwierze. Jezeli w druzynie
znajduje sie Wladca Zwierzat, oswiadczy, ze byl to jeden lub
wiecej pséw, a moze wilkéw, oraz kilka szczurow.

Poszukiwacze przygdd tatwo odnajda legowisko Kaza-
gada, podazajac za widocznymi $ladami butow i tap, ktére
wioda wprost do jego leza. Orkowy Wladca Zwierzat wy-
czuwa, ze monety sa magiczne i jest tym faktem bardzo za-
intrygowany. Dlatego tez nie jest zbyt uwazny i zaniechat
zwyktych srodkéw ostroznosci, jakie podejmowal, aby unik-
na¢ odkrycia.

e ——— i




LEGOWISK® KAZAGADA

Na Szczegblowej mapie 3 przedstawiono pozycje zwie-
rzat Wladcy Zwierzat. Dwa wielkie wyliniale psy lezg przy
wejéciu do brudnej piwnicy i wyczuja zblizajacych sie po-
szukiwaczy przygdd z odleglosci 15 metréw. Dla psow uzyj
standardowych statystyk (strona 311, podrecznik PZ), lecz
Site Fizyczng zwigksz do 6. Jesli poszukiwacze przygéd be-
da nieostrozni i zaczna hatasowad, psy odkryja ich obecnosé
jeszcze wczesniej (w zaleznosci od uznania Mistrza Gry).
W chwili, gdy to si¢ stanie, zaczng zaciekle ujadac i zaalar-
muja Kazagada.

Ork natychmiast uzyje talentu zapanowanie nad zwie-
rzeciem, aby wezwac i wydaé polecenia swoim szczurom.
Kazagad moze przywota¢ w sumie dwadzieécia dwie be-
styjki, z ktérych trzy znajduja sie jego piwnicy, a szeé¢ in-
nych - w piwnicy naprzeciwko. Pozostatych 13 szczuréw
pojawi sie w ilosci od jednego do czterech podczas rundy
walki od momentu, gdy ork uzyje swego talentu. Ich sta-
tystyki przedstawiono na stronie 20 w podrozdziale Bun-
townicy.

Kazagad tak czesto uzywal talentu zapanowanie nad
zwierzgciem na tych stworzeniach, ze beda walczy¢, dopoki
nie zginie przynajmniej potowa z nich (psy i szczury nale-
zy traktowac¢ oddzielnie). Jesli tak sie stanie, Kazagad be-
dzie musial ponownie uzy¢ swego talentu, by zmobilizowaé
pozostate przy zyciu zwierzaki. Jesli mu sie nie powiedzie,
szczury uciekna.

Gdy bohaterowie dotrg do Kazagada, bedzie liczyl ode-
brane ztodziejowi pienigdze. Ork wyczuwa, ze monety sg
magiczne, lecz nie jest pewien, na czym polega ich magia.
Jest zafascynowany miedziakami i nie odda ich dobrowol-
nie. Poszukiwacze przygod beda musieli najprawdopodob-
niej go zabi¢ lub zmusié, aby zwrécil miedziaki.

Kazagad podda sig, jesli zginie polowa z jego zwierzat
(w tym co najmniej jeden pies) i jesli otrzyma tak liczne obra-
Zenia, ze tylko 5 punktéw obrazen dzieli¢ go bedzie od utraty
przytomnosci. A nawet kiedy tak sie juz stanie, poszukiwa-
cze przygod muszg wykonac pomyslny test oddzialywania
(zastraszenia) przeciwko obronie spotecznej Kazagada i za-
pewni¢, ze cheg odzyskaé wylgcznie skradzione monety. Do-
piero wéwczas ork zwréci im swéj tup.

Poszukiwacze przygéd moga probowac perswazji lub wy-
kupu miedziakéw w celu ich odzyskania. Magiczne mone-
ty zainteresowaly Kazagada, lecz tym, czego naprawde pra-
gnie, sg buty (ktére uwaza za prawdziwie pigkne). Odda
monety, wymieniajac je na co$ uzytecznego, na przyklad
zbroje lepsza od tej, ktéra posiada, dobra bron itp. Jednakze
sam nie zaproponuje handlu, a poszukiwacze przygéd zdro-
wo sie napracuja, zanim uda im si¢ go do tego przekonac.

PRZYBYSZL

Jak tylko bohaterowie otrzymaja monety, z potudnia
nadciggnie Haldamund Armunn ze swoja banda. Halda-
munt jest tajemniczym rudowtosym krasnoludem. On i je-
go uzbrojona grupa sa na ustugach Garagunda Daragasta
i podazali §ladem monet (i druzyny bohateréw) przez
wszystkie spotkania. Chcg odzyska¢ skradzione miedzia-
ki i sa gotowi o nie walczy¢ lub podja¢ negocjacje - w za-
leznos¢ od tego, ktéra z opcji doprowadzi ich do osiggnie-
cia celu.

Charakterystyka Haldamunda znajduje sie w rozdziale
Bohaterowie niezalezni, na stronie 30. Towarzysza mu trzy
krasnoludy, Wojownicy drugiego kregu noszacy kolczugi,
nagolenniki z utwardzanej skory i bransolety na ramionach
- w walce nalezy traktowac ten pancerz jak zbroje kétkowa.
Na gltowach nosza helmy, rece dzierza puklerze, a ich orez
stanowig miecze krasnoludzkie, topory, sztylety, a takze in-
na bron, jaka Mistrz Gry uzna za stosowng. Wszyscy razem
maja przy sobie 150 sztuk srebra.

Haldamund poczatkowo przybierze wojownicza poze,
rozkaze poszukiwaczom przygoéd oddaé monety, oswiad-
czajac, ze sa one prawowita wlasnoscig jego patrona. Kie-
dy poszukiwacze przygod powiedzg, ze oni takze szuka-
li monet po to, aby zwréci¢ je swojemu pracodawcy,
Haldamund za$mieje sie i powie: ,Ten nedzny elf wam to
powiedzial. Klamal. Jego pani, zlodziejka i dziwka, ukra-
dla je mojemu patronowi - therariskiemu szlachcicowi Da-
ragastowi. Oddajcie je natychmiast, albo pozatujecie". Kiedy
mowi te stowa, krasnoludy wyciagaja topory. Co wydarzy
sie pdzniej, zalezy od tego, czy bohaterowie zabili wczesniej
czlonkéw ruchu oporu, czy nie.

Jezeli poszukiwacze przygod zabili cztonkéw ruchu
oporu

Bohaterowie przekaza monety krasnoludom, sprébuja sie
z nimi targowac lub podejma z nimi walke. Jesli oddadza
monety, przejdz do rozdzialu Niedokoficzone watki (stro-
na 26). Jezeli beda prébowali negocjowa¢, krasnoludy nie
zgodza sie na zadne targi. Chca odzyska¢ monety i sa go-
towi o nie walczy¢. Jakkolwiek targowanie moze zyskac dla
poszukiwaczy przygod nieco czasu, potrzebnego na poczy-
nienie skrytych przygotowan do zblizajacej sie walki.

Jesli bohaterowie beda walczy¢, krasnoludy poddadza sie,
jezeli co najmniej dwoch z nich straci przytomnoé¢. Nie ma-
ja ochoty ginac i zaoferuja pienigdze, kiedy bohaterowie po-
zwola im ujé¢ z zyciem. W przypadku, gdy $miatkowie
przyjma ich kapitulacje, Haldamund i jego grupa sie wyco-
faja. Jesli jednak odmoéwig, krasnoludy beda walczy¢ az do
$mierci. W obu przypadkach kolejnym rozdzialem jest Nie-
dokoriczone watki.




Jesli cztonkowie ruchu oporu zyja jak poteznych beda wyglada¢ zwyciezcy, kiedy juz opadnie

W tym goragcym momencie pojawia si¢ Janrud ijego grupa. bitewny kurz, zadecyduja, czy ich zaatakowad. Jeéli poszu-
Uznali, ze co$ musi przyciaggac tak wiele osé6b do Podziemi kiwacze przygéd uzyskaja sukces w tescie oddzialywania,
i chcg sie dowiedzied, co jest gra ktoérego obiektem jest Janrud, moga prze-
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Kklecie, przygotowujac sie do ey - Lot ) odejs¢ z miedziakami.
spotkania (na przykfad ' : Cokolwiek by sie nie sta-
Astralng tarcze, jesli wéréd to, Kazagad nie bedzie
poszukiwaczy przygéd znaj- pomagat poszukiwaczom
duje sie mag). W takiej sytuacji przygod. Jesli jeszcze zyje,
konflikt dwéch stron przerodzi sie \ po prostu ucieknie.

w starcie trzech grup.
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Krasnoludy, przejawiaja-
ce otwartg wrogos¢ wobec
cztonkéw ruchu oporu, ka-
Za im trzymac sie z daleka.
To moze naprowadzi¢
bohateréw na pomyst
dogadania si¢ z Janrudem:
poniewaz Haldamund i jego
kompani sa theranskimi stuga-
mi Garagunda Daragasta
(o ktérym czlonkowie ruchu
oporu slyszeli), rebelianci
i poszukiwacze przygod
moga polaczy¢ swe sily
przeciwko nim i po zwy-
cigskiej walce porozma-
wiac¢ o kwestiach spornych
Jesli Janrud wyrazi zgode na
wspdlprace, ruch oporu
wsp6lnie z bohaterami poko-
na grupe krasnoludéw. Po
walce spiskowcy beda chcieli
zatrzymac caly ekwipunek
i wszystkie pienigdze, jakie mia-
ly przy sobie krasnoludy - w
zamian pozwolg bohaterom
odejs¢. Sprytni poszukiwa-
cze przygdéd powinni zgodzi¢
sie na to, lecz jesli beda przepetnieni
zadza mordu, pozwél im walczy¢
z cztonkami ruchu oporu. Na-
stepnie przejdz do Niedokon-
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To spotkanie stanowi kulmina-
cyjny punkt przygody i Mistrz Gry po-
winien wycisna¢ soki z poszukiwaczy
przygod. Starcie z Wiadca Zwierzat
bedzie trudnym zadaniem, walka
z czlonkami ruchu oporu
i krasnoludami prawdopo-
dobnie ponad sily bohate-
réw. Jedli sie jej podejma i prze-
graja - stanie sie bardzo Zle.
Mistrz Gry moze zdecydo-
wad, ze krasnoludy czy cztonkowie
ruchu oporu oszczedza podda-
jacych sie poszukiwaczy przy-
god. Zabierz im wszystko, co
majg przy sobie, i daj dobra
nauczke. Jesli beda chcieli
i~ % walczy¢ z kazdym prze-
ciwnikiem, jakiego spo-
tkaja na swojej drodze -
zyczymy powodzenia!
Mistrz Gry moze takze
rozwazy¢ nastepujaca opcje.
Jesli poszukiwacze przygod
pokonaja krasnoludéw, lecz
nie zabija wszystkich, ocaleli
mogga wynajaé kilku barsawian-
skich najemnikéw w ostatniej
probie odzyskania monet, za-
nim bohaterowie dotra do

czonych watkow. Starego Miasta. Mistrz Gry

Jezeli poszukiwacze przygod nie powinien sporzadzi¢ charakte-
beda chcieli z nikim sie ukladaé, krasnoludy zaatakuja ich rystyki najemnikéw, ktérzy beda na tyle duzym wyzwa-
w chwile po tym, jak pojawia si¢ czlonkowie ruchu oporu. Spi- niem dla poszukiwaczy przygod, aby stoczyli oni wyczer-

skowcy zaczekaja na wynik walki i w zaleznosci od tego, na pujaca, cho¢ nie niemozliwg do wygrania walke.




NIEDPKONCZONE WATKI

ozdzial ten zawiera propozycje rozwinie-
cia nie dokonczonych watkéw i sugestie,
jak wykorzysta¢ elementy i bohater6w nie-
zaleznych ze scenariusza Pogon za butami
z wezowej skorki w przyszlych przygo-
dach i kampaniach w $wiecie Przebudze-
nie Ziemi.

MOZLIWE ROZWINIECIA

Przygoda Pogon za butami z wezowej
skorki moze zakonczy¢ sie na kilka
sposobéw. Najbardziej prawdopo-
dobne opisano ponizej.

Jesli poszukiwacze przygod
wroéca z monetami do Dziel-
nicy Theran, Shand i Fan-
sherin beda bardzo zado-
woleni. Oprécz obiecanego
wynagrodzenia, $miatko-
wie zyskajg przychylnosé
poteznej theranskiej patron-
ki. Shand w przysztosci be-
dzie mogla wykorzystac ich
jako kurieréw oraz najmo-
waé do wykonywania taj-
nych zadan, moze ich na-
wet ostrzec przed
potencjalnym zagrozeniem
ze strony Daragasta. Po-
magajac Shand, poszuki-
wacze przygdd zyskali nie
tylko przyjaciela wsréd
szlachty theranskiej, lecz tak-
ze i wroga, cho¢ gniew Da-
ragsta zblednie po kilku
miesigcach.

) o

Jesli bohaterowie zachowaja miedziaki dla siebie, a kt6-
ry$ z nich dysponuje talentem badz umiejetnoscig pozwa-
lajacg spojrze¢ w przestrzen astralng, szybko dowiedza
sig, Ze s3 one magiczne. Za ich pomocg mozna z bardzo
duza dokladnoscig okresli¢ polozenie z16z zywiolu wody.
Zaréwno Shand, jak i Daragast wysla najemnikéw, aby &ci-
gali bohateréw, dopéki jedno z nich nie odzyska monet.
Oczywiscie $miatkowie powinni wéwczas jak najpredzej
opuéci¢ Vivane. Jesli sprzedadza monety Czarodziejowi

lub Mistrzowi Zywiolc’)w i w szybkim
(%)

> \ tempie oddalg sie znacznie od Viva-
‘ )X M dac o tym historie.
= AL
L4

ne, przezyja i beda mogli opowia-

Poszukiwacze przygéd moga
takze przylaczy¢ sie do ruchu
oporu, twierdzac, ze monety
beda bardzo przydatne dla
spiskowcéw. Tak napraw-
de, pienigdze do niczego
sie im nie przydadza,
a Shand i Daragast wysla
najemnikéw, aby je odzy-
skali. Ostrzezenia i raporty
wartownikéw moga pomoc
poszukiwaczom przygéd
w uniknieciu probleméw, lecz
ostatecznie wywrotowcy ob-
ciaza odpowiedzialnoscia za
zaistnialg sytuacje bohateréw
i przestang ich wspierac.
Podwéjny agent w ruchu
oporu moze ich nawet wy-
da¢ w rece silnej grupy the-
‘ rafiskich najemnikow.
4 0 DA Wkrétce potem bohatero-
i SHAPY wie znow beda wyrzutkami
A%

bez pieniedzy, ktére pomo-

af AN S . o .
tyb klopotami.
Jezeli poszukiwacze przygéd oddadzg monety Daraga- % glyby 1m uporac si¢ z klopotan

stowi, Shand dostanie napadu wéciekloéci, kiedy dowie sie,
Ze odzyskal on monety. Bedzie chciata ukara¢ poszukiwa-
czy przygdd za to, ze jg zawiedli, moze w tym celu uzy¢ ma-
gii, albo naja¢ zbiréw, by pobili bohateréw do nieprzytom-
noéci. Daragast moze zatrudni¢ poszukiwaczy przygod, aby
zrobi¢ na zloé¢ Shand - w tym przypadku $miatkowie zy-
skaja patrona, ale i poteznego wroga, ktéry na dtugo ich so-
bie zapamieta.

Ostatecznie poszukiwacze przygéd moga zaofero-
wac pomoc Janrudowi, réwnoczeénie wykonujac misje zle-
cong przez Shand. Wykonujac zlecone zadanie udowodnig,
Ze stojg po stronie swej patronki, co pozwoli im zdoby¢ jej
zaufanie, a w przyszlosci uzyskac kolejne zlecenia. To z ko-
lei da im mozliwoé¢ szpiegowania na rzecz ruchu oporu
na terenie Dzielnicy Theran. Podjecie tego typu dziatan jest
bardzo niebezpieczne i rozwigzanie takie powinni wybra¢




TABELA PUNKTOW LEGEND PRZYZNANYCH ZA POTWORA/PRZECIWNIKA

Potwor/przeciwnik 5 graczy 6 graczy 7 graczy
Czlonkowie ruchu oporu (6) 300 300 300
Kazagad i jego zwierzeta 300 300 300
Krasnoludy Daragasta (4) 350 350 350

Suma 950 950 950

Punkty przypadajace na postac¢ 190 160 135

jedynie gracze i Mistrz Gry zainteresowani pelng intryg
kampania. Janrud nie bedzie ufat poszukiwaczom przygéd,
dopoki ci nie udowodnig swojej wiarygodnosci poprzez
wys$wiadczenie co najmniej jednej uzytecznej ustugi.

PRZYZNANIE PUNKTOW LEGEND

Punkty legend za ta przygode nalezy przyzna¢ wedlug
zasad opisanych we Wstepie na stronie 7.

Za Pogon za butami z wezowej skérki nalezy przyznac
250 punktéw legend. Celem tej przygody jest odzyskanie
monet i zwrécenie ich Shand i Fansherinowi.

Kreatywna i heroiczna gra
Przyznaj punkty legend za podjecie nastepujacych dzialar:

nagradzaj ich punktami za ukoniczenie przygody. Jezeli po-
szukiwacze przygod zabija Kazagada i zabiorg buty z we-
zowej skorki, otrzymaja dodatkowe 150 punktéw legend.
Te buty sa magiczne (patrz Ksiega wiedzy, strona 63).

SUMA PRZYZNANYCH PUNKTOW LEGEND

Kazda posta¢, ktoéra ukoriczyla przygode Pogon za buta-
mi z wezowej skorki, powinna otrzymac okoto 760 punktéw
legend. Wartos¢ ta zostata przyjeta dla grupy szesciu gra-
czy i nie ujeto w niej punktéw uzyskanych za dodatkowe
spotkanie i dodatkowe przedmioty umieszczone w grze
przez Mistrza Gry.

POMYSLY NA PRZYGODY

Poszukiwacze przygdd przysporza sobie w trakcie przy-

Negocjacje z czlonkami ruchu oporu 100 gody wrogéw w osobie przynajmniej jednego therariskie-
Wytargowanie monet z Kazagada 150 go szlachcica, ale mogg takze zyska¢ poteznego patrona.
Negocjacje z krasnoludami Daragasta 100 W zaleznosci od przebiegu wypadkéw, Shand i Daragast

Walka z potworami

Z wyijatkiem szczuréw i pséw Kazagada, za wszystkie in-
ne potwory, z ktérymi zmierzyli sie poszukiwacze przygéd,
nalezy przyzna¢ punkty legend zgodnie z informacjami za-
wartymi w podreczniku Przebudzenie Ziemi (patrz Stwo-
ry, na stronie 284). Za zwierzeta Kazagada i wszystkich
Dawcéw Imion bedacych przeciwnikami nalezy nagrodzic¢
bohateréw zgodnie z Tabela punktéw legend przyznanych
za potwora/przeciwnika.

Zwr6¢ uwage, ze punkty przyznane za pokonanie czion-
koéw ruchu oporu wykluczaja sie z punktami przyznanymi
za negocjowanie z nimi, chyba ze poszukiwacze przygod
zmuszeni beda z nimi walczy¢. Podobnie nie mozna przy-
zna¢ punktéw legend za handel z Kazagadem, jesli boha-
terowie z nim walczyli.

Skarby
Jesli poszukiwacze przygod zatrzymaja dla siebie mone-
ty, otrzymaja 150 punktéw legend. W takim przypadku nie

moga pojawiac sie w przyszlych scenariuszach, jako przy-
jaciele, przeciwnicy lub sojusznicy. Najbardziej prawdopo-
dobne jest, ze poszukiwacze przygod zostang kiedys po-
nownie zaangazowani w spér pomiedzy ta dwéjka.

Jesli poszukiwacze przygod polacza swoje losy z ruchem
oporu, Mistrz Gry moze wykorzystac stabe strony Thoma-
lasa Janruda w pobocznej kampanii. Jak opisano w poniz-
szym rozdziale Bohaterowie niezalezni, plany Czarodzieja
duzo czesciej konicza sie niepowodzeniem niz sukcesem, po-
niewaz zwykl on nie zwraca¢ uwagi na istotne dla owych
planéw szczegdly. Niektorzy czlonkowie ruchu oporu za-
czynaja si¢ zastanawia¢, czy nie jest on therariskim szpie-
giem; Mistrz Gry sam zdecyduje, jak jest naprawde, i od-
powiednio poprowadzi kolejne przygody.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Kolejnos¢ wymienionych dalej oséb jest odzwierciedle-
niem ich znaczenia dla przygody.




THPMALAS JANRUD

Janrud jest cztowiekiem, Czarodziejem trzeciego kregu.
Ma 37 lat, jest wysoki i ma ziemista cere. Urodzit sie w Lan-
dis i po dwoch latach w ruchu oporu jest jego weteranem.
Z natury podejrzliwy, Janrud uciekt ze statku powietrzne-
go Theran na obrzezach Landis, gdy po zlapaniu i zniewo-
leniu przewozono go wraz z calg rodzing do miejsca prze-
znaczenia. Wydarzenie to spowodowato, ze znienawidzit
Theran. Nienawis¢ czesto bierze u niego gére nad rozsad-
kiem. Cho¢ jest zdolny do zachowania zimnej krwi i ostroz-
nego planowania, czesto zatraca te zdolnosci w trakcie wal-
ki z Theranami. Plany realizowane przez jego grupe czesto
konczyly si¢ porazky, poniewaz Janrud nie bral pod uwa-
ge istotnych szczegotéw. Niektorzy cztonkowie ruchu opo-
ru uwazaja, ze Czarodziej przynosi pecha, a jeden czy dwoch
twierdzi nawet, ze moze by¢ wtyczka Theran.

Jarund jest odwazny, lojalny wobec swoich przyjaciot i to-
warzyszy i prawdziwie zmartwiony losem uciskanych mie-
szkaricéw Vivane. Prawie wszystkie pienigdze, jakie zdobyt
przez lata spedzone w Vivane, rozdat ubogim, a Barsawia-
nie mieszkajagcy w tym miescie dobrze sie o nim wyrazaja.
Jest wyjatkowo popularny wéréd ,szeregowych" czionkéw
ruchu oporu, ktérzy nie podzielaja obaw przetozonych.

Cechy

Zrecznosé (13): 6/k10
Sita Fizyczna (13): 6/k10
Zywotnosé (14): 6/k10

Percepcja (19): 9/2k6
Sita Woli (16): 7/k12
Charyzma (10): 5/k8

Talenty
Analiza §ladow (2): 11/k10+k8
Czytanie/pisanie znakéw magicznych (3): 12/2k10

Czytanie/ pisanie (3): 12/2k10
Matryca (1)

Matryca (2)

Matryca (3)

Odtworzenie tekstu (2): 11/k10+k8
Rytual karmiczny (3)

Rzucanie czarow (3): 12/2kI0

Tkanie watkéw (Czarodziej) (3): 12/2k10
Wszechstronnosé (0)

Wytrzymatosé (2)

Zapamietanie tekstu (2): 11/k10+k8

Szybkosé Karma

Petna: 60 Kostka akcji: k8
W walce: 30 Punkty: 15
Umiejetnosci

Artystyczne/Wyszywanie szat (1): 6/k10
Wiedza/Historia Barsawii (1): 10/k8
Wiedza/Polityka Theran (1): 10/ k8

Inicjatywa: Kostki: k6

Walka Obrazenia

Prog zycia: 44

Prog ran: 10

Proég przytomnosci: 34
Testy zdrowienia: 3
Kostka zdrowienia: k10

Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 10
Obrona spoleczna: 6
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 2

Ekwipunek
10 miedziakéw
10 srebrnych monet
Sztylety (2)
Torba
Tygodniowe racje zywnosciowe
Zestaw podrézny
Przedmioty okreslone przez Mistrza Gry

Zaklecia
Pierwszy krag Trzeci krag
Rozniecenie ognia Forsowny marsz
Rozproszenie magii Lewitacja

Strzaskanie zamka
Szat bitewny

Umystowy sztylet

Zmyst astralny

Zelazna dtori
Drugi krag

Astralna tarcza

Pnacza

Utatwienie uniku




KAZAGAD KAGEND

Kazagad to ork, ktéry wychowal sie w Zniszczonej Dziel-
nicy. Byl niechciang przez nikogo sierota, ktérej udato sie
przezy¢ pomimo przeciwnosci losu. Przezy! osiemnascie lat
kryjac sie i szukajac pozywienia w Podziemiach, obtaskawia-
jac zyjace tam zwierzeta. Karmit je resztkami zywnosci i stop-
niowo uczyt sie, jak wykorzysta¢ zwierzeta jako swoje oczy
i uszy w rozciagajacym sie na powierzchni $wiecie. Potrafi
porozumie¢ sie wylacznie w uproszczonym throalskim, jest
nieufny i obawia sie¢ mieszkarficow powierzchni. Czlonkéw
ruchu oporu traktuje jako sporadycznych, niechcianych go-
§ci na swoim terytorium i unika ich, wolgc trzymac sie z da-
leka. Poniewaz jest orkiem, posiada rasowq umiejetnos¢ , wi-
dzenie w ciemnosciach".

Cechy

Zrecznosé (12): 5/k8 Percepcja (11): 5/k8

Sita Fizyczna (16): 7/kl2  Sita Woli (13): 6/k10
Zywotnosé (14): 6/k10 Charyzma (19): 9/k8+k6

Talenty

Koci chéd (3): 8/2k6

Pazury (3): 13/kI2+k10

Poznanie stworzenia (1): 6/k10
Rytuat karmiczny (3)

Tresura (1): 10/kI0+k6

Tropienie (3): 8/2k6

Walka wrecz (3): 8/2k6

Wiez ze zwierzeciem (3): 12/2k10
Wytrzymatosé (2)

Zapanowanie nad zwierzeciem (3): 12/2k10
Zapozyczenie zmystu (2): 8/2k6

Szybkosé Karma
Petna: 65 Kostki akgji: k8
W walce: 35 Punkty: 10
Ekwipunek
Umiejetnosci 10 miedziakéw
Artystyczne/Rzezbienie w drewnie (1): 10/k10+k8 10 srebrnych monet
Wiedza/Historia Vivane (1): 6/ k10 Bicz
Wiedza/Zwyczaje zwierzat (2): 7/k12 Dwie kosci do gry wykonane z kosci stoniowej z wy-
rzezbionymi gtowami trolli (kazda warta 12 srebr-

Inicjatywa: Kostki: k6 nych monet)

Puklerz
Walka Obrazenia Skoéra zwierzeca
Obrona fizyczna: 7 Prog zycia: 50 Sztylet
Obrona magiczna: 7 Prog ran: 10 Topor
Obrona spoteczna: 10 Prég przytomnosci: 40 Tygodniowe racje zywnosciowe
Pancerz fizyczny: 6 Testy zdrowienia: 3 Zestaw podrézny

Pancerz duchowy: 2 Kostki zdrowienia: k10 Inne przedmioty okreslone przez Mistrza Gry.




AALDAMUND ARMUNN

Haldamund jest krasnoludem Wojownikiem trzeciego
kregu i dalekim kuzynem swojego patrona. Wiezi krwi
sprawiaja, ze jest nieprzekupny - w takim sensie, ze wie
dobrze, co najlepiej sprzyja jego interesom. Rudowlosy
i bardziej ekstrawagancki niz powinien by¢, Haldamund
jest bezwzgledny i arogancki, uwaza wszystkich Barsa-
wian za szumowiny - wlacznie z poszukiwaczami przy-
gdd - ktére powinny natychmiast spetniaé¢ wszystkie jego

zadania. Jego odwaga doréwnuje jego arogancji, a krasno-
lud znajduje przyjemnos¢ w walce. Brakuje mu polowy
prawego ucha, co uwydatnia jego reputacje rozrabiaki -
ma takze w ukrytych miejscach kilka ciekawych blizn. Pod-
czas T0zmowy przyjmuje wyniosty ton, a Mistrz Gry po-
winien odegra¢ go jako irytujacego osobnika, ktérego nie
spos6b lubié.

Cechy

Zrecznosé (13): 6/k10
Sita Fizyczna (17): 6/k10
Zywotnosé (21): 8/2k6

Percepcja (12): 5/k8
Sita Woli (13): 6/k10
Charyzma (8): 4/k6

Talenty

Akrobatyczny atak (1): 7/k12
Brori biata (3): 9/k8+k6

Brori miotana (1): 7/k12
Drewniana skéra (3): 11/k10+k8
Powietrzny taniec (3): 9/k8+k6
Przewidywanie ciosu (2): 7/k12
Tygrysi skok (2)

Unik (3): 9/k8+ko6

Walka wrecz (3): 9/k8+2k6
Wytrzymatosé (2)

Szybkosé Karma

Petna: 54 Kostki akgji: k6
W walce: 27 Punkty: 6
Umiejetnosci

Artystyczne/Rycie run (1): 5/k8
Wiedza/Historia Barsawii (1): 5/k8
Wiedza/Polityka Theran (1): 5/k8

Inicjatywa: Kostki: k6

Walka Obrazenia

Prog zycia: 62

Prég ran: 13

Prég przytomnosci: 53
Testy zdrowienia: 4
Kostki zdrowienia: 2k6

Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 7
Obrona spoleczna: 5
Pancerz fizyczny: 6
Pancerz duchowy: 2

Ekwipunek
50 srebrnych monet
Sztylety (2)
Top6r bojowy
Zbroja skérzana utwardzana z kolczugg (pancerz fizycz-
ny 6, pancerz duchowy 1, stopien inicjatywy -2)
Zestaw podrézny
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tyszac wzmagajace sie na zewnatrz wycie wiatru, Kellis usmiech-
nela sie i podkradta do wiodacych do Wiezy Maga schodéw, oz-
dobionych kamiennymi rzezbami wietrzniakéw. Za chwile roz-
pocznie sie burza, albo nie znala sie¢ na pogodzie. Takiej burzy
Inshaldren nie widzialo od pieédziesieciu lat - wielki sztorm le-
piej ukryje ja przed poscigiem niz jakakolwiek magia, ktéra mo-
glaby sie postuzy¢. Kobieta-t'skrang zachichotata na myél o the-
rariskich zoierzach ubranych w tuniki z utwardzanej skory
i obcigzonych ciezkimi metalowymi napiersnikami, prébujagcym goni¢ ja na bojo-
wych rumakach w zacinajagcym deszczu z blyskawicami i grzmotami w przestwo-
rzach. Burza stanowila dla niej najlepsza gwarancje na to, ze poscig bedzie krotki
i niezbyt zawziety. Theranskie wladze, aby ztapa¢ zlodzieja, ktéry wykrad? ich cen-
ne sekrety, bedqg wéwczas musialy polegac¢ na rozciggnietej po catej prowingji Vi-
vane sieci szpiegéw i informatoréw. Ale przekonaja sie, ze biedny t'skrang, rzecz-
na handlarka, zna wiecej sposobéw na wymbkniecie sie z sieci, niz najbardziej sliski
sposrod wegorzy, jakie kiedykolwiek ptywaly w Rzece Zywego Ognia - oraz ze
ruch oporu jest duzo bardziej niebezpieczny, niz ci aroganccy gtupcy mogliby so-
bie wyobrazic.

Niewyrazne pomarariczowe $wiatlo z wypalajacych sie pochodni umieszczonych
na Scianie zgasto przy najwyzszych schodach. Kellis zatrzymala sie cicho na poét-
pietrze i poprawita tunike, po czym ostroznie uniosta dzban wina stojacy na sre-
brnej tacy. Jesli ktos zobaczy ja w poblizu komnat Arthaldusa, bedzie odgrywac
prosta stuzacg, niosaca wielkiemu Czarodziejowi odrobine jego ulubionego bar-
sawianskiego wina. Jesli chodzi o Arthaldusa, Kellis miala niezbita pewnos¢, ze
odbywa wlasnie Scisle tajng narade z rajcg miejskim, samym Zalunchisem. Zanim
Arthaldus sie zorientuje, Ze jego cenne magiczne zwoje znikly (zakladajac, Ze on
i Zalunchis nie zagladali do kielichéw tak gleboko, zeby widzie¢ tylko to, ile zo-
stato w nich wina), Kellis i jej zdobycz bedzie juz daleko.

Kellis nie spotkata nikogo na wiodacym w dé1, zakrecajagcym korytarzu - najwyz-
sze pietro Wiezy Maga bylo tak ciche i opuszczone, jak legendarne Glebokie Gro-
bowce. Drzwi wiodace do gabinetu Arthaldusa byly gorzej zabezpieczone niz si¢
spodziewala. Wslizgnela sie do érodka, odlozyta tace i rozejrzala nieufnie dookota.

- Wielkie nieba... - glos Kellis zamart z przerazenia. Gabinet zawalony byt per-
gaminami i papierami. Oprawione w skoére ksigzki, zwoje i dziwne skrawki pa-
pieru lezaly catymi stertami na kazdej dostepnej powierzchni, obok stojow wypel-
nionych magicznymi ziolami, wypalonych ogarkéw, talerza wysuszonych jablek,
przewréconej butelki po piwie i resztek ostatniego positku Arthaldusa. Odnalezie-
nie w tym balaganie zwoju, po ktéry przybyla, moglo zaja¢ wiecznosé.

- Akarrinie Nebarrak - mrukneta Kellis i zaczeta sie przekopywacé przez pierw-
sza sterte papieréw - jestes mi winien duzo pieniedzy!




\WIAD9MSC DLA VIVANE

keja przygody Wiadomosé dla Vivane to-
czy sie gtéwnie w miescie Vivane, ostatniej
placéwce Imperium Thery na terenie Bar-
sawii. Przygoda przeznaczona jest dla od
trzech do szesciu postaci posiadajacych juz
niewielkie doswiadczenie i ustalong repu-
tacje, najlepiej bedacych adeptami co naj-
mniej trzeciego kregu. Przygoda ma cha-
rakter szpiegowski, lecz wystepuja w niej takze elementy
walki i poszukiwacze przygod beda mogli wykaza¢ sie za-
réwno sprytem i przemyslnym planowaniem, jak i umiejet-
noéciami bojowymi.

Przygoda rozpoczyna sie w Throalu lub innym wielkim
wolnym miescie Barsawii, zgodnie z wyborem Mistrza Gry.
Poszukiwacze przygéd wedruja przez ziemie Barsawii znaj-
dujace sie pomiedzy miejscem, w ktérym rozpoczyna sie
gra, a Vivane, Mistrz Gry za$ zadecyduje, jak diugo bedzie
trwalo przebycie tej trasy. Moze podsumowacé podréz w kil-
ku krétkich zdaniach i skupi¢ sie na szczegétach w miescie
Vivane lub z podrézy zrobi¢ niezalezng przygode, pelna
spotkar z bandytami, potworami, innymi poszukiwaczami
przygoéd, a moze nawet pomniejszym Horrorem.

STRESZCZENIE INTRYG

Na kilka miesiecy przed rozpoczeciem przygody, t'skran-
gowa rzeczna handlarka wynajeta przez znanego kupca,
Akarrina Nebarraka, dostala sie do theranskiej twierdzy
i wykradla z niej zw¢j, w ktérym zawarto wiedze dotycza-
ca obrony magicznej Vivane i Powietrznej Przystani wiacz-
nie z Imionami poszczegolnych poteznych artefaktow. In-
formacje przedstawione w zwoju umozliwitlyby ruchowi
oporu uzycie niektérych z najpotezniejszych mocy przeciw-
ko Theranom. Zlodziejce udato sie przemyci¢ zwdj i prze-
kaza¢ go w rece Nebarraka, ktéry siedziat cicho dopdki nie
ucichta wrzawa, jaka wywolata kradziez. Therariskim wia-
dzom nie udato sie wysledzi¢ zlodzieja i w ostatnich tygo-
dniach niechetnie zaprzestano poszukiwan. Stwierdziwszy,
ze nadszedt odpowiedni ku temu czas, Nebarrak postanawia
wykorzysta¢ nadarzajacy sie okazje i przekazacé zwoj w rece
0s6b, do ktérych miat trafi¢ - ruchu oporu w Vivane.

W tym celu wysyla niezobowigzujaca, uprzejma informa-
¢je do poszukiwaczy przygéd, zapraszajac ich na kolagje.
Tam zleca im dostarczenie niewielkiego zwoju pewnym oso-
bom w Vivane. Nie wyjawia, jakie informacje zawiera zw¢j,
lecz proponuje wysoka zaplate za wykonanie zadania.

Poszukiwacze przygéd pojada do Vivane, gdzie przed-
stawiciel ruchu oporu - ork, nadzwyczaj pomystowy zto-
dziej o imieniu Kron - zorganizuje nastepnej nocy po ich
przybyciu spotkanie z osoba, ktéra odbierze zw6j. Smiat-
kowie przekaza dokument w wyznaczonym czasie i miej-
scu, lecz chwile p6zniej w tym miejscu pojawia sie the-
ranscy zotnierze z Powietrznej Przystani. Bohaterowie i ich
towarzysz z ruchu oporu bedsq zmuszeni do ucieczki
z karczmy.

Kron zabierze ich do domu Lygis Arvannon, pomniejszej
szlachcianki, ktéra takze jest czlonkiem ruchu oporu i na-
lezy do wewnetrznego kregu. Jednak wkrétce po przyby-
ciu do jej rezydencji, Theranie znéw atakuja. Oba ataki sa
czeécig skoordynowanego uderzenia wymierzonemu prze-
ciwko barsawianskiemu ruchowi oporu. Ponownie salwu-
jac sie ucieczky, poszukiwacze przygdéd podazaja za swoim
przewodnikiem do znanej tylko jemu sekretnej podziemnej
kryjéwki. Bohaterow dreczy ciekawos¢, czy celem atakow
jest przechwycenie zwoju, ktéry przywiezli do miasta, jak
réwniez dalsze jego losy.

Nastepnego dnia ork postanawia wyjs¢ do miasta w ce-
lu uzyskania informacji. Po powrocie oznajmia poszukiwa-
czom przygdd, ze ruch oporu, choé¢ mocno ostabiony, prze-
trwat, a zbieznos¢ akcji Theran z dostarczeniem zwoju byta
najwyrazniej czystym zbiegiem okolicznosci. Theranie
w dalszym ciggu nie wiedza, ze zw6j znajduje sie w Viva-
ne. Na nieszczescie dokument nie jest juz w posiadaniu ru-
chu oporu. Trafit w rece miejscowej grupy przestepcéw,
ktorej przewodzi ogromny troll, Wojownik o imieniu Ma-
rikis, zadajacy zan wysokiego okupu. Mirikis grozi, ze
sprzeda zw6j Theranom, jesli ruch oporu w ciggu dwéch dni
nie zgromadzi zagdanych przez niego pieniedzy.

W obecnej sytuacji ruch oporu nie jest w stanie zgroma-
dzi¢ nawet czeéci fortuny, jakiej zada Marikis. Rebelianci nie
mogg tez teraz otwarcie wystapi¢ przeciwko trollowi i jego
grupie, a to z powodu czystek Theran. Jednak druzyna po-
chodzacych z zewnatrz i nieznanych Theranom $miatkéw
bedzie miala szanse zmierzy¢ sie z Marikisem i odzyskac
zw©6j. Kron blaga poszukiwaczy przygdd, aby zgodzili sie
zorganizowa¢ napad na gléwna siedzibe trolla, obiecujgc za-
plate, jesli zw6j znowu trafi w jego rece.

Niezaleznie od tego, czy napad sie uda, czy tez nie, ruch
oporu wywiezie z Prowincji Vivane wszystkich, ktérzy prze-
Zyja. Zostang oni przetransportowani do takiego miejsca
w wolnej Barsawii, w ktérym beda mogli otrzymac nagrode
od Akarrina Nebarraka lub wyjasni¢ niepowodzenie misji.




PRZYJLCIC ZLECENIA
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W tym spotkaniu jeden lub wiecej poszu-
kiwaczy przygod otrzymuje list zobowia-
zujacy jego i pozostalych bohater6w do
stawienia sie w Komnatach Dengeri, miej-
scu czestych spotkan zamoznych kupcow
i handlarzy. Smiatkowie beda gos¢mi Akar-
rina Nebarraka, ktéry ma dla nich oferte pracy.

Zauwaz, ze spotkanie to moze si¢ odby¢ w kazdym wiek-
szym miescie Barsawii - Wielkim Targu, jednym z miast Thro-
alu, Urupie, Jerris czy innym.

W zaleznosci od okolicznosci, na- l P r_
lezy przeredagowac rozdziat, od-

czytywany glosno graczom.

- Uprasza sie, aby

WPROWADZENIE

Kiedy idziesz ulica, zbliza sie
do ciebie mlodzieniec - jeden
z anonimowych postanicéw,
ktérzy zajmuja sie dostarcza-
niem waznej korespondencji
mieszkaficom miasta. Postaniec
wykrzykuje twoje imie. Zgo-
dnie z wymogami sprawdza
twoja tozsamos¢ i podaje ci sta-
rannie zlozony kawatek perga-
minu. Znajdujaca sie na nim
woskowa piecze¢ to prosty
okrag, a na nieoczekiwanym li-
cie nie umieszczono zadnego
adresu.

Lamiesz piecze¢ i rozkla-
dasz zw6j. Na samym poczatku
umieszczono imie twoje i two-
ich towarzyszy, nakre$lone wyraznym i tadnym pismem
skryby (patrz zaproszenie umieszczone na tej stronie).

INTRYGA

Wzbudz u graczy uczucie niecierpliwoéci i potencjalne-
go niebezpieczenstwa. Zdanie ,tematy zawodowe delikat-
nej natury" sugeruje, ze cokolwiek by to nie byto, wies¢ o za-
daniu nie moze dotrze¢ do uszu oséb postronnych, co
oznacza podjecie ryzyka przez poszukiwaczy przygod.

Pozdrowienia!

wymienione wyzej osoby

stawily sie o zachodzie stonica
w Komnatach Dengeri, gdzie jako
goscie Akarrina Nebarraka wezma

udzial w uroczystej kolacji,

a nastepnie uczestniczy¢ beda

w rozmowach na tematy zawodowe
delikatnej natury.

Prosze zabra¢ ze soba
na spotkanie niniejsze zaproszenie,
Bedziemy wdzieczni
za punktualne przybycie.
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Kiedy bohaterowie wkrocza do Komnat Dengeri, pod-
kreél otaczajacy ich przepych. Miejsce jest przyjemne i pa-
nuje w nim atmosfera powagi. Tutaj znajduja wytchnienie
bogaci, uciekajgc przed hatasem i krzataning panujagcymi na
zewnatrz.

UKRYTE WATKI

Jesli poszukiwacze przygod beda wypytywaé o Komna-
ty Dengeri, dowiedza sig, ze jest to klub i miejsce spotkarn
zamoznych kupcéw - podréznikéw. Znajdujg sie w nim

wygodne komnaty mieszkalne
/-‘\\ i luksusowe salony, podaja tu
-~ \ doskonale potrawy, a wszystkie
zachcianki goéci spetnia troskli-
wa stuzba. Komnaty Dengeri
dajg klimatem szanse przyjem-
nego spedzenia czasu w wy-
twornej, domowej atmosferze
dajacej wytchnienie od hatasow
panujacych w publicznych go-
spodach czy niewygoéd podré-
zowania. Takze wielu miejsco-
wych kupcow czesto odwiedza
Komnaty Dengeri, gdyz jest to
doskonate miejsce do ubijania
interesow.

Nieco trudniej bedzie uzy-
ska¢ informacje o Akarrinie
Nebarraku. Jednak wytrwali
bohaterowie odkryja, Ze jest on
czesto podrézujagcym, szano-
wanym, niezaleznym kupcem,
ktéry do miasta przyjezdza
dwa-trzy razy do roku.

Jezeli z jakiego$§ powodu po-
szukiwacze przygod nie beda mogli lub chcieli uczestniczy¢
w spotkaniu, Nebarrak wysle im zaproszenie jeszcze raz czy
dwa. Jesli te proby takze sie nie powioda, doprowadzony
do rozpaczy Akarrin osobiécie zlozy im wizyte.

-

WIZYTA W KOMNATACH DENGERI

Komnaty Dengeri mieszcza sie w potozonym w kupiec-
kiej czesci miasta starym budynku o niezbyt imponujacym
wygladzie. Jedynie niewielka tabliczka obok frontowych
drzwi identyfikuje to miejsce. Jeéli bohaterowie pociagna za




umieszczony nad tabliczkg sznurek dzwonka, w ciggu kilku
minut pojawi sie stuzacy - starsza wy troll. Jesli sprébuja po-
kaza¢ mu zaproszenie, uprzejmie ich zignoruje i, wprowa-
dzajac do srodka, powie: ,Pan Nebarrak paristwa oczekuje".

Komnaty Dengeri s3 duzo bardziej luksusowe w $rodku
niz na zewnatrz; Smiatkowie znajacy sie na takich sprawach
zauwazg, ze meble sg tu wygodne, solidne, atrakcyjne i gu-
stowne, lecz nie nadzwyczajnej wartosci. Kamerdyner za-
prowadzi poszukiwaczy przygoéd do niewielkiej ustronnej
komnaty na korncu dlugiego korytarza na parterze budyn-
ku. W érodku, przy nakrytym dla kilku oséb stole bedzie
siedzial Akarrin Nebarrak.

Nebarrak to krasnolud w érednim wieku, ubrany boga-
to, lecz mniej ekstrawagancko niz jego zamozni ziomkowie.
Urok osobisty kupca objawi si¢ juz na poczatku, kiedy po-
wita gosci i podzigkuje im wylewnie za zaszczycenie go obe-
cnoscig. Gdy tylko zakoriczy sie powitanie, poprosi o zwrot
zaproszenia, a nastepnie wrzuci je do kominka.

Akarrin, aby uspokoi¢ bohateréw, bedzie sie zachowywat
w stosunku do nich przyjacielsko, lecz podczas rozmowy
o czekajgcym ich zadaniu stanie si¢ w zauwazalny sposob
bardziej oficjalny i precyzyjny.

Prawie natychmiast pojawi sie stuzba, niosac na tacach
sterty pozywienia i przyniesione z piwnic zakurzone butel-
ki wina. Podczas wystawnego obiadu, Akarrin nie wspomni
stowem o powodzie, dla ktérego zaprosil tu poszukiwaczy
przygod. Zamiast tego bedzie zachecat bohateréw, aby opo-
wiedzieli mu o swoich przygodach.

Kiedy wszyscy sie juz najedza, a stuzba wyniesie reszt-
ki, pozostawiajac jedynie brandy i tytori, Akarrin zapali faj-
ke i przejdzie do sedna sprawy.

Przeczytaj ponizszy teks na glos, parafrazujac lub odgry-
wajac postaé¢ krasnoluda

Reprezentuje kilka oséb, ktére pragna ujrze¢ Barsawie
wolng od przemocy Theran. Moi patroni powierzyli mi
pewna niezwykle wazng informacje, przeznaczong dla od-
waznych oséb z Vivane, ktére daza do uwolnienia swoich
ziem od theraniskiego najezdzcy. Poniewaz nie byloby ma-
drze z mojej strony pojawic¢ sie w obecnych czasach w Vi-
vane, chciatbym wynaja¢ postariicéw, ktérzy przekaza ja od-
powiednim osobom.

Wybratem was do tego zadania, poniewaz potrzeba tu
dyskrecji i pomyslowosci, a takze mestwa w walce. Najle-
piej bytoby, gdybyscie podczas tej misji nie musieli walczy¢,
a jedynie odbyli podréz, dostarczyli wiadomosé¢ i wrdcili.
Jednak, na wypadek gdyby pojawily sie jakies komplikacje,
potrzebuje postanicéw, ktérzy w miare mozliwosci potrafi-
liby unikna¢ klopotéw, a w ostatecznosci gotowi byliby
zmierzy¢ sie z tym, co nieuniknione.

Za wasze ustugi jestem gotéw zaplaci¢ .3000 srebrnych
monet, a kwota ta musi pokry¢ tez koszty podrézy. Jesli uda
sie wam dostarczy¢ informacje, otrzymacie dodatkowe wy-
nagrodzenie w wysokosci 5000 srebrnych monet.

Po zlozeniu oferty, Akarrin bedzie czekal na odpowiedz
bohateré6w. Proponowana przez niego zaplata nie ulegnie
zmianie; uprzejmie odrzuci wszelkie proby targowania sie.
Odmowi tez udzielenia dalszych informacji, dotyczacych
zadania, dopdki bohaterowie nie zdecyduja sie go podjac.
Kiedy juz zgodza sie je wykonaé, Akarrin wyjawi szczegoly
tajnej historii grupy i spotkania z ruchem oporu w Vivane.

Przeczytaj ponizszy tekst na glos lub sparafrazuj go

Najwieksze klamstwo zawsze zawiera element prawdy.
Dlatego tez bedziecie podrézowac nikogo nie udajac - be-
dziecie postaricami majgcymi dostarczy¢ niewielka, lecz
cenng przesylke do Vivane. Oto ona (Akarrin kladzie na
stole maly, ciezki kuferek z mosigdzu, z przymocowana
don zapieczetowana koperte).

Kuferek zawiera klejnoty i inne kosztownosci warte nie-
co mniej niz kwota, jaka dostaniecie za pomy$lne wykona-
nie misji. Zawartos¢ kuferka jest zaplatg za w pelni legalny
dlug zaciggniety w interesach pomiedzy moimi znajomy-
mi kupcami - Yetrone Cavarre i Darisem Glennsdonem.
W liscie zalaczonym do kufra potwierdzam, ze jestescie le-
galnymi agentami handlowymi i bedzie on wam pomocny
przy uzyskaniu przepustki do Starego Miasta w Vivane.

Glennsdon - czlowiek, tak przy okazji - nie ma zadnych
powiazan z ruchem oporu. Jednak pojawienie si¢ kufra be-
dzie dla buntownikéw znakiem, Ze jesteécie juz w mieécie.
W potudnie nastepnego dnia po dostarczeniu kufra musi-
cie dosta¢ sie do polozonego na wybrzezu miejsca zwane-
go Przystan L.garza. Tam spotka si¢ z wami reprezentant ru-
chu oporu, umozliwiajgc wykonanie prawdziwego zadania
- i, oczywiscie, placac obiecane pienigdze.

Po zakonczeniu przemowy, Nebarrak odpowie na pyta-
nia swoich nowych postaricéw. Nie wyjawi szczegétowych
informacji o ruchu oporu, twierdzac, ze w najlepszym in-
teresie poszukiwaczy przygdd jest wiedzie¢ o nim jak naj-
mniej. Odpowie za to na kazde pytanie dotyczace podrézy,
miasta czy prowingji Vivane i sit okupacyjnych Theran.

Jesli przygoda rozpocznie si¢ w Throalu, Nebarrak zapro-
ponuje, aby bohaterowie podrézowali szlakiem wiodgcym
z Throalu do Vivane - dluga, pelng zakretéow droga idaca
w dot Wezowej Rzeki, przez jezioro Vors, na potudnie od
Gor Skolskich, potem droga ladowa do Jerris i na poludnie,
w kierunku najblizszej rzeki. Szlak wodny wiedzie w goére
rzeki prawie do Morza Smierci, a nastepnie w dét obok dzun-
gli, po czym nastepuje krotki etap wedréwki droga ladowa
do Vivane. W sumie podréz zajmie trzy do czterech miesiecy




droga dtuzsza, lecz bezpieczng i bardziej pewna. Jednak to
poszukiwacze przygéd musza podjac ostateczng decyzje, ja-
ka trase wybiorg -jesli zdecyduja sie ié¢ na skréty przez dzi-
kie tereny, Nebarrak nie bedzie ich od tego odwodzit.

Zanim opuszcza Komnaty Dengeri, Nebarrak przekaze
poszukiwaczom przygéd prawdziwg przesytke - niewiel-
ki pergamin zapieczetowany cienkim krazkiem ze srebra -
i ostatnie ostrzezenie.

Przeczytaj ponizszy fragment na glos lub sparafrazuj go:

Nie obraZcie sig, prosze, lecz musze wam powiedzie¢, ze
cho¢ piecze¢ wyglada na tatwa do podrobienia, odbiorcy
wiadomosci beda wiedzieli, ze zostala ona zlamana i zastg-
piona przez inng - i na pewno zazadaja wyjasnienia. Dla wa-
szego wlasnego dobra powinniscie wiedzie¢ jak najmniej
o tym, co jest napisane w tym pergaminie.

PROBLIMY

Oczywiscie przygoda nie odbedzie sie, jezeli poszukiwa-
cze przygod odrzucy oferte pracy Akarrina. W przypadku,
gdyby chcieli odrzuci¢ zadanie, zastosuj dodatkowy bodziec,

na przyktad daj im dobry powéd, dla ktérego beda nagle
musieli opusci¢ miasto lub zasuge-
ruj palacg potrzebe zdobycia 3000
srebrnych monet.
Zadanie najlepiej wykonaja
osoby potrafigce dziata¢ dys-
kretnie i powsciggliwie. Jesli
bohaterowie nie sa szczegol-
nie przystosowani do dzia-
tan skrytych i wymagaja-
cych ostroznego planowa-
nia, Mistrz Gry powinien
zmieni¢ przebieg spotkania
z Akarrinem. Na przyklad,
poszukiwacze przygoéd mo-
ga spotkac go $miertelnie
rannego gdzie$ po drodze
z dala od miasta, a umierajg-
cy krasnolud przekaze im
zZw6j, poniewaz beda jego je-
dyna nadzieja na przekazanie
informacji ruchowi oporu. Pod-
r6z do Vivane, w zaleznosci
od decyzji Mistrza Gry, moze
trwac diugo, badz tez by¢
bardzo krétka. Jesli bohate-
rowie skorzystaja z porady
Akarrina i beda podrézowacé bezpiecz-
nym szlakiem, najprawdopodobniej spotkajg na swej dro-
dze piratéw rzecznych i nieuczciwych towarzyszy podrozy.
Jesli wybiora droge na skréty, napotkaja potwory, dziku-
sow, a moze nawet Horrory.

Jesli w trakcie podrézy pieczeé zostanie zerwana, nie sta-
nie sie nic tragicznego czy dramatycznego. Jednakze ruch
oporu bedzie o tym wiedzial i zazagda wyjasnier.. Czy jego
czlonkowie uwierza bohaterom i jak zareaguja - zalezy od
Mistrza Gry. Jesli piecze¢ zostata zlamana nie z winy poszu-
kiwaczy przygéd - na przyklad, zwdj zostat skradziony przez
bandytéw i otwarty przez nich, zanim bohaterowie zdofali
go odzyskac - $miatkowie powinni oddaé¢ go w rece ruchu
oporu wraz z petnymi i szczerymi wyjasnieniami zaistniatych
okolicznosci. Kazda proba ukrycia faktu, ze zZtamano pieczec,
bedzie traktowana przez rebeliantéw bardzo podejrzliwie.

Bez zwoju przygoda dobiegnie korica. Zatem jesli poszu-
kiwacze przygod zgubig pergamin w trakcie podrézy, daj
im szanse na jego odnalezienie. Nie pozwol, aby stracili go
z powodu zwyklego pecha czy nieudanego rzutu kostka.
A jesli utracg go z powodu wlasnej niekompetencji, zwréé
im pergamin w ramach szczesliwego zbiegu okolicznosci
lub nawet z pomoca sit nadprzyrodzonych.
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W tym spotkaniu druzyna poszukiwaczy
przygod przybywa do Vivane i prébuje do-
stac sie do Starego Miasta. Zakladajac, ze im
sie powiedzie, dostarczajg przesylke Glenns-
donowi i odbywaja spotkanie w Przystani
Lgarza w Dzielnicy Kupcow.

W tej czesci przygody bohaterowie moga doswiadczyé
wszelkiej ilosci wielkomiejskich niespodzianek, takich jak
utrata sakiewki, spotkania z nadetymi artystami i mlody-
mi aroganckimi szlachcicami i tak dalej.

WPROWADZENIE

Po wielu dniach podrézy przez surowe i jalowe ziemie,
miasto Vivane wydaje si¢ osrodkiem hatasu i chaosu. Wsze-
dzie kreca sie jego mieszkancy (tyle oséb na raz juz dawno
nie widzieliécie). Obok was przejezdzaja skrzypigce wozy,
a ich kota turkoczg na bruku. Z oddali, z otwartych targéw
w Dzielnicy Kupcéw, dochodza glosy handlarzy zachwala-
jacych swoj towar. Styszycie stukot obutych stép i obok was
przemaszerowuje therariska straz miejska. Oczy kilku os6b
Sledza przechodzacych straznikéw, niektérzy unikajg pa-
trzenia w ta strone. Na szczeScie zolnierze przechodza i nic
sie nie dzieje. Strumieri Dawcéw Imion na ulicach prawie
sie nie zatrzymuje i gdy zdajecie sobie sprawe, ze prowa-
dzi on was w kierunku gigantycznych muréw wyznacza-
jacych granice Starego Miasta w Vivane, pozwalacie si¢ mu
unies¢. Teraz przekonacie sie czy list Nebarraka jest wystar-
czajaca przykrywka, pozwalajacg wam dostac sie do Dziel-
nicy Theran.

INTRYGA

Straznicy przy bramie przybiora protekcjonalng, aroganc-
ka postawe pod cienkg warstwg pozornej grzecznosci, do-
poki poszukiwacze przygoéd nie przekaza im zawinigtka
z ,clem przewozowym'", w ktére zaopatrzyl ich Nebarrak.
Kiedy straznicy dostang juz swoje pienigdze, stang si¢ nie-
mal stuzalczy.

Biuro Glennsdona wypelnia ponura atmosfera. Spraw, by
poszukiwacze przygéd poczuli, ze duzo bardziej wolg zna-
lez¢é sie w érodku bitwy na $mier¢ i zycie z Horrorem, niz
chocby przez jakis czas popija¢ tanie wino i przegryzac su-
che biszkopty, siedzac w towarzystwie zawalonych robota

JIST VIVANL

i niedozywionych urzednikéw bezustannie przeliczajacych
kawatki zywiotow.

Przystart L.garza natomiast - pomimo swego niechlujne-
go wygladu - jest petna zycia. Handlujacy tam ork (facznik
ruchu oporu) jest glosny, wulgarny i bardzo rézni sie od
spotykanych dotychczas czlonkéw ruchu oporu.

UKRYTE WATKI

Zakladajac, ze nie wplatali sie w Zzadne powazne konflik-
ty z theraniskim prawem i nie przyciagneli na siebie
nadmiernej uwagi, bohaterowie przybeda do Vivane i wej-
da do Starego Miasta bez wigkszych klopotéw. Straznicy
przy bramie wiodacej do Dzielnicy Theran przeczytajg list
polecajacy Nebarraka i zanim pozwolg postaciom wejsé,
otworzg i sprawdzg zawartos¢ skrzynki z mosigdzu. W ku-
ferku, na klejnotach, straznicy znajda zawinigtko z pieniedz-
mi, opatrzone napisem ,clo przewozowe". Prawie natych-
miast je rozpakuja i przeliczg monety. Usatysfakcjonowani
kwota przyjma pienigdze, pozwolg bohaterom wejs¢ do
dzielnicy i wydadza im przepustke zezwalajaca na tygo-
dniowy pobyt w Starym Miescie.

Bedac juz na terenie Dzielnicy Theran, poszukiwacze
przygoéd moga otrzymac zakwaterowanie jakie tylko beda
chcieli (i na jakie ich bedzie sta¢), od luksusowego aparta-
mentu w Dzielnicy Kupcéw po tanie spelunki w Dzielnicy
Portowej. Do zachodu storica nastepnego dnia musza zlo-
zy¢ sprawozdanie therariskiemu patrolowi, gdzie zdecydo-
wali sie zamieszkac.

Kupiec Daris Gelnnsdon obstuguje kilka wielkich maga-
zynéw portowych z gléwnego biura w Klinie. Biuro pracu-
je kazdego dnia od wschodu storica, a zamykane jest godzi-
ne lub dwie po zapadnieciu zmroku. Jesli poszukiwacze
przygéd nie dostarcza kuferka z klejnotami w dniu przyby-
cia do miasta, ich cenna przesytka z pewnoscig przyciggnie
uwage podejrzanych typkow, zwlaszcza jezeli spedza noc
w podejrzanych czeéciach miasta. Niezaleznie od tego, kie-
dy ostatecznie bohaterowie dostarczg przesyltke, nie zasta-
na Glennsdona. Zamiast niego w biurze powita ich udreczo-
ny i skandalicznie Zle oplacany zarzadca, nerwowy t'skrang
o imieniu Gik.

Biuro to duzy, otwarty pokéj, w ktérym wiecej niz tuzin
urzednikéw w réznym wieku i réznych ras siedzi pochy-
lonych nad wysokimi biurkami, godzinami prowadzac
zapiski. Gik na poczatku jest niecierpliwy i nieco podejrz-
liwy w stosunku do postaci, lecz staje sie duzo bardziej




przyjacielski - wlasciwie niemal nadskakujacy - gdy do-
wiaduje sie, ze przybyli uregulowac zalegle rachunki. Gik
wyéle jednego z urzednikéw po wino i ciasteczka, aby mi-
le spedzili czas, kiedy on zaniesie kuferek do Glennsdona.
Po okolo trzydziestu minutach t'skrang wroéci z pokwito-
waniem odbioru i wylewnymi podziekowaniami od swe-

go pryncypata.

PRZYSTAN LGARZA

Gdy nastepnego dnia poszukiwacze przygéd beda pytac
o Przystan Lgarza, odkryja, ze kazdy w Dzielnicy Portowej
zna do niej droge. Wbhrew nazwie, Przystan L.garza jest tak
naprawde placem wylozonym kamiennymi ptytami, sgsiadu-
jacym z dokami w Dzielnicy Kupcéw. Znajduje sie tam cha-
otyczny bazar pod golym niebem, duzo mniejszy od tych,
ktére mieszcza sie w Dzielnicy Theran. Przedsigbiorczy
mieszkanicy Dzielnicy Portowej gromadza sie w Przystani
Lgarza, aby sprzedawac tani grog, jedzenie watpliwego po-
chodzenia i tandetne rupiecie. S tu réwniez prostytutki, za-
spokajajace najrézniejsze potrzeby oraz najdziwniejsze towa-
ry przywozone przez nowoprzybytych zeglarzy.

Po przybyciu do Przystani Lgarza poszukiwacze przygod
zaczepiani sa przez wszelkiego rodzaju handlarzy zachwa-
lajacych swdj towar. Jednym z nich jest potezny, krzykliwie
ubrany ork, niosacy dlugi na dwa metry kij, na ktérym sie-
dzi siedem kolorowych ptakéw. Dla przeptywajacego obok

niego tlumu oczywiste jest, ze oferuje on poszukiwa-
czom przygod papuge za jedyne 10 sztuk srebra.

- Te ptaki obdarzone sg niezwykle rzadkim talen-
tem - méwi ork, sprzedajac bohaterom swoja standar-
dowa gadke. - Poczekajcie chwile, a pokaze wam, co
potrafi ta mata czerwona. Poswieécie mi minute wa-
szego cennego czasu - nic was to nie kosztuje.

Jesli poszukiwacze przygéd zatrzymaja sie,
aby zobaczy¢ przedstawienie, ork zapyta cicho,
\ czy dostarczyli wczoraj kuferek Gelnnsdono-
W wi i czy reszta towaru jest w bezpiecznym
Y, miejscu. Jesli poszukiwacze przygod na oba
N pytania odpowiedza ,tak", ork powie:

- Teraz odejde. Nie idzZcie za mng, po
prostu patrzcie gdzie skrece. Badzcie

w tym miejscu jutro o zachodzie stori-
ca z towarem.

Jesli bohaterowie zazadaja potwier-
dzenia toZsamoéci w ktérymkolwiek
Yk momencie tej krotkiej sceny, ork zno-

At wu sie odezwie:

) - Wiem co przywiezliscie. To dowod,

ktéry powinien wam wystarczy¢.
Ork cicho odméwi sprzedazy papugi poszukiwa-
czom przygod, jezeli beda chcieli ktdras kupic - nie chce zro-
bi¢ nic ani obdarowac¢ ich niczym, co mogloby spowodowag,
Ze bohaterowie zostang zapamietani przez straznikéw czy
ewentualnych swiadkow.

Kiedy juz zostanie ustalone miejsce spotkania, ork znéw
przybierze poze sprzedawcy, moéwiac:

- W porzadku, nie chcecie kupi¢, to nie. Nic nie szkodzi,
nie kazdy nadaje si¢ na wtasciciela tak nadzwyczajnych pta-
kéw jak te. Niemniej dziekuje za czas, jaki mi poswieciliécie.

Kiwnawszy glowa na pozegnanie, opusci plac i ruszy bru-
kowang ulicg biegnaca pomiedzy dokami i magazynami.
Latwo go wyéledzi¢ w ttumie, poniewaz idac trzyma wy-
soko nad gltowa kij, na ktérym siedza ptaki. Kiedy oddali
sie od placu na okolo trzydziesci metréw, nagle skreci w jed-
no z przejs¢ i zniknie bohaterom z oczu. Jedli poszukiwa-
cze przygod podejda do przejscia, zobacza, ze przechodzi
ono w waska, kreta aleje znikajacg w Dzielnicy Rzecznej.

PROBLIMY

Bohaterowie, pracujacy jako kurierzy, moga nosi¢ przy so-
bie miecze i inng bron osobista bez wzbudzania podejrzen.
W miejscu publicznym powinni je mie¢ jednak przypasa-
ne. Jesli nie uczynia czego$ glupiego (na przykiad trzyma-
nie odslonietego ostrza w reku podczas zwiedzania miasta),
spotkanie powinno odby¢ sie bez wiekszych problemow.
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0
4 i, Podczas tego spotkania w podrzednej
" .: karczmie poszukiwacze przygéd przekazu-

ja zwdj cztonkom ruchu oporu. Zanim jed-

‘ nak zakoncza transakcje, do akcji wkrocza
A% Theranie.

WPROWADZENIE

Wedrujecie waskimi uliczkami Dzielnicy Kupcéw na
miejsce spotkania. Drzycie z powodu ziemnej mgly naply-
wajacej znad rzeki. Gwarne i tetnigce Zyciem za dnia miasto
jest wyludnione po zapadnieciu zmroku. Echo waszych kro-
kéw odbija sie od écian magazynéw i zniszczonej kostki,
ktéra wybrukowano ulice. Kazdy dzwiek, ktéry slyszycie, od
skrzypniecia drzwi karczmy do gtuchego brzeku waszych
pancerzy, wydaje si¢ rozbrzmiewaé gtosno i nadchodzi¢
z wielu kierunkéw. Na ulicy wyrastajg nagle tajemnicze,
dziwne cienie - mija chwila zanim orientujecie sie, ze to tyl-
ko stosy skrzynek lub spadzisty dach niskiego budynku.

Wochodzicie do Przystani Lgarza i idziecie w kierunku
przejécia wiodacego do waskiej alei. Przy przejéciu od Scia-
ny odrywa sie jaki$ ksztatt, w ktérym rozpoznajecie orka -
sprzedawce ptakow. Zauwazacie, ze zmienil ubranie na ciem-
nobrazowg tunike i spodnie; zostawit tez papugi.

- Chodzcie za mng - szepce ork krétko i podaza w dét alei.
Po kilku krokach, spogladajac przez ramie, moéwi: - Jesli
chcecie zwracac¢ si¢ do mnie po imieniu, nazywam sie Kron.

Prowadzi was alejg, az dochodzicie do waskiej uliczki, po
czym podazacie wzdluz niej do niskiego budynku z krytym
strzecha dachem, popekanym tynkiem na ceglanych &cia-
nach i na wpét otwartych drewnianych drzwiach wejscio-
wych. Cho¢ nie widzicie zadnego szyldu, odgtosy i zapachy
wychodzace ze srodka podpowiadaja wam, ze to karczma.

- Usigdzcie przy wolnym stoliku w odlegtym kacie - méwi
Kron. - Jesli macie ochote, zaméwcie kufel piwa. Zaraz do
was dolacze. - Méwiac to, znika w ciemnosciach.

INTRYGA

W pierwszej czesci tego spotkania, kiedy zw6j zostanie
przekazany cztonkom ruchu oporu, gracze powinni czuc sie
jak bohaterowie filmu detektywistycznego. Podkresl kiebigca
sie mgte i dziwne dzwieki dochodzace z dokéw przy Alei Rze-
cznej. Kiedy Theranie wpadng do karczmy, nastréj ulegnie

zmianie, a w §rodku zapanuje szalony, peten paniki chaos.
Wytra¢ bohateréw z réwnowagi, podkreslajac potrzebe po-
$piechu - zmus$ graczy do szybkiego okreslenia co robig ich
bohaterowie. Jesli ktos zawaha sie podczas deklarowania dzia-
tany, daj mu kilka sekund na zastanowienie, zanim przejdziesz
do nastepnego gracza. Jezeli wszyscy, poza jednym uczestni-
kiem rozgrywki, zadeklarowali co robig, w tej rundzie postac¢
gracza bedzie stala zagubiona posrodku zamieszania.

Podczas ucieczki z karczmy odegraj bieg na Slepo przez
dziwne miejsca w ciemnosciach. Podkresl odgtosy krokow,
tajemnicze hatasy, a takze niemoznoé¢ okreslenia przez po-
szukiwaczy przygod skad i dokad biegna oraz gdzie sie znaj-
duja. Przypominaj, ze idacy na czele Kron porusza sie bar-
dzo szybko - daj im odczué, ze jeden falszywy krok moze
oddzieli¢ ich na zawsze od przewodnika.

DPSTARCZINIE PRZLSYLKI

UKRYTE WATKI

Karczma nie ma zadnej obowiazujacej nazwy, lecz klien-
ci nazywaja ja ,U Donchera" - od imienia wtasciciela. Jest to
miejsce, do ktérego przychodza wylgcznie miejscowi - Do-
ncher nie czyni wysitkéw, aby przyciagnaé tu zeglarzy czy
kogokolwiek innego oprocz robotnikéw z Dzielnicy Porto-
wej. W ostatnich miesigcach karczma stafa si¢ nieoficjalnym
miejscem spotkan czlonkéw ruchu oporu. Sam Doncher nie
nalezy do organizacji - zbyt duzo intryg politycznych szko-
dzi interesom - lecz sympatyzuje z nimi i pozwala im wy-
korzystywac swoja karczme do spotkan.

Gl6éwna sala karczmy ma okolo 10 na 15 metréw i jest sta-
bo oswietlona. Cho¢ wypeniona oddajacymi sie pijaristwu
osobnikami, nie jest miejscem szczeg6lnie hatasliwym. Nie-
ktérzy klienci siedzg samotnie na dtugich fawach, oprézniajac
kufel za kuflem, jakby od tego zalezalo ich zycie. Inni zbiera-
ja sie w matych grupkach, rozmawiajac $ciszonymi glosami.
Pomimo sporej liczby przebywajacych na sali, duzy stot sto-
jacy w najodleglejszym od drzwi kacie jest wolny. Kilka gtow
odwraca sie w kierunku przybyszéw, kiedy podchodza do
wolnego stolika, lecz nikt szczegdlnie sie nimi nie interesuje.

Po paru chwilach od zajecia stolika poszukiwacze przy-
g6d zauwaza, ze w tej gospodzie nie ma stuzby czy kelne-
réw. Doncher, krepy czlowiek ze skottuniong grzywa czar-
nych wloséw i wielkimi dlofimi, stoi obok olbrzymiej beczki
z kranikiem w poblizu drzwi, a klienci podchodza do nie-
go, kiedy tylko potrzebuja ponownie napetni¢ kufle. Wygla-
da na to, ze piwo jest jedynym serwowanym tutaj trunkiem.
Jezeli poszukiwacze przygéd podejda do Donchera, ten bez




stow napetni kufle i poda je bohaterom. Kiedy zaoferuja za-
plate, nie przyjmie jej i burknie: ,Juz za was zaptacono". Pi-
wo jest nijakie w smaku, ale da si¢ wypic.

WYMIANA

Po uptywie 10 czy 15 minut do sali wejdzie Kron. Podej-
dzie prosto do beczki z piwem, a po napetnieniu kufla do-
sigdzie sie¢ do stolika, przy ktérym siedza poszukiwacze
przygéd. Zachowuje sie bardziej towarzysko niz do tej po-
ry, zapyta o ich podréz, a nawet czy widzieli miejscowe
atrakcje. Przy ostatnim pytaniu doda:

- Mam nadzieje, ze udato si¢ wam co$ zobaczy¢ w drodze
do miasta, bo nie bedziecie chcieli zwleka¢ z wyjazdem stad.

Jesli bohaterowie beda chcieli skierowaé rozmowe na
sprawy, dla ktérych sie tu spotkali, Kron uciszy ich i powie:

- Czekamy na jeszcze jedna osobe.

Kilka minut potem przybedzie ostatni tajemniczy gos¢ -
szczuply mtody czlowiek ubrany w modne ciuszki noszo-
ne teraz przez zamozne miode elfy. Usigdzie swobodnie
przy stole, rzuci wesolo ,, Czeé¢", po czym wyciggnie z gle-
bokiej kieszeni dtugiego plaszcza butelke czerwonego wi-
na i cynowy kubek. Naleje sobie trunku, lecz nie zaoferuje
go nikomu. Kron przedstawi go jako Kaleba.

Kiedy juz Kaleb usadowi sie za stotem, Kron poprosi w kor-
cu o pokazanie pergaminu, a nastepnie przekaze go Kalebowi,
ktéry zatknie go do kieszeni tuniki, sprawdziwszy najpierw
piecze¢. Wéwczas Kron wyjawi grupie plany na noc.

- Kaleb teraz sie oddali i sprawdzi, czy zw¢j jest prawdzi-
wy. Jezeli tak, wréci tu z waszg zaplatg. Zajmie mu to oko-
to godziny, ja za$ zostane z wami do czasu jego powrotu.

Jesli ktorys z bohateréw sprzeciwi sie planowi, Kron be-
dzie starat si¢ go ulagodzi¢, lecz nie zamierza go zmieniac.
Kaleb szybko dopije wino, ukloni sie i wyjdzie, zabierajac
z sobg zw¢j, butelke i kubeczek.

Kron okaze sie milym towarzyszem, raczac bohateréw ru-
basznymi opowiesciami i $miesznymi miejscowymi aneg-
dotami. Skieruje rozmowe na tematy odlegte od ruchu opo-
ru, a nawet ogdlnych spraw miejscowej polityki.

Wymiana pergaminu ma przebiec dokladnie tak, jak opi-
sal to Kron - ruch oporu nie ma najmniejszego zamiaru oszu-
ka¢ czy wystawi¢ do wiatru bohateréw. Kaleb jest Mistrzem
Zywioléw i wykorzysta swoje zdolnoéci do sprawdzenia
srebrnej pieczeci i treci zawartej w pergaminie. Kiedy za-
koniczy testy, zamierza umieéci¢ zwéj w bezpiecznym miej-
scu, po czym zabra¢ wynagrodzenie poszukiwaczy przygod
i zanies¢ je do karczmy Donchera.

NIEPOZADANI GoSCIE
Mija wyznaczona godzina, a potem jeszcze kilka minut.
Kron zaczyna sie nieco niecierpliwié, lecz nie denerwowac.

Nagle do karczmy wpada dwunastu uzbrojonych mezczyzn
w uniformach Osmego Legionu. Zadne dzwigk nie zdradzit,
Ze sg tak blisko. Wyglada jakby nagle sie wylonili si¢ z mgty.
Jeden z nich krzyczy:

- Poddajcie si¢ w imieniu Imperium Thery!

W karczmie wybucha chaos. Niektérzy klienci kreca sie
W zamieszaniu, inni prébujg przecisnaé sie obok zolnierzy,
lecz nie udaje im sie to. Kliku wyjmuje bron i rzuca sie na The-
ran w samobdjczej furii. Kron zerwie si¢ z miejsca i krzyknie:
»Za mna!". Chwyci krétka fawe, na ktérej wezeéniej siedziat,
i uderzy nig z calej sity w $ciane obok stolika. Sila jego ciosu
roztupie tynk, rozsiewajac wielkie kawatki po podlodze. Po
kilku uderzeniach krzyknie w strone silniejszych poszukiwa-
czy przygod, aby mu pomogli. Bohaterowie musza wykonac
co najmniej trzy testy Sity Fizycznej (6). Rozbicie zaprawy wy-
maga uzyskania trzech co najmniej przecietnych sukceséw.
Kiedy uda im sie je juz osiggnac i zaprawa odpadnie poszu-
kiwacze przygod przekonaja sie, ze pod wygladajaca solidnie
Sciang znajduja sie stare drzwi. Kron odsunie zardzewialg za-
suwe i ramieniem wywarzy drzwi.

Poszukiwacze przygéd i Kron wybiegaja na mate, zagra-
cone podworko znajdujace sie na tytach karczmy. Prowa-
dzac bohateréw w zamglona noc, Kron powie:

- Idzcie za mng, trzymajcie si¢ razem i, na Pasje, ruszaj-
cie sie szybciej!

Jesli ktorys z poszukiwaczy przygdd sprzeciwi sie takie-
mu sposobowi opuszczenia karczmy i bedzie prébowat do
niej wrocié, Kron ztapie go za koszule, przysunie kty na kil-
ka centymetréw od jego twarzy i wycedzi:

- Dobrzy Dawcy Imion umieraja tam, zeby da¢ nam szan-
se ucieczki. Wiec uciekniemy, jasne?

Po kilku krokach Kron zatrzyma sie i wyciggnie ramie da-
jac znak, by podazajacy za nim poszukiwacze przygod sie
zatrzymali. Gestem pokaze im, ze majg przykucnaé. Bystro-
ocy bohaterowie zobaczg, ze u wejscia do alei kreca sie ja-
kie$ osoby. Kron przez kilka krokéw bedzie cicho skradat
sie w tamtym kierunku, po czym wréci. Z przerazajacym
usmiechem na twarzy wyszepce:

- Straz Miejska. Zalatwmy ich szybko i spadajmy.

Wryciagnie spod plaszcza dlugi néz o paskudnym wygla-
dzie, podniesie z zasmieconej ulicy krétka deske, z zamia-
rem uzycia jej jako patki, i pobiegnie do straznikéw z ok-
rutnym grymasem na twarzy.

Straznicy to czlonkowie Czerwonego Oddziatu (patrz stro-
na 40, ksiega Barsawianskie Vivane, zestaw Powietrzna
Przystar i Vivane). Przewyzszaja liczebnie naszych zbiegow
o dwie, trzy osoby. Bohaterowie walczg po to, zeby jak naj-
szybciej oczysci¢ droge ucieczki, wiec jesli jeden ze strazni-
kéw bedzie probowat ucieka¢, Kron zawola, zeby za nim
nie goni¢. Kiedy juz zginie lub ucieknie ostatni gwardzista,




poszukiwacze przygod ustysza okrzyki zoinierzy szybko
zblizajacych sie alej, ktéra wczesniej przyszli. Rownocze-
$nie zza zakretu z lewej strony wybiegnie jeszcze jeden od-
dziat zoldakéw. Widzac to Kron ruszy najszybciej jak potra-
fi w prawo, zatrzymujac sie na krétka chwile, by sprawdzic,
czy wszyscy poszukiwacze przygod biegng za nim.

BILGNAC PRZEZ ULICE

Kilka nastepnych minut to meczacy bieg przez aleje, uli-
ce, a nawet kilka budynkéw (z ktérych wigkszos¢ byla nie-
zamieszkana). Bohaterowie musza przedzierac sie przez mu-
ry, przeskakiwac z dachu na dach, czolgac¢ przez skaly nad
portem. Kilka razy wydaje im sig, ze zgubili poscig, lecz za
nastepnym zakretem znéw sie na niego natykaja.

Przeszkody podczas ucieczki

Przeciagnij scene ucieczki i zabawy w chowanego z The-
ranami, dopoki bedzie bawita graczy. Jak dtugo bedzie to
trwato, zalezy od kilku czynnikéw, wiacznie z nastrojem
graczy i tym, jak dobrze poszta im walka ze Straza Miejska
(patrz Problemy na stronie 43). Poszukiwacze przygéd nie
maja pojecia dokad biegng, dlatego tez nie umieszczono tu
mapy ucieczki. Zamiast ruszy¢ wyrazng droga biegnaca
przez doki, klucza i musza radzi¢ sobie z przeszkodami sto-
jacymi na ich drodze. Przeszkody opisano ponizej; Mistrz

Gry moze je wykorzysta¢ lub nie, w zaleznosci od potrze-
by. Zauwaz, ze wiele z ponizszych przeszkéd nie ma zasto-
sowania w przypadku wietrzniakéw, ktore potrafig latac.

Sciany: Na trasie swojej ucieczki poszukiwacze przygod be-
da musieli kilkakrotnie wdrapywac si¢ na éciany. Pokonanie
przeszkody wymaga testu wspinaczki lub Zrecznosci (7). Sto-
pient trudnoéci odpowiada Scianie wysokiej na 3 metry. Be-
dzie on wigkszy lub mniejszy o 1 przy murach wyzszych lub
nizszych o pét metra. Jesli ktéremus z graczy test si¢ nie po-
wiedzie, inna postac bedzie musiata zawréci¢ i poméc towa-
rzyszowi, ktéry znalazl sie w tarapatach. W tym momencie
obaj gracze musza wykonac drugi test wspinaczki-bohater,
ktéry otrzymuje pomoc, zyskuje modyfikator +1, a posta¢
udzielajac pomocy -1. Ewentualnie, duza i silna posta¢ moze
podsadzi¢ lub wciggna¢ mniejszego kompana na gore.

Zmeczenie: Co jaki$ czas popro$ graczy o wykonanie testu
Zywotnosci, aby sprawdzié, jak sie czuja. Stopiert trudno-
4ci testu bedzie réwny liczbie minut, jakie uptynety od roz-
poczecia poscigu. Jesli ktéremus z graczy test sie nie powie-
dzie, posta¢ zacznie slabna¢ i bedzie potrzebowac¢ pomocy,
aby nadazy¢ za reszta druzyny (tym samym spowalniajac
ucieczke). Jezeli wieksza czeé¢ grupy ulegnie zmeczeniu,
Kron znajdzie kryjowke, gdzie uciekinierzy beda mogli




przez chwile odetchna¢. Kiedy poszukiwacze przygéd od-
poczng juz nieco, zredukuj o polowe stopnie trudnosci.

Martwy pies: Na srodku alejki, ktérg poszukiwacze przygod
musza przejéé lezy wielki martwy pies. Zeby nie nadepna¢
na jego cialo kazdy ze $miatkéw musi wykonac test Zrecz-
noéci (5). Z powodu ciemnosci nie mozna okresli¢ co dokla-
dnie lezy na drodze. Jesli ktéras z postaci potknie sie o tru-
chlo, zda sobie tylko sprawe, ze nadepnela na co§ migkkiego,
martwego, w zaawansowanym stadium rozkladu mniej wie-
cej wielkosci matego czlowieka lub krasnoluda. Aby odda¢
uczucie szoku, kazda postaé, ktéra nadepnie na psa, musi
wykona¢ udany test Sity Woli (6), by nie krzyknac na glos.

Wyscig po dachu: W pewnym momencie ucieczki Kron po-
prowadzi druzyne przez dachy doméw. Wejdzie na dach
niskiej szopy, a stamtad na dach pobliskiego budynku. Bo-
haterowie beda teraz biec po niestabilnych, skosnych da-
chach, co wymaga wykonania udanego testu Zrecznosci (6),
aby uchroni¢ posta¢ przed upadkiem. Musza tez wykona¢
kilka przerazajgcych skokéw z jednego dachu na drugi. Aby
dokona¢ tych wyczynéw, kazda z postaci powinna przejs¢
test Sity Fizycznej lub Zrecznosci (6), w zaleznosci od tego,
co bedzie dla nich trudniejsze. Postaé, ktérej test sie nie po-
wiedzie, zaliczy bolesny upadek z wysokosci od dwoéch do
dwoch i pot metra (stopiert obrazen 2), czynigc tym glosny
halas i op6zniajac o kilka sekund cata druzyne. Opcja ta
sprawi duzo probleméw trollom i obsydianom - jesli w dru-
zynie znajduje sie przedstawiciel jednej z tych ras, najlepiej
byloby z niej zrezygnowac lub pozwoli¢, aby przebyli ta tra-
se z pomocg cztonkéw druzyny.

Skréty: Kron bedzie kilkakrotnie prébowat zgubi¢ pogon,
przebiegajac przez budynki - wpadajac jednymi drzwia-
mi lub oknem, przebiegajac przez pokoje i wypadajac in-
nym wyijéciem. Niektére z domostw s3 zamieszkiwane.
W tej przeszkodzie nie trzeba wykonywac testow, jednak
bohaterowie moga mie¢ krétkie spotkania z obudzong pa-
ra w $rednim wieku, parg miodych kochankéw, ktérym
przeszkodzono w randce, przerazona matka i jej matymi
dzie¢mi oraz innymi zdezorientowanymi, a niewinnymi
mieszkaficami.

Thum: Kron bedzie takze probowal zgubi¢ poscig w ttumie,
na prywatnym przyjeciu odbywajacym sie na dziedzincu
jednej z wiekszych i bardziej szanowanych gospod w Dziel-
nicy Kupcéw itp. Aby szybko i dyskretnie przebi¢ sie przez
ttum, kazda posta¢ musi wykona¢ udany test Zrecznosci (5)
(aby przejs¢ obok innych oséb) lub Charyzmy (6) (przeko-
nujac stojacych na jej drodze, by sie posuneli).

Brak wyjscia: Raz czy dwa Kron bedzie myslal, ze juz zgubi-
li poscig, lecz okaze sig, ze straznicy bedg za drzwiami, ktére
otworzy, lub wlasnie wyjda zza zakretu. Za kazdym razem,
kiedy do tego dojdzie, straznicy beda ich goni¢, a poszuki-
wacze przygod beda musieli salwowac sie szybka ucieczka.

Zdezorientowany pijak: Bohaterowie wpadng na pijanego
osobnika, ktéry bedzie bardzo zdezorientowany calym za-
mieszkaniem. Moze prébowac¢ chwyci¢ jedna z postaci, za-
dajac wyjasnieni, straci¢ réwnowage i upasé, itp. Jesli upa-
dnie, przewrdci takze wszystkich bohateréw, ktérzy znajduja
sie w poblizu i nie przejda testu Zrecznosci (5).

Targ rybny: Druzyna dotrze do szerokiej, $lepej alei, wzdtuz
ktoérej ustawiono drewniane stragany. Zapach $wiadczy
o tym, ze w ciggu dnia odbywaja sie tu targi rybne. Kron
podniesie ciezka metalowa krate, lezaca na ziemi i kaze bo-
haterom wskoczy¢ do znajdujacej sie pod nig dziury.
Smiatkowie wyladuja po kolana w zgnitych resztkach ryb -
w tej czesci dzielnicy ryby sa czyszczone i oprawiane, a dot
jest miejscem, gdzie wyrzuca sie ich resztki. Poszukiwacze
przygod musza przez kilka metré6w brnaé¢ w brei, po czym
dotra do nastepnej kraty, wychodzacej do alei oddalonej ka-
watek od rybnego targu. Aby poradzi¢ sobie z okropnym
smrodem, $miatkowie musza wykonac test Sity Woli (5). Je-
§li sie on nie powiedzie, posta¢ dostanie ataku mdlosci. Pod-
czas wchodzenia do dotu, kazdy awanturnik musi tez wy-
konac¢ test Zrecznosci (5). W przypadku, gdy i on zakonczy
sie klapa, bohater nie odniesie zadnych obrazen, lecz straci
réwnowage i zanurzy sie w resztkach gnijacych ryb.

Wedréwka po skalach: Ta przeszkoda bedzie dobrym zakon-
czeniem ucieczki. Kron zaprowadzi poszukiwaczy przygod
do opuszczonego magazynu, skad przejda po drabinie do
waskiego okna i wydostang si¢ na zewnatrz. Tam znajda sie
na polce skalnej szerokiej na ¢wier¢ metra, okolo 6 metréw
nad Rzeka Zywego Ognia. Zanim dostana si¢ na suchy lad,
musza pokonaé kilkadziesigt metréw po skale (by¢ moze
schronig sie¢ w zacisznej niszy, by przeczekac¢ poscig). Kazda
posta¢ przy przekraczaniu pétki musi wykonac test Zrecz-
noéci (6). Niepowodzenie oznacza upadek z gtosnym plus-
kiem do wody; pozostali cztlonkowie druzyny beda musieli
sie zatrzymacd, by wyciggnac towarzysza z wody. Pokonanie
tej przeszkody bedzie niezwykle trudne dla obsydianina.

Nareszcie bezpieczni

W koricu Kron zarzadzi postdj w ciemnej, Smierdzacej, éle-
pej uliczce znajdujacej sie miedzy dwoma magazynami. Kie-
dy juz wszyscy poszukiwacze przygdéd zgromadza wokét
orka, powie szeptem:




- Mysle, ze udalo nam sie ich zgubi¢, ale musze wam za-
tatwi¢ jaki$ nocleg. Zabiore was do osoby, ktéra dobrze
znam. Bedziecie wam tam wygodnie.

Jesli bohaterowie zaczng zadawac jakie$ pytania, Kron po-
kreci gtowa i powie: - Péznie;j.

Uspokojeni bohaterowie rusza dalej bocznymi uliczkami
i alejkami, napotykajac po drodze jedynie pomniejsze prze-
szkody. Jedyny nerwowy moment nastgpi, kiedy beda szli
dluga waska uliczka, ze zniszczonymi domami po obu stro-
nach. Uliczka ma wiecej niz sto metréw dlugosci i nie prze-
cinajq jej zadne inne uliczki lub alejki, jest wiec tunelem zam-
knietych okiennic i zaryglowanych drzwi. Nagle po drugiej
stronie alejki pojawia si¢ oddziat Strazy Miejskiej, idacy pro-
sto na bohateréw. Kron skrzywi sie nieco, po czym tagodnie
powie grupie, Zeby szla dalej. Jesli postuchaja Krona i przej-
da cicho koto straznikéw z uprzejmym skinieciem: , Dobry
wieczor, panowie", nie beda mieli klopotéw.

A TERAZ ZLE WIESCI...

Na nieszczeécie theranscy zolnierze przeprowadzili atak
takze na dom, w ktérym Kaleb sprawdzat zw¢j. W zamie-
szaniu jakie powstato, Kalebowi udato sie zbiec wraz z per-
gaminem i spora czescig obiecanej bohaterom nagrody. Wy-
korzystat oba skarby, aby optaci¢ ucieczke z Vivane.

PROBLIMY

Rozwéj pogoni przez Dzielnice Portowa zalezy od tego,
jak potoczy sie pierwsze starcie poszukiwaczy przygod ze
Straza Miejska. Jesli bohaterowie zabijg lub przegonia straz-
nikéw bez odniesienia powaznych ran, poscig moze odby¢
sie z uwzglednieniem wszystkich opcji. Jednak jesli ktoras
z postaci jest powaznie ranna, podczas pokonywania prze-
szkéd bedzie potrzebowata pomocy, a ucieczka stanie sie
zadaniem duzo trudniejszym.

Cho¢ poszukiwacze przygoéd powinni mie¢ uczucie cig-
glego zagrozenia mozliwoscia utraty z oczu Krona i zagu-
bienia si¢ w pograzonym w ciemno$ciach miescie, nie po-
zwol, aby ktorakolwiek z postaci zostata odcieta od grupy,
chyba Ze bohater sam bedzie chcial sie od niej odlaczy¢. Lecz
nawet wowczas po kilku minutach dezorientacji pozwol
Kronowi i pozostatym czlonkom druzyny wroéci¢ i uratowac
»zagubiong owieczke".

W zaleznoéci od sposobéw radzenia sobie z réznego ro-
dzaju przeszkodami podczas ucieczki, druzyna poszukiwa-
czy przygod przyciggnie uwage Strazy Miejskiej w stume-
trowej alejce albo tez nie. Przemoczona, wymazana od stép
do gléw rybimi wnetrznosciami, utykajgca czy krwawiaca
postac z calg pewnoscig zainteresuje straznikéw. Moga za-
dac¢ kilka ktopotliwych pytan, lecz na pewno nie zaatakuja

i nie beda prébowali tej osoby zaaresztowaé, chyba ze po-
sta¢ podejmie gwattowne dziatania - prébe ucieczki, wycia-
gnie bron itp.




FEBYT W RLZYDCNCII

PIS

W tym spotkaniu Kron zaprowadzi po-
szukiwaczy przygoéd do majacej stanowic
dla nich bezpieczne schronienie rezydencji,
nalezacej do Lygis Arvannon - bogatej
stronniczki ruchu oporu. Niedtugo po po-
jawieniu sie tu grupy, do rezydencji wtar-
gna theranscy zolnierze i zabija Arvannon i jej stuzaca. Ko-
lejny raz Kron i druzyna poszukiwaczy przygéd beda
musieli ratowaé sie ucieczka.

WPROWADZENIE

Dzieki niech beda Pasjom! Wyglada na to, ze ostatecznie
zgubiliscie poscig. Nie jestescie pewni jak dlugo kluczyli-
Scie i przemykaliscie uliczkami Vivane - moze pét godzi-
ny, a moze pél nocy. Kron litosciwie zwolnit kroku. Kiedy
juz zlapaliscie nieco oddech i zaczeliscie rozglada¢ sie do-
okola, zrozumieliécie tego przyczyne.

Troche oddaliliécie sie od Alei Rzecznej. Waskie alejki
przeistoczyly sie w wysadzane drzewami szerokie ulice,
a kamienny bruk pod zmeczonymi stopami wydaje sie
przyjemnie gtadki. Zamiast stojacych ciasno jeden przy dru-
gim magazynow i rozsypujacych sie gospod, widzicie pet-
ne wdzieku rezydencje znajdujace sie w pewnej odlegtosci
od ulicy, a kazda z nich otoczona jest niskim kamiennym
murkiem. Pomiedzy murkiem a domem znajduje si¢ duzo
otwartej przestrzeni. Zamiast stechlej wody i gnijacych ryb
czujecie zapach kwiatéw i §wiezo Scietej trawy. Po waszej
goraczkowej ucieczce spokdj i cisza panujace w tym miej-
scu wydaja sie nierealne.

Kron skreca w uliczke wiodaca tuz obok muru biegnacego
dookota jednej z rezydencji. Skrecacie za rég, potem jeszcze
raz, i zatrzymujecie sie przy malej zelaznej furtce. Kron wyj-
muje klucze z jednej z kieszeni i cicho otwiera furtke. Kiedy
wchodzicie do $rodka, ork zamyka ja ponownie.

Kron prowadzi was przez ladnie utrzymany trawnik.
Wochodzicie po kilku kamiennych stopniach na niewielki ta-
ras i zatrzymujecie si¢ przy drzwiach. Ork stuka w nie w usta-
lonym rytmie, ktéry moze by¢ swego rodzaju szyfrem.

Po kilku minutach ciszy stycha¢ zgrzyt zasuwy i drzwi
otwierajg sie. Staje w nich zaspana kobieta w koszuli noc-
nej i szalu, a brazowo-siwe wlosy splecione w warkocz sply-
wajg jej na ramiona. Poznaje Krona i od razu robi si¢ czujna;
kiwa, zebyscie weszli do srodka.

INTRYGA

Poczatkowo w tym spotkaniu poszukiwacze przygod po-
winni poczu¢ si¢ bezpiecznie, lecz spokdj zostanie zburzo-
ny przez nagte pojawienie si¢ therarnskich zotnierzy. Réw-
nie wielkim szokiem bedzie $mier¢ Arvannon i Gorry.

Ostatnie sceny poprowadz krétko i konkretnie. W tej
chwili gracze prawdopodobnie maja juz dosy¢ czajenia sie
w ciemnosciach.

UKRYTE WATKI

Dom nalezy do pomniejszej szlachcianki, elfki o imieniu
Lygis Arvannon, posiadaczki kilku statkéw plywajacych
Rzeka Zywego Ognia. Mieszka sama ze stuzaca, piecdzie-
siecioletnig kobieta imieniem Gorra, ktéra wpusci zbiegow
do wielkiej, wygodnej kuchni, rozpali ogieri i zacznie przy-
gotowywac herbate, po czym poéjdzie poinformowac o przy-
byciu gosci panig domu. Kilka minut pézniej wréci z Arvan-
non, ubrang w bogato zdobiong, brokatowa suknie.

Kron zlozy Arvannon nastepujacy raport:

- CzekaliSmy u Dochnera na Kaleba, ktéry miat przynies¢
pieniagdze, lecz do karczmy wpadli theraniscy zolnierze. Nie
wiem, czy szukali zwoju, czy nie. Nie mam pojecia z jakiego
innego powodu mogliby tam jeszcze przyjs¢. W kazdym ra-
zie nie czekalem, aby sie tego dowiedzie¢. Przebiliémy sie
przez stare drzwi, te ukryte pod zaprawgq. Niektérzy z chiop-
c6w skoczyli na Theran, aby da¢ nam czas na ucieczke. Nie
mieli wigkszych szans. Musieli$my przedrze¢ sie przez Czer-
wonych i zgubi¢ imperialnych, ktérzy caty czas siedzieli nam
na karkach. Kiedy juz upewnilem sig, Ze ich zgubiliémy, przy-
prowadzitem przyjaciét tutaj. Jest dos¢ ciemno, a my poru-
szaliémy sie szybko, nie sadze zeby ktoérykolwiek z nich roz-
poznal nas w $wietle dziennym - chyba zZe juz wiedzg kim
jestesmy. Tak czy inaczej, powinniémy tych tu przyjaciél wy-
prawi¢ jutro z miasta do domu.

W tym momencie poszukiwacze przygdéd mogg zadac
wszystkie pytania, na jakie ork nie odpowiedzial, zdajac ten
raport. Dla Krona i Arvannon najwazniejsze jest to, czy The-
ranie szukali pergaminu i poszukiwaczy przygod. Jedli tak,
skad mogli wiedzie¢, ze zw¢j znajduje sie w Vivane? Jezeli
nie, po co przeprowadzali najazd na karczme, zamiast zosta-
wié to zadanie dla Strazy Miejskiej, tak jak zwykle to robili?
Kiedy Kron, Arvannon i poszukiwacze przygod dyskutuja
nad réznymi kwestiami, Gorra poda im parujgca, mietowa
herbate i stodkie ciasteczka.




NAJAZD TAERAN

Konwersacja koriczy sie na sprzeczce pomiedzy Kronem
a Arvannon odnoénie dalszego postepowania. Kron chce na-
tychmiast wyjs¢, aby dowiedzie¢ sig, o co w tym wszystkim
chodzi, Arvannon uwaza, ze powinni poczekaé¢ do rana.
Obie opcje sa szeroko omawiane, gdy nagle dyskusje prze-
rywa mocne pukanie do drzwi kuchennych. Réwnie moc-
ne pukanie do drzwi frontowych rozlega sie echem od jed-
nego do drugiego korica domu. Od drzwi kuchennych
rozlega sie glos:

- Lygis Arvannon, otwieraj w imieniu Imperium!

- Wpusc¢ ich, udawaj glupia i sprébuj zatrzymac na do-
le tak dlugo jak tylko sie da! - syknie Kron do Arvannon
i skinie na poszukiwaczy przygdéd, aby poszli za nim. Ork

zaprowadzi ich po waskich schodach na pietro, wzdiuz wa-
skiego i obskurnego korytarza, po kolejnych schodach na
drugie pietro, do toalety i po sznurze na olbrzymi ciemny
strych. Tam wdrapie si¢ na ling przywigzana do wspiera-
jacej dach belki, po czym dotrze do ciezkich, zamknietych
na klédke drzwiczek. Kron szybko poradzi sobie z otwar-
ciem drzwi za pomocg uniwersalnego klucza i wraz z po-
szukiwaczami przygod wydostanie si¢ na dach.

UCIECZKA P? DACHACH

Drzwi prowadza na dach rezydencji. Kron przeslizgnie
sie cicho do réznych punktéw na dachu, aby zorientowac
sie¢ w sytuacji, i nie sprzeciwi sie, jesli zachowujacy sie wy-
jatkowo cicho poszukiwacz przygéd zrobi to samo. Na dole




kreci sie co najmniej dwunastu Zolnierzy i straznikow,
a z doswiadczenia Kron wie, ze podobna iloé¢ zapewne
przebywa w domu. Zolnierze obserwuja trawnik i ogréd,
spaceruja po ulicy od frontu domu, kreca sie po alei za nim,
a kilku nawet sprawdza tereny pobliskich posiadtosci. Tuz
przy frontowych drzwiach stoi duzy otwarty woéz ciagnie-
ty przez cztery krzepkie konie. Niedaleko stoja spetane
trzy czy cztery konie - wierzchowce oficeréw. Kron pil-
nie i uwaznie przyglada sie sytuacji na dole, wypatrujac sta-
bego punktu.

Po kilku minutach obserwacji bohaterowie zobacza zol-
nierzy wyprowadzajacych z domu Arvannom i Gorre. Bez
zadnych ceregieli zmuszaja kobiety, by uklekly, a sierzant
cicho podrzyna im gardla. Kiedy ciata upadna na ziemie,
jeden z oficeréw wyda rozkaz przeszukania domu. Wielu
zolnierzy zgromadzilo sie na trawniku od frontu, aby przy-
patrze¢ sie egzekucji i Kron zdecydowat sie podja¢ by¢ mo-
ze jedyna szanse na ucieczke.

Kiwajac na poszukiwaczy przygod, aby podazyli za nim,
pobiegnie po dachu do miejsca, gdzie dom styka sie z wa-
skim paskiem trawy rosngcej pomiedzy nim a wysoka na
trzy metry Sciang sagsiedniej posesji. Kilka zacienionych
drzew rosnacych w ogrodzie sasiada zwiesza galezie po-
nad murem. Nieopodal krawedzi dachu, Kron chwyci wo-
rek i gruba zelazng podpérke, dluga na 30 centymetrow,
przytwierdzona mocno do belki na dachu, umieszczona
tam niegdys$ na wypadek takiej wtasnie sytuacji. Kron wy-
ciggnie z worka mocng line, szybko przymocuje jej koniec
do metalowej podpérki i zrzuci reszte z dachu. Lina jest
krétka i nie siega ziemi, a jej koniec zwisa mniej wiecej na
wysokosci muru. Po udzieleniu kroétkiej instrukgji, aby bo-
haterowie podazali za nim i robili dokladnie to co on, prze-
stapi krawedz dachu i zsunie sie szybko po linie, po czym
energicznie odepchnie sie nogami od $ciany domu i sko-
czy na mur, przykucajgc na nim. Na szczycie muru znaj-
duje sie ptaska, szeroka mniej wiecej na 30 centymetréw po-
wierzchnia.

Aby zsuna¢ sie na dét po linie kazda posta¢ musi wyko-
nac test Zrecznosci (5). Aby wskoczy¢ na Sciane, trzeba wy-
kona¢ dodatkowy test Zrecznosci (5) i test Sity Fizycznej (4).
Kazda z postaci otrzymuje modyfikator +2 do kazdego
z dwoch testéw, poniewaz Kron lapie i pomaga utrzymac
réwnowage kazdej osobie ladujacej na murze. Kiedy wszy-
scy bohaterowie znajda sie juz na szczycie $ciany, Kron po-
prowadzi ich do alei biegnacej za posiadloéciag Arvannon,
prowadzacej w glab miasta.

Aby zej$¢ po $cianie i cicho dotrze¢ do alei, kazda postac
musi wykonac test Zrecznoéci lub skradania (6). Jesli ktére-
mus$ z bohateréw test sie nie powiedzie, zaalarmowani The-
ranie rusza w poscig za poszukiwaczami przygod.

Po zgubieniu ostatniego z therariskich zonierzy, Kron po-
prowadzi poszukiwaczy przygod przez miasto w rejony
Zniszczonej Dzielnicy. Dopodki émiatkowie beda stuchac¢
polecen Krona i nie zrobig nic, co mogloby zwrdéci¢ na nich
uwage, nie spotkaja na swojej drodze dalszych przeszkéd
czy poscigu.

(@ WIEDZA THERANIE?

Powinno sta¢ sie jasne, ze tej nocy Theranie przeprowa-
dzili nalot na kilka miejsc zwigzanych z ruchem oporu. Re-
zydencja byta drugim, w ktérym oprécz karczmy Dochnera
pojawili sie theraniscy zolnierze. W sklad oddzialu wysta-
nego do domu Arvannon wchodzito dwunastu zoinierzy
i szeciu Straznikéw Miejskich. Oddzial przeprowadzil eg-
zekucje Arvannon i przeszukal jej posiadlosc.

W tym punkcie szczegélnie zaniepokojeni poszukiwacze
przygéd powinni wyciggnaé¢ nastepujace wnioski. Po
pierwsze, szybko przeprowadzona egzekucja Arvannon
i Gony $wiadczy o tym, ze nikt ich nie przestuchiwal. Przy-
puszczalnie imperialni Zotnierze szybko znalezli obcigzaja-
ce je dowody, ktére sklonity dowédce oddziatu do wyda-
nia rozkazu zabicia obu kobiet. Co dokladnie znaleZli,
poszukiwacze przygod nie dowiedza sie nigdy.

Po drugie, fakt, ze egzekucja odbyla sie zanim Zotnierze
przetrzasneli posiadtosé, wskazuje na to, iz Theranie przy-
byli, aby zaaresztowac i przeprowadzi¢ egzekucje Arvan-
non, a nie zeby kogo$ u niej znalezé. Co z kolei sugeruje, ze
najazdy Theran nie byly skierowane przeciwko bohaterom
ani zwigzane z pergaminem.

Oczywiécie bohaterowie nie moga by¢ stuprocentowo
pewni, ze ich wnioski sa zgodne z prawda. Jesli zapytaja
Krona, potwierdzi, ze ich domysly sg najbardziej prawdo-
podobne i powie, ze oblawa Theran i dostarczenie perga-
minu w tym samym dniu bylo najwyrazniej zbiegiem oko-
licznoci.

PROBLIMY

Dach domu Arvannon i lina s wystarczajaco wytrzyma-
te, aby utrzymac¢ obsydianina. Jednak poszukiwacze przy-
g6d beda musieli wykaza¢ sie pomystowoscia podczas
wciggania na mur zwisajgcego na linie obsydianina. Obsy-
dianin prébujacy metody ,odepchnij sie¢ - rozhustaj -
wskocz" narobi tylko wiele halasu i wybije wielka dziure
w zewnetrznej Scianie posiadlosci.

Jezeli theraniscy zolnierze beda Sciga¢ bohateréw i zdo-
lajg ich dogoni¢, z pewnoscia wywiaze sie walka. Zachowaj
przy zyciu i przytomnosci Krona i nie dopusé¢, aby otrzy-
mal powazne rany podczas walki, cho¢ nie musi on wyjs¢
ze spotkania catkowicie nietkniety.




TAJNA KR

Podczas tego spotkania Kron zaprowa-
dzi poszukiwaczy przygod do swojej tajnej
kryjéwki w Podziemiach. Nastepnego dnia
ork uda sie do miasta w poszukiwaniu in-
formacji, po czym wréci do kryjowki i po-
wie bohaterom, ze zwdj znajduje si¢ w po-
siadaniu trolla, przywoédcy pewnej bandy. Ruchu oporu nie
sta¢ na zaplacenie wygoérowanej kwoty, jakiej zada troll, ani
na przeprowadzenie wypadu, azeby pergamin odzyskac;
zatem Kron poprosi poszukiwaczy przygdd, aby odzyska-
li zw6j dla ruchu oporu.

WPROWADZENIE

Stopy znowu zaczynaja was boleé. Ucieczka wydaje sie
dluzsza ijeszcze bardziej zagmatwana niz poprzednio. Dziel-
nica Kupcéw zostala daleko za wami i teraz ponownie,
niczym szczury w labiryncie, wedrujecie brudnymi uliczka-
mi i bocznymi alejkami. Gdziekolwiek wiedzie was Kron,
tym razem na pewno nie bedzie to schronienie podobne do
tego, z ktérego przed chwilg musieliécie uciekac.

Zniszczony bruk ustepuje nagle ubitej ziemi zmieszanej
ze $mieciami. Zamiast budynkéw tloczacych sie po obu stro-
nach ulicy wokét was rozpoéciera sie wolna przestrzeri. Przy
przyé¢mionym $wietle gwiazd widzicie zapadajace sie da-
chy i rozpadajace Sciany, niektére siegajace krasnoludowi
do kolan. Teraz wiecie juz gdzie jestescie - Zniszczona Dziel-
nica, dom kazdego zebraka i biedaka w Vivane.

Kron w dalszym ciggu prowadzi, idzie przez wyboisty
teren tak szybko, jak tylko mozna. Potykajac sie¢ podaza-
cie za nim, wspinajac sie na gruzy zniszczonych budyn-
kow. Nagle Kron znika pod zawalonym dachem opiera-
jacym sie na niewielkim fragmencie $ciany. Gwaltownie sie
zatrzymuje i mato na niego nie wpadacie. Widzicie przed
sobg tonacg w ciemnosciach dziure - otwarte wejscie do
piwnicy; zamykajace ja drzwiczki dawno juz przegnily.
Z dziury unosi sie zapach stechlizny, zgnitych roélin i r6z-
nego rodzaju odpadkow, ktérych szczeg6ié6w nie chcieliby-
cie pozna¢. Rozbrzmiewajgce gdzies w glebinach dzwie-
ki odbijaja sie echem i nieodmiennie kojarza z dziesigtkami
malutkich i zakoniczonych pazurkami tapek drapigcych
o zimny kamieri. Kron wycigga nie wiadomo skad sucha
pochodnie, zapala jg i schodzi do piwnicy, wotajac, byscie
podazali za nim.

YJOWKA

INTRYGA

Odegraj poczucie smutku i zagrozenia. Powiedz o posta-
ciach przyczajonych w cieniu i zerkajacych zza rogu na
wchodzacych w glab ruiny bohateréw. Opowiedz o malut-
kich oczach blyszczacych w $wietle pochodni podczas we-
dréowki przez korytarze Podziemi; o paskudnym smrodzie,
jakim przesigkniete jest to miejsce; gruzach i niezidentyfi-
kowanej cieczy pod stopami itp. P6zZniej, jesli ktéras z po-
staci po przebudzeniu i stwierdzeniu nieobecnosci Krona
bedzie podejrzewac zdrade, trzymaj ich w niepewnosci.

Jesli bohaterowie brali wczeéniej udziat w przygodzie Po-
gon za butami z wezowej skérki (strona 11) moga rozpo-
znac ta czeé¢ Vivane. Jedli do tej pory poszukiwacze przy-
g6d nie majq jeszcze dosy¢, mozesz przeprowadzi¢ tu kilka
dodatkowych spotkan (nieprawdopodobne, lecz mozliwe)
opisanych w poprzedniej przygodzie w rozdziale Buntow-
nicy (strona 19).

UKRYTL WATKI

Wilgotna, $mierdzaca piwnica prowadzi do waskiego
przejécia wysokiego jedynie na péttora metra. Ludzie, elfy
i t'skrangi musza si¢ pochyli¢, aby tam wejs¢, trolle i obsy-
dianie za§ musza przykucnaé, a moze nawet sie czotgac¢. Po
okoto dziesieciu metrach przejécie przechodzi w szerszy,
wysoki na okoto 3 metry korytarz, szeroki na tyle, by dwie
krzepkie osoby mogty i§¢ obok siebie. Poszukiwacze przy-
g6d dostang sie tedy do najstarszej czesci Podziemi.

Po mniej wigcej pétgodzinnej wedréwce przez opuszczo-
ne korytarze Kron podejdzie do kamiennego stupa, praktycz-
nie takiego samego, jak inne znajdujace sie¢ w przejsciu. Wsa-
dzi reke za slup i czyms pokreci. W absolutnej ciszy panujacej
w Podziemiach rozlegnie sie echo cichego trzasku i Kron
otworzy waskie drzwi sprytnie ukryte w $cianie korytarza.
Drzwi stanowia wejscie do tajnej kryjowki. Kiedy wszyscy
poszukiwacze przygéd wejda do srodka, Kron zamknie
drzwi i szybko o$wietli pomieszczenie za pomocg lampy
z krysztalem. W $wietle bohaterowie zobacza niezniszczo-
na komnate bedaca pozostatoscig po niegdys luksusowym
pokoju goscinnym. Eleganckie meble tchng stechlizng i wil-
gocig, lecz w dalszym ciggu sa solidne, a t6zka na pewno
mniej zarobaczone niz w wigkszosci gospod z Dzielnicy Por-
towej. Gobeliny wiszace na $cianach utracily kolory i poro-
sty plesnig, lecz chronig przed panujagcym w podziemiach
chtodem. Po przeciwnej stronie znajduja sie kolejne drzwi,
réwnie waskie, jak te, ktérymi bohaterowie weszli.




Kron wyciggnie tobolek z zapasami - koce, beczutke wina,
suszone mieso, biszkopty i ser - i podczas przygotowywa-
nia positku opowie poszukiwaczom przygéd o tej kryjowce.

Ponizszy fragment przeczytaj na glos:

Znalaziem to miejsce okolo rok temu. Wysprzatatem, scho-
walem nieco prowiantu. Myéle, ze od razu powinienem was
tu przyprowadzi¢, lecz do tej pory jeszcze nikomu nie po-
kazatem tej kryjowki. Chcialem zatrzymac ja dla siebie. Gdy-
bym tak zrobil, Arvannon z pewnoscig bylaby bezpieczna.

Znajdujemy sie prawdopodobnie w podziemiach biegna-
cych pod domem jednego z bliskich sgsiadéw Arvannon,
cho¢ nie udato mi si¢ odkry¢ dokad wioda te drzwi. Moge
jedynie powiedzie¢, ze tg komnate wybudowala i umeblo-
wala bogata rodzina jako schronienie przed therariskimi

zotnierzami lub Horrorami, a moze przed jednym
i drugim. Przejscie za tamtymi drzwiami
jest zawalone; nikt oprécz mnie nie za-
gladat tutaj od co najmniej piecdzie-
sieciu lat. JesteSmy tu tak bezpieczni,
jak w zadnym innym miejscu w mie-
“ $cie, choc¢ po dzisiejszej nocy nie byl-
bym zaskoczony, gdyby therariski
. pluton wyskoczyl spod 16zka.

Na starych meblach wyscietanych
kocami Krona poszukiwacze przy-
go6d powinni wygodnie odpoczac.
Pozw6l postaciom skomentowac
nocne wydarzenia zanim Kron za-
rzadzi zastuzony odpoczynek.

NASTLPNEG? DNIA

Kiedy poszukiwacze przygod
si¢ obudza, ich zesztywniate mie-
$nie beda swiadczyty o kilku go-
dzinach snu na zaimprowizowa-
nych postaniach w jednej pozycji.
Kiedy ktéry$ z nich zapali lampe,
druzyna przekona sie, ze Krona nie
ma wséréd nich.

Kiedy bohaterowie beda ociera¢
sen z powiek, ustysza dzwiek
$wiadczacy o tym, ze kto$ czy co$
sie zbliza. Jesli poszukiwacze
przygdd postaraja sie zlokalizo-
wac zrédlo hatasu, okaze sie,
ze to Kron wraca z miasta
przynoszac najnowsze wiesci.
Drzwi sie otworza i ork cicho
wejdzie do komnaty. Z ponura ming
podzieli si¢ z postaciami nastepujacymi informacjami.

Ponizszy fragment przeczytaj na glos:

Poszedlem zdoby¢ nieco informacji o tym, co dzialo sie ze-
szlej nocy. Zolnierze zaatakowali dziewie¢ réznych miejsc,
w wigkszosci domy przywd6dcéw ruchu oporu. ,,U Donche-
ra" jest jedyng karczmg, na ktoérg przeprowadzili nalot. Prze-
rzedzili nasze szeregi, wybili przywédcéw i, piechote". To
oczywiste, ze kto$ zdradzil. Mamy pewne podejrzenia, kto
jest zdrajcg - niedlugo bedziemy mie¢ pewnos¢, ale to juz
nie wasze zmartwienie.

Ostatniej nocy Theranie zadali nam powazny cios, lecz wy-
glada na to, iz my$lg, ze zranili nas duzo bardziej niz uda-
to im sie to naprawde. Oprécz biednej Arvannon zabili kil-
ku naszych przywdédcéw, lecz zrobili to bez wczesniejszego




przestuchiwania. Oznacza to, iz byli pewni, ze dostali wszy-
stkich najwazniejszych. Ale mylg sie i niedtugo pozatuja swo-
jej pomytki. Przy okazji, ciala Arvannon i Gorry powiesili
niedaleko bram miasta, wraz z ciatami okoto dwunastu mo-
ich najlepszych przyjaciot.

Wyglada na to, ze Theranie nie majg pojecia kim jestescie
i co was tu przywiodlo. Lecz wiedza, kim jestem ja. Myéle,
Ze opuszcze miasto mniej wiecej w tym samym czasie, co
wy. Nienawidze zostawia¢ niedokoriczonej roboty, ale nie
jest wskazane, abym tu teraz przebywat. Jestem juz bezu-
zyteczny dla tych, ktérzy zostali powieszeni.

Mamy jeden powazny problem. Zgubilismy zw¢j. Nie
znajduje sie, dzieki niech beda Pasjom, w rekach Theran,
lecz posiada go osoba prawie tak samo zfa, jak oni. Nikt nie
jest pewien tego, co sie wydarzyto, lecz wiemy, ze Thera-
nie napadli na dom, w ktérym Kaleb testowal pergamin.
Wiemy tez, ze udalo mu sie uciec. Wszystko wskazuje na
to, ze spanikowal i wymienit zwéj wraz z czescig waszych
pieniedzy na mozliwos¢ szybkiego wydostania si¢ z mia-
sta. Kaleb sprzedat zw¢j trollowi o imieniu Marikis -przed-
siebiorcy. Najwieksze zyski Marikis czerpie z wymuszen,
przemytu i zabdjstw na zlecenie. Nie dba wcale o nas lub
nasze cele, cho¢ raz czy dwa pracowaliémy razem - kiedy
bylismy do tego zmuszeni - a Theran lubi jeszcze mniej niz
nas. Dal nam wiec szanse wykupienia pergaminu zanim zlo-
zy oferte Theranom. Mamy dwa dni na zebranie pieniedzy.
Uwaza sie za prawdziwie wspaniatomyslnego, dajac nam
tak duzo czasu.

Jednak nie mamy tyle pieniedzy i nie zdotamy ich zebrac.
Przywoédcy, ktérych Theranie zabili, byli najbogatszymi
spoéréd nas. Musimy silg odebra¢ pergamin, lecz jesteSmy
zbyt zdezorganizowani, aby w ciggu dwoch dni przepro-
wadzi¢ skuteczny najazd. Grupa Marikisa nie jest duza, lecz
jej czlonkowie s lojalni i dobrze zorganizowani; nawet
gdybysmy podjeli z nimi walke daliby$my znak Theranom,
ze ruch oporu ciagle istnieje. Zaatakowaliby nas ponownie
i na pewno nie zostawiliby sprawy niedokoriczonej. Sami
widzicie, Ze nie ma nadziei i pergamin trafi z powrotem
w rece Theran.

Chyba ze niewielka grupa utalentowanych adeptéw, o kt6-
rych Theranie nigdy nie styszeli - takich jak wy - napadnie
Marikisa i odbierze mu zw¢j. Theranie uznaliby zdarzenie
za kolejng wojne gangéw, a Marikis nigdy by sie czego$ ta-
kiego nie spodziewal - dobrze wie, Ze jestedmy zbyt stabi,
by go zaatakowac.

Wiem, ze prosze o wiele, zwlaszcza, iz w obecnej sytua-
qji nie jesteémy w stanie wyplaci¢ wam pieniedzy, ktore juz
jesteémy wam winni. To znaczy, nie mozemy w tej chwili.
Jesli nie chcecie podja¢ sie tego zadania, wywieziemy was
bezpiecznie za miasto dzi§ w nocy - bez zbednych pytan.

Lecz musicie podja¢ decyzje szybko - jesli mamy zaatako-
wac Marikisa, musi si¢ to odby¢ dzi$ w nocy.
Pomozecie nam? Tylko na was mozemy liczy¢.

Theranie naprawde poszukuja Krona, a on poczynil juz
plany ucieczki z miasta dziefi czy dwa po tym, jak poszuki-
wacze przygod bezpiecznie opuszcza mury Vivane. Jesli go
o to zapytaja, powie im o swoich planach, lecz nie wyjawi
zadnych szczeg6l6w - dobrze wie, ze zacheci bohateréw do
podjecia sie wykonania proponowanego zadania tylko
szczerodcig i otwartoscig. Jezeli poszukiwacze przygod za-
pytaja ile pieniedzy zada Marikis za pergamin, ork poda im
astronomiczna kwote - co najmniej 25 000 srebrnych monet.

PROBLLMY

Spotkanie to stanowi przejécie pomiedzy scenami szalone-
go poscigu a koricowa sceng walki z Marikisem i jego ban-
da - niewiele wiec moze sie zdarzy¢ nie po mysli Mistrza Gry.

Jezeli poszukiwacze przygéd zdecyduja sie zbadac
Podziemie przed powrotem Krona, pozwo6l im opusci¢ kom-
nate i i8¢ tak daleko, az zdadza sobie sprawe, iz nie majg
pojecia, jak znalez¢ droge powrotng. W tym momencie na-
tkna sie na Krona, ktéry zaprowadzi ich z powrotem do kry-
jowki i opowie, czego dowiedziat sie w miescie.

Jesli poszukiwacze przygéd odrzuca prosbe Krona, to -
aby nakloni¢ ich do zmiany zdania - zaproponuj im jakg$
wiarygodna nagrode, zaplate w srebrnych monetach, mo-
Ze magiczny przedmiot lub wiedze.

Najlepiej bytoby, gdyby poszukiwacze przygéd dobrowol-
nie zgodzili sie odzyskac¢ zw¢j, lecz czlonkowie ruchu oporu
mogga takze postuzy¢ sie szantazem, aby osiggnaé zamierzo-
ny cel. Nebarrak - i prawdopodobnie takze Kron - zna imio-
na postaci. Kron z tatwosciag méglby poinformowac Theran
0 obecnosci bohater6w w Vivane i ich ostatnich dziataniach.
Jednak pamietaj, ze wykorzystanie takiego rozwigzania nad-
szarpnie relacje druzyny z ruchem oporu. Poszukiwacze
przygéd mogg uwazac rebeliantéw za szlachetnych bojow-
nikéw o wolnos¢ - szantazowani na pewno zmienia zdanie.
Jesli ta opcja zostanie uzyta, Kron odwota ztozong wcze$niej
obietnice o pomocy wydostania si¢ z miasta i powie im, ze
sa zdani wylacznie na siebie.

Jesli nic z tego nie wyjdzie, przygoda kornczy sie w tym
miejscu. Kron postgpi zgodnie z obietnica i umozliwi bo-
haterom bezpieczny wyjazd z miasta. Jezeli po wydarze-
niach majacych miejsce w nocy, druzyna zostanie ostabio-
na wskutek $mierci, badz ciezkich obrazer jednego smialka,
pomin ostatnie spotkanie i wyprowadz bohateréw z mia-
sta. W pozostatych przypadkach przejdz do Niedokonczo-
nych watkow na stronie 52.




GANG MARIKISA

PIS

Podczas tego spotkania poszukiwacze
przygod (i prawdopodobnie Kron) zaataku-
ja Marikisa ijego grupe w fortecy przywod-
cy bandytéw i sprébuja odzyskac¢ pergamin.

o h

WPROWADZENIE

Kron ponownie wiedzie was wilgotnymi korytarzami
Podziemi. Prawie przy kazdym kroku spod waszych stép
wyskakuja piszczace i przerazone $wiatlem i halasem szczu-
ry. Zastanawiacie sie, jakie macie szanse na to, zeby Mari-
kis ijego banda réwniez tak uciekli - z tego co méwit Kron,
wynika, ze zadne.

Stabnace $wiatlo ucina podazajgce za wami cienie; powiew
$wiezego powietrza stanowi wyrazny znak, ze zblizacie si¢
do wyijscia. Powstrzymujac sie przed otwarciem drzwi, Kron
zatrzymuije sie i czeka az wszyscy zbiora sie woké! niego.

- Marikis prowadzi swoje interesy nad sklepem Narlusa
Krawca we Wschodniej Dzielnicy. Jest z nim banda oplaca-
nych zbiréw i holota ochraniajgca to miejsce, lecz nie jestem
w stanie powiedzie¢ kim doktadnie s i ilu ich jest. Wiem,
ze Marikis wspoétpracuje Scisle z kieszonkowcem, wietrz-
niaczka o imieniu Tamwyn - miejcie ja na oku, jest jak na
swo6j wzrost bardzo zjadliwa i tak sprytna jak therariski fow-
ca szczurdéw. - Zatrzymuje sie i patrzy na was z czyms na
ksztalt uczucia na twarzy. Wyglada jakby chciat jeszcze co$
powiedzie¢, lecz potrzasa jedynie gtowa. - Niech Pasje ma-
ja was w opiece - szepcze i wtapia si¢ w cienie.

INTRYGA

Spotkanie to opracowane jest w stylu staromodnej bitwy
kréléw. Bohaterowie poniewierali si¢ od czasu najazdu The-
ran na karczme, a ta bitwa jest ich szansa na odgryzienie sie.
Zache¢ poszukiwaczy przygod do stosowania posuniec tak-
tycznych i nie pozw6l, aby napad na Marikisa ugrzazl na
etapie planowania. Niech posypia sie klaki!

UKRYTE WATKI

Poniewaz Kron jest osobg znang, przylaczy sie do ataku
na Marikisa jedynie w przypadku, gdy graczy jest czterech
lub mniej, albo jesli wieksza ilos¢ postaci jest mocno ostabio-
na po wypadkach, jakie mialy miejsce minionej nocy. Jezeli

Kron bedzie towarzyszyt postaciom, zmiern odpowiednio
tres¢ Wprowadzenia, dajac do zrozumienia, ze ork bedzie
walczyt u boku druzyny poszukiwaczy przygod. Jesli sie do
nich nie przylaczy, narysuje im mapke obrazujaca, jak dojs¢
do siedziby Marikisa, i odprowadzi bohater6w do wyjscia
z Podziemi.

Obecne lokum Marikisa znajduje sie nad sklepem kraw-
ca, gdzie mieszka z kilkoma swoimi najlepszymi bandziora-
mi. Marikis zamierza pozosta¢ w tym miejscu dopoki nie
zalatwi sprawy z pergaminem i nie dostanie za niego odpo-
wiedniej nagrody od ruchu oporu, badz tez od Theran. Wielki
frontowy pokdj siedziby gangu stuzy za centrum operacyj-
ne. Jako biura Marikis uzywa drugiego, mniejszego pokoju.
Z pierwszego pomieszczenia zewnetrzne schody wychodza
na ulice, a w drugim podobne schody wioda do sklepu kraw-
ca. Sklep posiada dwa wyijscia, jedno wychodzace na ulice,
a drugie na malerikq alejke biegnaca za budynkiem. Oba za-
ryglowane sg od $rodka, lecz poszukiwacze przygéd dosta-
na sie do pierwszego pokoju po prostu pukajac do drzwi -
Marikis oczekuje przedstawicieli ruchu oporu, ktérzy maja
przynies¢ okup za pergamin. Oba pokoje maja kilka niewiel-
kich okien, ktére zabezpieczone sa mocnymi zelaznymi szta-
bami wmontowanymi w kamier.

WALKA Z GANGIEM

Kron zaproponuje kilka strategicznych rozwigzan, ktére
bohaterowie moga wykorzysta¢ lub zignorowac. Ork zasu-
geruje atak w czasie pomiedzy péinoca a Switem, kiedy uli-
ce sa opustoszale, a przeciwnicy beda zaspani. Wspomni tez,
Ze bohaterowie raczej powinni trzymac si¢ razem, niz roz-
praszac sie, probujac pilnowac wszystkich wyjsé. Zastoso-
wanie takiej taktyki wymagac bedzie szybkiego zakorcze-
nia napadu, zanim kto$ inny zdota zgarna¢ zwéj i wymkna¢
sie z nim nie pilnowanymi tylnimi drzwiami.

Kron nie wie jak Marikis rozmiescil swoich zbiréw. W pier-
wszym pokoju pelniag warte dwa trolle, ork zwany Isek i czte-
rech ludzi. Statystyki zbiréw-ludzi znajduja si¢ na stronie 51.
Dla trolli nalezy stosowac statystyki trolla Straznika Miejskie-
go, umieszczone w Ksiedze Mistrza Gry (zestaw Barsawia)
na stronie 36. Orki maja takie same statystyki co cztonkowie
Grupy T'raska (strona 18, ksiega Prowincja Vivane, zestaw
Powietrzna Przystan i Vivane). Wszyscy bandyci wyposaze-
ni s w krotkie miecze. Dwoéch z czwérki ludzi posiada tak-
ze kusze. Marikis, jego porucznik Tamwyn i szesciu innych
czlonkow gangu znajduja sie w drugim pokoju. Uzbrojeni sie
podobnie jak osoby znajdujace sie w pierwszym pokoju,




a dwéch wyposazonych jest w kusze. Kusznicy w obu po-
kojach maja rozkaz trzymac bron gotowa do uzycia i wyce-
lowana w drzwi, moga wiec zabié¢ pierwszego wroga, ktéry
sie w nich pojawi. Kusznicy z pierwszego pokoju bacznie ob-
serwujg wyjscie prowadzace na zewnetrzne scho-

dy, za$ ci z drugiego pokoju strzega drzwi pomie
dzy pomieszczeniami.

CZEONKOWIE GANGU - LUDZIE

Cechy

ZR: 5 SF:5 ZYW:6

PER: 5 SW: 5 CHA: 4

Inicjatywa: 4 Obrona fizyczna: 6

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 6

Atak:7 Obrona spoleczna: 6

Obrazenia: Pancerz fizyczny: 5

krétki miecz 9; Pancerz duchowy: 0
kusza 10 Zachowanie r6wnowagi: 5

Liczba czaréw: - Testy zdrowienia: 2

Rzucanie czaréw: -

Efekt:-
Prog zycia: 35 Szybkosé w walce: 25
Prégran: 9 Pelna szybkosé: 50

Prég przytomnosci: 27

Punkty legend: 50

Ekwipunek: kusza (4), zbroja skérzana utwardzana, krétki
miecz

Lup: brak

Jesli Marikis ustyszy odgtosy walki w pierwszym poko-
ju, zaczeka, az napastnicy wejda do srodka i rozkaze czlon-
kom swojej bandy zaatakowaé wroga (a oni ochoczo wigcza
sie do walki). Pergamin znajduje sie sejfie przymocowanym
do podiogi pod biurkiem Marikisa. Porucznik Tamwyn po-
siada klucze do sejfu -jesli w czasie walki Marikis i jego gru-
pa zaczng przegrywaé, wietrzniaczka wleci pod biurko,
otworzy sejf, wyjmie zwdj i bedzie prébowala z nim uciec.
Bedzie chciatla wylecie¢ przez okienko nad drzwiami,
pdzniej poleci w dét po wewnetrznych schodach i tylnym
wyjéciem wydostanie si¢ ze sklepu krawca. Jesli Tamwyn
opusci budynek, a w druzynie poszukiwaczy przygéd nie
bedzie wietrzniaka, ktéry moégtby ja Sciga¢, bohaterowie nie
beda w stanie odnalezé wietrzniaczki.

Jesli bohaterowie wejda do pierwszego pokoju, spokojnie
moga przekona¢ wartownikow, ze s delegacja wyslana
przez ruch oporu do negocjacji z Marikisem. Tego typu dzia-
fanie wymaga udanego testu oddzialywania (strona 237,
podrecznik PZ) przeciwko obronie spotecznej czlonkéw
gangu. Jesli postaciom uda sie podstep, Marikis wyjdzie ze

swojego pokoju, aby porozmawiac¢ z poszukiwaczami przy-
g0d. Jezeli bohaterowie zaatakujg Marikisa w pierwszym po-
koju, bandyci z drugiego wybiegna ratowac szefa, gdy tyl-
ko uslysza odgtosy walki. Tamwyn bedzie trzymata sie z tytu,
pilnujac pergaminu. Jesli w pewnym momencie zycie Mari-
kisa zostanie zagrozone, rozkaze, aby w zamian za oszcze-
dzenie go, przyniesiono zwéj. Oczywiscie najlepszym rozwia-
zaniem byloby wziecie doswiadczonego Wojownika jako
zakladnika. Statystyki Marikisa i Tamwyn opisano w rozdzia-
le Bohaterowie niezalezni na stronie 55.

Walka zainteresuje Straz Miejskg, lecz nie od razu. Po-
zwol, aby poszukiwacze przygdd, nie zaleznie od tego, czy
odniosa sukces, czy tez nie, wymkneli sie z budynku zanim
przybeda przedstawiciele wladz.

PROBLIMY

Walka powinna by¢ na tyle trudna, by stanowi¢ wyzwa-
nie dla bohateréw, lecz réwnocze$nie musza wyj$¢ z niej
z zyciem. W razie potrzeby dostosuj iloé¢ przeciwnikéw tak,
aby poszukiwacze przygéd przezyli spotkanie.

Najwiekszy klopot powstanie, jesli Tamwyn ucieknie z per-
gaminem. W tej sytuacji moze zabltysng¢ wietrzniak, bedacy
czlonkiem druzyny poszukiwaczy przygod - kiedy ruszy sa-
motnie za Tamwyn. Jesli jednak zadna z postaci nie jest wie-
trzniakiem, upewnij si¢, ze bohaterowie majg szanse zlapac¢
kobiete, zanim ta ucieknie ze zwojem. Postac uzywajaca broni
strzeleckiej moze strzeli¢ do wietrzniaczki, by ja zabié¢ lub wy-
traci¢ pergamin z jej rak. Jezeli brakuje nam wietrzniaka, ktéry
Scigatby Tamwyn lub specjalnych srodkéw zaradczych, ta-
kich, jak magiczne sposoby tropienia, ucieczka wietrzniaczki
z budynku oznacza koniec przygody i niepowodzenie misji.




NIEDPKONCZONE WATKI

tej czeSci zawarte sg propozycje rozwinie-
cia nie dokoniczonych watkéw oraz suge-
stie, jak wykorzysta¢ elementy i bohateréw
niezaleznych wystepujacych w przygo-
dzie Wiadomo$¢ dla Vivane w przysztych
scenariuszach i kampaniach prowadzo-
nych w $wiecie Przebudzenie Semi. Znaj-
duja sie tu takze statystyki i opisy bohate-
réw niezaleznych.

MOZLIWE ROZWINIECIA

Kiedy juz zakonczy si¢ walka z Marikisem i jego grupa,
poszukiwacze przygéd moga rozplynac sie w ciemnosciach
i dojs¢ do miejsca, w ktérym opuscili Podziemia. Jesli Kron
nie towarzyszyl im w napadzie, bedzie tu na nich czekal.
Wreczy kazdej postaci sakiewke zawierajaca 200 sztuk sre-
bra na pokrycie kosztéw podrézy do potudniowo zacho-
dniej Barsawii. Obieca takze, ze otrzymaja wynagrodzenie
za swojg prace tak szybko, jak tylko bedzie to mozliwe, nie-
zaleznie od tego, czy odzyskaja pergamin od Marikisa, czy
tez nie. Kron wini si¢ za zaginigcie pergaminu, a wynagro-
dzenie poszukiwaczom przygéd ich wysitkéw potraktuje ja-
ko dtug honorowy.

Kron zaprowadzi bohateréw okrezng droga do dokoéw,
gdzie bedzie na nich czekata niewielka 16dz. Smiatkowie do-
plyna nig do barki. Gdy wejda na poklad, barka podniesie
kotwice. Poszukiwacze przygéd moga pozostac na niej do-
poki nie doptyna do korica rzeki w poblizu Morza Smierci.
Moga tez wysigs¢ w dowolnym miejscu, w ktérym sobie te-
g0 zazycza.

Kilka miesiecy p6zniej, kiedy poszukiwacze przygéd do-
tra do ktéregos z duzych miast w Barsawii, spotkaja tam
Krona. Ork chetnie usiadzie i zje positek w towarzystwie
swoich dawnych znajomych i opowie im, co dzialo sie
p6zniej w Vivane. Uciekl z miasta dwie noce po ich odjez-
dzie i podrézowal jako pracownik Akarrina Nebarraka. Ne-
barrak, cho¢ dalej prowadzi swoja dziatalnoé¢, zaniechat juz
podrézy i osiedlit sie na stale w Throalu.

Ruch oporu w Vivane szybko przychodzi do siebie po
nalocie Theran. Jesli poszukiwacze przygdd odzyskali zwdj,
Kron powie im, ze ruch oporu wykorzystal informacje,
dzieki ktérym przeprowadzit kilka udanych operacji prze-
ciwko Theranom. Jak zwykle nie zdradzi zadnych szcze-
g6tow odnoscie dzialani ruchu oporu.

Pod koniec positku Korn powie bohaterom, aby dzis$ wie-
cz6r spodziewali sie przesylki. Godzine czy dwie po spot-
kaniu dwaj postanicy przyniosa skrzynke wypelniona srebr-
nymi i ztotymi monetami - reszte wynagrodzenia za przy-
wiezienie zwoju. Jesli bohaterowie odzyskali pergamin,
w skrzynce bedzie znajdowac sie dodatkowo réwnowartosé
3 000 srebrnych monet; jezeli prébowali odzyskac zwj, lecz
nie udato im sie, dodatkowa nagroda bedzie stanowi¢ réw-
nowartos¢ 1000 srebrnych monet. Jezeli poszukiwacze przy-
g6d nie zgodyzili sie wzig¢ udzialu w napadzie na Marikisa,
w skrzyni nie bedzie zadnej dodatkowej nagrody.

PRZYZNANIE PUNKTOW LEGEND

Punkty legend za tg przygode nalezy przyznaé¢ wedtug
zasad opisanych we Wstepie na stronie 7. Podzial punktéw
opisano ponizej.

Za przygode Wiadomos¢ dla Vivane nalezy przyznac 450
punktéow legend. Celem przygody jest dostarczenie perga-
minu ruchowi oporu - jezeli poszukiwacze przygéod nie zgo-
dzili sie poméc w odzyskaniu zwoju z rgk Marikisa, te punk-
ty legend nie zostang im przyznane.

Kreatywna i heroiczna gra
Przyznaj punkty legend za podjecie nastepujacych dziatar:

Przezycie napadu Theran na karczme ,,U Donchera": 150
Ucieczka z rezydencji Arvannon do Podziemi: 100
Udana ucieczka z Vivane: 50

Walka z potworami/przeciwnikami

Poszukiwacze przygod otrzymaja punkty legend za po-
konanie Strazy Miejskiej i grupy Marikisa wedlug Tabeli
punktéw legend przyznanych za potwora/przeciwnika.

Skarby
W trakcie tej przygody bohaterowie nie znajda zadnych
skarbow.

SUMA PRZYZNANYCH PUNKTOW LEGEND

Kazda posta¢, ktora ukoniczyta przygode Wiadomosé dla
Vivane, otrzyma $rednio 1265 punktéw legend. Srednia
przyjeto dla grupy siedmiu graczy i nie ujeto w niej punk-
téw uzyskanych za walke z dodatkowymi przeciwnikami
czy znalezienie dodatkowych przedmiotéw, umieszczonych
w przygodzie przez Mistrza Gry.




TABELA PUNKTOW LEGEND PRZYZNANYCH ZA POTWORA/PRZECIWNIKA

Przeciwnik
Straz Miejska 800
Banda Marikisa (13) 1300
Marikis 500
Tamwyn 200
Suma 2800
Punkty przypadajace na posta¢ 475

6 graczy

7 graczy 8 graczy
900 1000
1300 1300
500 500
200 200
2900 3000
415 375

POMYSLY NA PRZYGODY

W zaleznosci od tego, w jakim kierunku rozwinie sie fa-
bula, na podstawie wydarzer, jakie mialy miejsce w trak-
cie przygody Wiadomos¢ dla Vivane, Mistrz Gry moze wy-
myéli¢ kilka historii. Jezeli poszukiwacze przygéd zwrécili
pergamin ruchowi oporu, buntownicy moga zaproponowac
im wykonanie kolejnego zadania. Sekrety znajdujace si¢ na
pergaminie moga stanowié¢ gléwny punkt wymierzonego
przeciwko Theranom w Powietrznej Przystani lub Vivane
sabotazu - na przyklad, poszukiwacze przygéd moga zo-
sta¢ zaproszeni do wziecia udzialu w zakrojonej na szero-
ka skale operacji, ktérej celem bedzie ostabienie obrony Po-
wietrznej Przystani tak, aby okret powietrzny buntownikow
mogl zaatakowac fortece. Réwniez Akarrin Nebarrak, jesli
tylko bohaterowie dobrze sie spisza podczas obecnej przy-
gody - moze mie¢ dla nich jeszcze jedno zadanie czy to na
rzecz ruchu oporu, czy tez w jego prywatnych sprawach.
Ewentualnie jezeli druzyna poszukiwaczy przygod podczas
spotkania z ruchem oporu uczyni sobie z nich wrogéw, mo-
Ze staé sie celem ich zemsty.

Rowniez theranskie wladze moga odkry¢ tozsamosé bo-
hateréw i poszukiwac ich celem ukarania za dzialalnos¢ wy-
wrotowq przeciwko Imperium. Kontyngent therariskiego
Osmego Legionu moze w kolejnych przygodach polowaé
na bohater6w, zmuszajac ich do podrézy przez tak egzo-
tyczne i niebezpieczne okolice jak Gory Karalkspur, Dzun-
gle Arkhazid czy nawet dalekie pustkowia Barsawii.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Kolejnos¢ wymienionych ponizej osé6b odzwierciedla ich
znaczenie dla przygody. Mozesz swobodnie zmienia¢ ich
statystki, aby dostosowac je do prowadzonej przygody. Wy-
stapienie w grze pewnych postaci, takich jak Nebarrak i Ka-
leb, jest niezbedne do rozwiniecia watku i osoby te moga
pojawic sie w przysztych przygodach, jednak nie przedsta-
wiono tu ich statystyk, poniewaz nie s potrzebne w obe-
cnej przygodzie.

Wszyscy opisani w tym rozdziale czlonkowie ruchu opo-
ru maja umiejetnos¢ nazwang konspiracja. Dzieki niej wie-
dza jak dziata¢ w ramach tajnej organizacji - utrzymywa-
nie tajemnic, wiedza komu skfada¢ raportu, a przy kim
milcze¢ oraz jak unikaé zapamietania informagji, o ktérych
nie powinni wiedzie¢ lub ktére mogtyby skompromitowac
organizacje w przypadku zaaresztowania i poddania prze-
stuchaniu, itp.

AKARIN NEBARRAK

Przyjemny i wylewny Akarrin jest krasnoludem w &re-
dnim wieku, Wojownikiem pigtego kregu. Kupiec z powo-
tania, zdecydowal sie podazy¢ sciezkg Wojownika z powo-
du niebezpieczeristw, na jakie mozna natkna¢ sie podrézujac.
Trwajaca juz od dwudziestu lat wspétpraca z Akarrinem jest
niezmiernie wazna dla ruchu oporu, a sam krasnolud zde-
cydowat sie na nig raczej nie z powodu szczegdlnej niena-
wisci do Theran, lecz ze szczerej wiary w wolno$¢ Barsawii.
Nie uwaza jednak Theran za wspaniatych. Pierwszym po-
wodem, dla ktérego przylaczyt sie do ruchu oporu, byt fakt,
iz zostal na kilka lat zniewolony, gdy popsuly sie jego ukla-
dy handlowe z waznym therariskim kupcem.

Cho¢ Akarrin nie ubrat zbroi i nie nosi broni podczas spo-
tkania z postaciami, w podrézy przywdziewa kolczuge
i miecz krasnoludzki. Oba przedmioty maja wiasciwosci ma-
giczne, poniewaz jednak jest wysoce nieprawdopodobne,
aby wystapity one podczas przygody, okreslenie ich wiasci-
wosci pozostawiamy Mistrzowi Gry. Réwnie nieprawdopo-
dobne jest, aby poszukiwacze przygéd zaatakowali krasno-
luda podczas ich pierwszego spotkania, lecz gdyby tak sie
stato zal6zmy, ze Akarrin bedzie posiadat przy sobie jeden
czy dwa magiczne przedmioty, ktére uzyje do samoobrony.

KALLB

Kaleb uwaza siebie za eleganta. Jest czlowiekiem nasla-
dujacym elficka mode do tego stopnia, ze drwiag z niego
prawdziwe elfy. Prézny i nieco egoistyczny, przytaczyl
sie do ruchu oporu, poniewaz wydawalo mu sie to wiet-
nym sposobem na zbuntowanie si¢ przeciwko nudnemu,




istniejagcemu obecnie porzadkowi. Cho¢ czesto bulwersu-
je swoim nieodpowiedzialnym podejsciem, ruch oporu to-
leruje go, poniewaz jest jednym z lepszych Mistrzéw Zy-
wioléw w Vivane (piaty krag).

Gdyby poszukiwacze przygéd wdali si¢ w walke z Ka-
lebem, choc jest to wysoce nieprawdopodobne, Mistrz Gry
powinien opracowac¢ kilka magicznych przedmiotéw, ktére
wykorzysta do obrony. Jest duzo potezniejszy od poszuki-
waczy przygod, lecz nie wyrzadzi im krzywdy, o ile nie be-
dzie to absolutnie konieczne.

KRN

Jeden z najwazniejszych i najsprytniejszych czlonkéw ru-
chu oporu w Vivane, Ztodziej pigtego kregu o imieniu Kron,
juz od kilku lat stuzy sprawie jako jeden z trzydziestu po-
rucznikéw. Cho¢ mogtby wykorzystaé swoj talent do uzy-
skania bogactwa, okradajac szlachte z Vivane, wolal poswie-
ci¢ sie walce politycznej.

Ponury i matoméwny Kron podejmuje samotne misje. Je-
§li w najlepszym interesie ruchu oporu leze¢ bedzie tortu-
rowanie kogo$ lub nawet morderstwo, Kron podejmuje sie
wypelnienia takiego zadania - jednak generalnie pogardza
niepotrzebnym czy nadmiernym stosowaniem przemocy.
Kron wierzy w utrzymywanie tajemnicy i czesto odmawia
dyskusji nawet na temat najzwyklejszych szczegotéw dzia-
tan ruchu oporu, réwniez w rozmowie ze znanymi sprzy-
mierzericami. Przy$wieca mu maksyma, ze im mniej taje-
mnic znanych jest szeregowcom, tym mniej powiedza, gdy
zostang pojmani. Gdyby nie Kron, watpliwe jest czy ruch
oporu przetrwatby napady Theran, jakie miaty miejsce pod-
czas tej przygody. Podrézuje nie obcigzony bagazem, aby
moc poruszac sie szybko i cicho, jedynym ekwipunkiem ja-
ki ma przy sobie jest magiczny komplet skérzanej zbroi
utwardzanej i magiczny sztylet.

Cechy

Zrecznosc (16): 7/k12
Sita Fizyczna (14): 6/k10
Zywotnos¢ (15): 6/k10

Percepcja (13): 6/k10
Sita Woli (14): 6/k10
Charyzma (11): 5/k8

Talenty

Atak z zaskoczenia (5): 12/2k10
Brori biala (3): 10/k10+k6

Kradziez kieszonkowa (5): 12/2k10
Magiczny wytrych (5): 12/2k10
Paserstwo (6): 11/k10+k8

Poznanie zamka (5): 11/k10+k8
Rytual karmiczny (5)

Skradanie (5): 12/2k10

Tkanie watkéw (Ztodziej) (2): 8/2k6

Unieszkodliwienie magicznej putapki (3): 10/k10+k6
Unik (3): 10/k10+k6

Unikniecie pulapki (5): 12/2k10

Wspinaczka (5): 12/2k10

Wykrywanie putapek (4): 10/k10+k6

Wytrzymalos¢ (5)

Szybkosé Karma

Petna: 85 Kostka akgji: k8
W walce: 42 Punkty: 32
UmiejetnosSci

Akrobatyka (3): 10/k10+k6
Artystyczne/Gra na flecie (4): 9/k8+k6
Przebranie (2): 8/2k6

Przekupstwo (3): 8/2k6
Wiedza/Historia Thery (2): 8/ 2k6
Wiedza/Konspiracja (4): 10/k10+k6

Inicjatywa: Kostki: 6/k10

Walka Obrazenia

Prog zycia: 63

Prég ran: 10

Proég przytomnosci: 49
Testy zdrowienia: 3
Kostka zdrowienia: k10

Obrona fizyczna: 9
Obrona magiczna: 8
Obrona spoleczna: 7
Pancerz fizyczny: 6
Pancerz duchowy: 3

Ekwipunek

Sztylet (stopien Sity Fizycznej +4 plus wtasciwosci specjal-
ne*) [obrazenia 10/k10+k6]

Zbroja skérzana utwardzana (strona 61, Ksiega wiedzy)

* Sztylet Krona posiada Imie, ktére zna tylko ork. Oprocz do-
datkowego modyfikatora do stopnia obrazeri, Kron moze za
jeden punkt wyczerpania sprawi¢, aby ostrze sztyletu pokry-
lo sie magiczng trucizng, zadajaca dodatkowe obrazenia 10
stopnia. Przywotana trucizna pokrywac bedzie ostrze przez
godzine lub do momentu, gdy zrani ono ofiare. Po kazdora-
Zowym uzyciu trucizne trzeba wywolywaé od nowa, co ko-
sztuje kolejny punkt wyczerpania. Trucizna jest pozbawiona
zapachu, nie mozna jej tez zobaczy¢ ani dotkna¢. Dziala do-
piero, gdy dostanie sie do krwioobiegu.

Karma
Kron moze uzy¢ punktéw karmy do dziatari wymagaja-
cych samej Percepgiji.

Tkanie watkéw
Kron jest dostrojony do swojej zbroi na 2 poziomie, a do
sztyletu na poziomie 3.




MARIKIS

Marikis, potezny troll, Wojownik széstego kregu, prowa-
dzi zycie przestepcy. Jest réwnie przebiegly co przerazaja-
cy. Kariere rozpoczal od potamania nég swojemu poprzed-
nikowi, po czym zajal jego miejsce. Po tym, jak poprzedni
pracodawca odszed! na spokojng emeryture, rywali Mari-
kisa z gangu spotkato kilka niefortunnych, émiertelnych wy-
padkoéw i troll zostat przywédca grupy.

Pomimo reputacji brutala, Marikis nie jest okropnym, zad-
nym krwi trollem. Zawsze szuka najprostszej, najkroétszej
drogi do osiggniecia swoich celéw i uwaza przemoc za stu-
zace temu narzedzie. Sprawianie komus$ bélu nie wywotu-
je w nim ani uczucia radosci, ani winy.

Jego uzbrojenie stanowi magiczna kolczuga, jest takze
w posiadaniu magicznego trollowego miecza. W walce wy-
glada jak wrzeszczaca furia z piekla rodem, lecz pod ma-
ska berserkera zawsze obserwuje, ocenia i odpowiednio
zmienia taktyke. Nie lubi uciekac z pola walki, lecz szybko
zarzadza odwrét, jesli sytuacja jest w oczywisty sposob bez-
nadziejna. Nigdy sie nie poddaje - zmuszony do ucieczki,
ostatecznie zawsze sie méci.

Nie sympatyzuje ani z ruchem oporu, ani z Theranami,
uwazajac ich za przeszkody we wiasnych interesach. Ponie-
waz niegdy$ wspolpracowat z ruchem oporu, co przynio-
sto mu nieco zysku, nie ma szczeg6lnych powodéw, aby po-
magac¢ Theranom, chyba ze dla pieniedzy.

Cechy

Zrecznos¢ (12): 5/k8
Sita Fizyczna (19): 8/2k6
Zywotnosé (17): 7/k12

Percepcja (13): 6/k10
Sita Woli (16): 7/kI2
Charyzma (14): 6/k10

Talenty

Akrobatyczny atak (6): 11/k10+k8
Btyskawiczne kopniecie (6): 11/k10+k8
Broni biata (9): 14/k20+k4

Broni miotana (5): 10/k10+k6

Bron strzelecka (3): 8/2k6

Cios z powietrza (6): 17/k20+k10
Drewniana skéra (6): 13/k12+k10
Powietrzny chéd (3): 8/2k6
Powietrzny taniec (3): 8/2k6
Przewidywanie ciosu (5): 11/k10+k8
Rytual karmiczny (4)

Test zycia (2): 9/k8+k6

Tkanie watkow (Wojownik) (3): 9/k8+k6
Tygrysi skok (7)

Unik (6): 11/k10+k8

Walka wrecz (9): 14/k20+k4
Wytrzymatosé (8)

Szybkosé Karma

Petna: 57 Kostki akgji: k4
W walce: 29 Punkty: 18
Umiejetnosci

Artystyczne/Robienie tatuazy (4): 10/k10+k6
Przekupstwo (3): 9/k8+k6

Wiedza/Historia trolli (2): 8/ 2k6
Wiedza/Historia Vivane (2): 8/2k6
Znajomos¢ ulicy (5): 11/k10+k8

Inicjatywa: Kostki: 5/k8

Walka Obrazenia

Prog zycia: 112

Prég ran: 11

Prog przytomnosci: 88
Testy zdrowienia: 3
Kostki zdrowienia: k12

Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 8
Obrona spoteczna: 8
Pancerz fizyczny: 9
Pancerz duchowy: 3

Ekwipunek
Kolczuga (strona 59, Ksiega wiedzy)
Miecz trollowy (stopieni SF +8) [obrazenia 16/k20+k8]

Karma
Marikis moze wyda¢ punkty karmy do dziatari wymaga-
jacych samej Sity Woli.

Tkanie watkéw
Marikis jest dostrojony do swojej kolczugi na 3 poziomie,
a do miecza na poziomie 2.




TAMWYN

Tamwyn jest wietrzniaczka, Ztodziejem czwartego kre-
gu, zastepca Marikisa. Poczatkowo Marikis uwazat ja za
btazna, lecz z czasem zaczal jej coraz bardziej ufaé. Jest
wecigz bardzo mloda, jej twarz wiecznie wykrzywiona jest
W przerazajagcym grymasie, a jasne wlosy zawsze wygla-
daja jakby byly brudne. Tamwyn jest twarda profesjonali-
stka i stac ja na tyle okrucieristwa i przemocy, ile tylko trze-
ba do wykonania roboty. Bedzie mséciwa wobec kazdego,

kogo podejrzewa o lekcewazenie jej z powodu rasy lub nie-

wielkiego wzrostu.

Cechy

Zrecznosé (18): 7/k12 Percepcja (14): 6/k10
Sita Fizyczna (10): 5/k8 Sita Woli (11): 5/k8
Zywotnos¢ (11): 5/k8 Charyzma (13): 6/k10
Talenty

Atak z zaskoczenia (5): 12/2k10
Brori biata (4): 10/k10+k6

Kradziez kieszonkowa (6): 13/k10+k10
Magiczny wytrych (7): 14/k20+k4
Paserstwo (6): 12/2k10

Poznanie zamka (4): 10/k10+ké6
Rytuat karmiczny (3)

Tkanie watkow (Zlodziej) (1): 7/kI2
Unik (5): 12/2k10

Unikniecie pulapki (3): 10/k10+k6
Wytrzymatosé (3)

Szybkosé Karma

Pelna: 50 Kostki akgji: k10
W walce: 25 Punkty: 30
Umiejetnosci

Artystyczne/Spiew (3): 9/k8+k6
Falszerstwo (6): 13/k12+k10
Przekupstwo (3): 9/k8+k6
Wiedza/Historia Thery (2): 8/ 2k6
Wiedza/Legendy i tradycje (2): 8/ 2k6
Znajomoé¢ ulicy (4): 10/k10+k6

Inicjatywa: Kostka: 7/k12

Walka Obrazenia

Obrona fizyczna: 12 Prog zycia: 47

Obrona magiczna: 8 Prog ran: 8

Obrona spoteczna: 7 Prég przytomnosci: 36
Pancerz fizyczny: 2 Testy zdrowienia: 2
Pancerz duchowy: 1 Kostki zdrowienia: k8
Ekwipunek

Luk wietrzniacki [obrazenia 8/2k6]
Sztylet [obrazenia 7/k12]
Zbroja warstwowa

Karma

Tamwyn moze wyda¢ punkty karmy na dziatania wyma-

gajace samej Percepciji.
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ZAQUBI?NA DUSZA

ezyk Thilika zesztywnial od taniego wina i dwudniowego gulaszu
»przybite skrzydlo" - najwyrazniej specjalnosci gospody, od kiedy
danie znalazlo sie cztery dni temu w jadtospisie. Wychodzac na dziu-
rawy drewniany chodnik przed karczmg ,Pod Przybitym Skrzyd-
tem", potart szeroka r6zowa blizne na lewym przedramieniu - pa-
migtke po wypadku, ktéry omal nie kosztowal go utraty reki w wieku
dziesieciu lat. Bolala go. Glowa tez. Czas udac sie do domu, zanim
ojciec zacznie sie niepokoié. Westchngwszy, Thillik odwrdcil sie od cie-
pla i $wiatta bijagcego z karczmy w strone ciemnych, chtodnych uliczek.

Nagle poczul dwa mocne ramiona, przyciskajace jego rece do ciala, a na skérze do-
tyk gladkiego, twardego skérzanego odzienia. Zakrztusit sie¢ cuchngcym, kwasnym
oddechem, jaki uderzyt go w nozdrza.

- Z tym nie bedzie problemu - ustyszal okrutny gtos. Nie rozpoznat go. - Nawet
nie widzial, ze nadchodzimy.

Glos z trudem przebijat si¢ przez straszny bol glowy Thallika i dziatal mu na nerwy.
Co sie z nim stato? Gdzie jest? Zaplacil rachunek, pewnie - pamietat jak wyjmowat ostat-
nie monety z sakiewki. Sprébowal wyrwac sie z obje¢ napastnika, lecz ten dalej trzy-
mat go w stalowym uscisku. Katem oka dostrzegt blask padajacy z frontowego okna
karczmy - znajdowali sie o wiele dalej niz myslal. Smieszne, nie pamietal, zeby az tak
sie oddalili. Musiat wypi¢ wiecej wina, niz mu si¢ wydawato. Nie miat zadnych pieniedzy.

- Prosze - wyksztusil i zadlawit sie sfowami. Czy gdyby wiedzieli, Zze nic nie ma,
zabiliby go? Zanim zdotal sformutowaé kolejng mysl, odezwat sie kto$ drugi.

- Dobra robota, Anghar - powiedziat i zachichotal. - Wszyscy sie dobrze spisali-
Scie dzisiejszej nocy. Kolejny gos¢, nie przestrzegajacy ciszy nocnej ustanowionej przez
T'raska. Co za glupota. Anghar, Mervin, przytrzymajcie go. Minuta lub dwie i bedzie
z nami wspéipracowat. Doprawdy, bedzie wrecz potulny. - Drugi rozméweca zatrzy-
mal si¢ w polu widzenia Thillika: ork, ubrany w zbroje kétkowa, trzymajacy ciezki
taricuch blyszczacy w niewyraznym $wietle. Usmiechat sie przerazajaco do Thillika
i bawil wypchang skérzang sakiewka.

Ignorujac pulsujacy bél glowy, Thillik zaatakowat wsciekle czlowieka, ktory go trzy-
mat. Otworzy! usta do krzyku, lecz ork zapchal mu je zwitkiem tlustej szmaty zanim
udalo sie mu wydoby¢ jakikolwiek dzwiek. Kiedy osunat si¢ ponownie w ich ramio-
na, czul sie jakby nie miat kregostupa. Poczut takze delikatne ugryzienie na tydce.
Przez chwile zastanawiat sie, dlaczego uzbrojony ork nim szarpie, lecz nagle poczut,
Ze co$ pelznie po jego nodze. Podczas desperackiej walki oczy zaczely go szczypac
od potu, katem oka dostrzegt bladego, prawie przezroczystego pajaka rozmiaru je-
go piesci. Gdy podobne do ducha stworzenie wdrapalo sie na jego plecy, po raz ostat-
ni szarpnal sie i wyrwat z uscisku.

Strumyki krwi ptynely po ramieniu Thillika z miejsc rozdartych do zywego miesa
przez potamane paznokcie cztowieka. Desperacko klepal si¢ po plecach, starajac sie
straci¢ z nich pajgka. Czul jego nogi taskoczace go przy szyi, uderzyl si¢ w nig moc-
no zaci$nietg piescia, krzyczac, gdy piekacy bol dotart do podstawy czaszki.

- Ojcze, pom6z mi - szepnal. - Prosze, pomoéz. Juz bede dobry.

Stowa odbijaty sie echem w zmaltretowanej czaszce Thillika - ostatnie, umierajgce
echo jego wlasnego umystu, stowa, ktére mialy by¢ talizmanem chronigcym przed
ciemnoscig, ktéra go pochloneta. Talizmanem, ktéry sie nie sprawdzit.




CICNIC

rzygoda Cienie rozgrywa si¢ w zapuszczo-
nej osadzie towcéw niewolnikéw Vrontok,
lezacej w cieniu Powietrznej Przystani. Jest
przeznaczona dla od pieciu do siedmiu gra-
czy, prowadzacych bohateréw trzeciego
lub czwartego kregu. Mistrz Gry powinien
zapoznad si¢ z trescig calej przygody, zanim
zacznie ja prowadzic.

STRESZCZENIE INTRY

Lorgo T'rask, bedacy niegdy$ towca niewolnikéw, od
pietnastu lat piastuje stanowisko burmistrza miasta.
W tym czasie maczal brudne paluchy niemal w kazdym
aspekcie dziatalnosci handlowej w plugawym miescie cie-
ni. Niedawno pracujacy dla T'raska towcy niewolnikéw
natkneli si¢ w dzunglach Arkhazid na gniazdo dziwnych
pajakéw. Jeden z nich zaatakowal towce niewolnikow,
wgryzajac sie w podstawe czaszki nieszczesnika. Z krwa-
wej rany, jaka wyztobit siedzacy w czaszce pajgk, zwisa-
ta mocna, cienka nic.

W ciagu kilku sekund twarz mezczyzny stala sie¢ martwa
i nie rozpoznawat on juz swoich towarzyszy. Co ciekawe,
nie byt swiadomy tego, co si¢ z nim stalo. Bardzo szybko
jego przyjaciele odkryli, ze wykonuje rozkazy kazdego, kto
trzyma w reku koniec nici. Jeden z fowcéw niechcacy zbyt
mocno nig szarpnal, urywajac wystajacy fragment. Jednak
chory nie odzyskat zdolnoéci umystowych i w dalszym cia-
gu oczekiwal na rozkazy.

Lowcy niewolnikéw wraz z ofiarg i kilkoma okazami pa-
jakéw powrdcili do Lorgo T'raska, ktéry szybko odkryt za-
stosowanie dla odkrycia dokonanego przez fowcéw - mie-
li nim by¢ niewolnicy nie sprawiajacy trudnosci swoim
wlascicielom. Niewolnik, ktéry otrzyma w podarku takie-
go pajaka nie bedzie myslat o ucieczce, ani w ogodle o niczym
innym. Stanie si¢ doskonalym robotnikiem - bezwolnym
i potulnym, zdolnym do wykonywania skomplikowanych
polecen. Marzac o zyskach T'rask zaczat wprowadzac¢ po-
myst w zycie.

Najpierw rozkazal dwoém oddzialom zoinierzy zlapaé
wiecej stworzen, ktére ochrzcit nazwa ,pajaki dusz'".
Nastepnie odnalazl znajomego, ktory, jak sadzil, rowniez
bylby zainteresowany pajgkami - Czarodzieja Caravatha.
Caravath specjalizowat sie w manipulowaniu umystami in-
nych Dawcéw Imion i w zwigzku z tym posiadl ogromna
wiedze o magicznych stworzeniach. Lorgo zaproponowat

mu wiec uklad. W zamian za darmowe dostawy niewol-
nikéw i miejsce, w ktérym moégtby przeprowadzac ekspe-
rymenty z pajgkami, Caravath bedzie tymczasowo praco-
wat dla T'raska. Eksperymenty miaty by¢ przeprowadzane
na ,kryminalistach", osobach, za ktérymi nikt nie przepa-
da i ktérych na pewno nikt nie bedzie szukat.

T'rask chetnie weZmie pienigdze, jakie przyniosa mu pa-
jaki dusz, lecz réwnoczesnie chce utrzymaé swoja dziatal-
nos¢ w tajemnicy przed Theranami, przynajmniej na razie.
Nie ma ochoty, zeby czerpali oni zyski z interesu, ktéry
uwaza za niezmiernie intratny. Niestety, jesli gléwny sekre-
tarz Patracheus dowie sie o tym, zazgda pokaznego procen-
tu z zysku w zamian za przyzwolenie na prowadzenie te-
go procederu. By¢ moze jednak T'rask znajdzie wkrétce
wplywowego therariskiego patrona i utrzyma dzieki temu
ttuste paluchy Patracheusa z dala od interesu z pajgkami -
lecz na razie nie wolno o tym nikomu moéwic.

Caravath przyby! do Vorontok i zalozyt w mieécie swo-
je laboratorium na miesigc przed rozpoczeciem przygody.
W tym czasie odniost wielki sukces w zaszczepieniu pa-
jakéw niewolnikom; mimo Ze mniej wiecej polowa z nich
oszalala lub zmarta wkrétce po operacji. Od czasu poczat-
kowych eksperymentéw, Caravath odkryl przyczyne
»odrzucenia".

Trzy tygodnie temu Grupa T'raska , zaaresztowata" mto-
dego czlowieka o imieniu Thillik pod zarzutem nie prze-
strzegania ciszy nocnej i pomyélnie zaszczepita mu pajgka.
Thillik jest obecnie jednym z niewolnikéw Caravatha, wy-
konujacym bezmyslnie jego polecenia w tajnym laborato-
rium po drugiej stronie karczmy ,Pod Przybitym Skrzyd-
tem". W przeciwieristwie do wielu innych biedakéw, ktérzy
dostali si¢ do niewoli, Thillik ma jednak zdecydowanego na
wszystko ojca, ktéry nie zostawi syna w potrzebie. Aberde-
en jest starszym kartografem, ktéry w mlodosci zjezdzit Bar-
sawie wzdluz i wszerz. Natrafil on na $lad chlopca tuz po
jego zniknieciu. Kiedy prébowatl uprowadzic¢ syna porywa-
czom, Thillik z nim nie poszed}. Zszokowany i skonsterno-
wany, Aberdeen skryt przed zemstg oprawcéw syna w nie-
wielkiej willi potozonej kilka kilometréw od Vrontok.

Po kilku dniach od ucieczki z miasta Aberdeen spotka
poszukiwaczy przygéd. Poznajac jednego z nich (spotkali
sie w jednej z wczeéniejszych przygéd), prosi go o pomoc
w uwolnieniu dziecka. W tym celu zaprowadzi swoich no-
wych sprzymierzeficow do Vrontok i wskaze budynek,
w ktérym przetrzymywany jest Thillik. Po drodze druzy-
na poszukiwaczy przygoéd bedzie miala nieprzyjemne




spotkanie z Grupa T'raska. Po obejrzeniu budynku poszu-
kiwacze przygéd moga zdecydowac si¢ na narade w karcz-
mie ,,Pod Przybitym Skrzydtem". Na miejscu dowiedzg sie
wiecej o eksperymentach Caravatha od kilku statych bywal-
cOw zajazdu.

Ostatecznie wlamia sie do laboratorium, gdzie bedg mu-
sieli stawi¢ czoto Caravathowi i czlonkom Grupy T'raska,

a takze kolekgji pajagkéw dusz. Jezeli pokonaja wrogéw, mo-
ga uratowac Thillika, niszczac ni¢ duszy lub usuwajac pa-
jaka, a takze zrobi¢ to samo z pozostalymi pajgkami dusz
oraz uwolni¢ wszystkich niewolnikéw. Oczywiscie podje-
cie tego rodzaju dzialari spowoduje, ze Vrontok nie bedzie
dla nich bezpiecznym miejscem, a Lorgo T'rask znienawi-
dzi ich do korica swego zycia.




PBAWY QJCA

PIS

W tym spotkaniu poszukiwacze przygod
spotykaja Aberdeena ze Skoald, ktéry pro-
si ich o pomoc w uratowaniu syna Thilli-
ka, trzymanego w niewoli przez fowcéw
niewolnikéw w Vrontok. Starszy czlowiek
zwraca si¢ do $miatkéw poniewaz zna ich
z wczeéniejszych spotkar - jednego badz kilku - albo zna ich
rodzicéw lub mentoréw. Mistrz Gry powinien okresli¢ szcze-
goly znajomosci Aberdeena z poszukiwaczami przygod. By-
loby najlepiej, gdyby bohaterowie mu co$ zawdzieczali.

Aberdeen mieszka w wiosce Skoald lezacej kilka kilomet-
réw od rozleglego miasta Vivane. Poszukiwacze przygod
mogg go spotkac wiasnie tu, w Vivane, lub nieopodal Vron-
tok, w zaleznosci od tego, ktéra z tych opcji bedzie najwy-
godniejsza.

WPROWADZENIE

Potudniowo-Zachodnia cze$¢ Barsawii to niebezpieczny
region. Stosunki pomiedzy Dawcami Imion sg na-
piete i w kazdej chwili moze nastapi¢ eks-
plozja. Pewien cztowiek nazwat kiedy$ te
czeé¢ $wiata olbrzymim stosem obficie
oblanego smota drewna na rozpat-
ke, zamieszkanego przez posia-
daczy krzemienia i stali. O kaz-
dej porze, w kazdym miejscu
ktos moze skrzesac iskre i wy-
wolaé pozar. Theranie i nie-
Theranie, bogaci i biedni,
podejrzliwe orki i pogardli-
we elfy, wszyscy zyja jeden
obok drugiego w niezliczonych
wioskach zaleznych od Vivane
lub w samym Vivane. Najbie-
dniejsi z nich trafiajg do Vron-
tok, gnijacego wrzodu, miasta,
ktére wyrosto jak grzyb w ciem-
nosciach zalegajacych pod ogrom-
ng twierdzg Powietrzna Przystan.
Strach i rozpacz mieszaja sie tu z intryga-
mi i kuszagcym powabem therariskich bo-
gactw, zauraczajac prawie kazdego, kto tu przy-
bedzie - przynajmniej do czasu, az wyda ostatni grosz.

Pierwszy raz zauwazacie mezczyzne w podeszlym wie-
ku, gdy zatrzymujecie sie na krotki odpoczynek przy ma-
lutkiej budce z piwem. Stoi znuzony obok bragzowoszarego
kucyka. Jest nieco zgarbiony - to wina zmeczenia i wieku.
Nosi prosta tunike i spodnie pokryte przydroznym pylem,
a z kieszeni wystaja mu oléwki i pidra. Kurz i sterczace pidra
nadaja mu wyglad zwiedlego kaktusa. Z kazdej zmarszcz-
ki na jego ogorzalej twarzy wyziera desperacja - uczucie dos¢
powszechne w tych stronach.

Bierzecie swoje piwo i powoli sie odwracacie. Nagle star-
szy czlowiek spoglada na was. W jego oczach pojawia sie
zdumienie, przechodzace w radosé. Lapie za lejce swojego
kucyka i, kulejac, szybko sie do was zbliza.

INTRYGA

Podczas tego spotkania powinna przewija¢ sie mocna nu-
ta desperacji obecna wszedzie tam, gdzie handluje si¢ nie-
wolnikami. Nikt w tym regionie nie jest wolny od grozby
zniewolenia i zachowanie Aberdeena powinno podkresli¢,




jak falszywe jest pojecie wolnosci na ziemiach zdominowa-
nych przez Theran,

UKRYTE WATKI

Aberdeen ze Skoald w mlodosci byt przecietnym Wojow-
nikiem; p6zniej zajal sie sporzadzaniem map. Jego zycie
obraca sie wokol préby stworzenia mapy calej Barsawii.
Cho¢ dobrze wie, ze jego ambicje dalece przekraczajg moz-
liwosci, czyni zaskakujace postepy w swojej pracy. Kiedy
Aberdeen ujrzy bohateréw, pospiesznie ruszy w ich stro-
ne i uéciska osobe czy osoby, ktére rozpoznal. Bedzie tak
poruszony, ze zapomni si¢ przedstawic¢, lecz bohater, do
ktoérego sie zwrdci, po minucie czy dwoéch przypomni so-
bie jego imie i przedstawi Aberdeena pozostatym czlonkom
druzyny. Po powitaniu Aberdeen powie:

- Lochost i Garlen mi was zestaly, juz na sam widok wa-
szych twarzy w moje serce wstgpila nadzieja!

e

;"

Nastepnie uprze sie, aby poszukiwacze
przygod towarzyszyli mu w drodze
do jego namiotu.

Na miejsce dotrg bez wiekszych prze-
szkéd. Jedynymi meblami w namiocie
sa krzesto i tadny, recznej roboty stét,
za$miecony przyborami do sporza-
dzania map: pidra, fiolki z atramen-
tem, sekstans, szkto powiekszaja-
ce itp. Aberdeen poprosi, aby
bohaterowie usiedli na kocach
i poduszkach, po czym poda
pierwszemu z nich chochel-
ke i dzbanek ze stodzona
woda. Kiedy wszyscy sie
juz napija (lub grzecznie
odmowig), rozpocznie

Swojg opowiesc.

Przeczytaj na glos ponizszy
fragment, kiedy bohaterowie
beda gotowi, aby poznaé opo-
wies¢ Aberdeena:
Zaprawde smutne i pelne
k  niebezpieczenstw czasy na-
staly od kiedy otwarto kaery
i znowu mozemy prowadzi¢ zy-
cie w $wietle storica! M¢j syn, Thallik,
i ja mieszkaliémy tu przez prawie dwa lata -
lecz szczedcie niedawno catkiem nas opuscito.
Wiekszosé¢ miejscowych zostawi was w spokoju, je-
8li tylko wyswiadczycie im taka samg grzecznosd, lecz
jeszcze wiecej jest takich, ktérzy tylko czekajg, aby zebraé
plugawe zniwo wéréd wolnych Dawcéw Imion i sprzedac
ich na targu niewolnikéw. Zywy towar na sprzedaz! Wie-
cie, zawsze przymykatem na to oko. Méwitem sobie, ze to
nie ma ze mng nic wspélnego, ze polowania na niewolni-
kow - przykre co prawda - sg, po prostu, czyms$ normal-
nym na ziemiach, gdzie rzadza Theranie. Wielu mysli tu
podobnie; tatwiejsze to niz walka, zwlaszcza, ze nie maja
z czym walczyé. Ale teraz wzieli mojego syna, Thillika,
i musze go odzyskaé, nie wazne w jaki sposéb. Tak, zro-
bie wszystko, zeby tylko powstrzymac ich przed niewo-
leniem Dawcéw Imion!

Przepraszam za moéj wybuch, taki stary czlowiek jak ja
mowi bez tadu i skladu. Zabrali mi syna jaki$ miesiac te-
mu, nie wiem doktadnie jak i kiedy. Wszedzie go szuka-
tem, zabralo mi to wiele dni, wydatem wszystkie pienig-
dze, korzystalem tez z pomocy o0séb, ktére winne mi byty
przystugi. Znalazlem go dziesie¢ dni temu we Vrontok. Ma




go Lorgo T'rask, mg¢j biedny chiopiec jest niewolnikiem sa-
mego burmistrza!

Czekalem p6l nocy wypatrujac szansy uwolnienia Thil-
lika. Nie jestem juz wojownikiem takim jak niegdys$, lecz cig-
gle potrafie walczy¢, kiedy istnieje taka potrzeba. Pie¢ dni
temu kazali mu pracowac na zewnatrz niewielkiego budyn-
ku, w ktérym go trzymali. Udalo mi sie wsypac usypiaja-
cy proszek do piwa jego straznika i pobieglem do chtopca
tak szybko i cicho, jak tylko potrafitem. Mys$l, ze niedltugo
obaj bedziemy daleko od tego §mierdzacego miejsca doda-
ta moim starym nogom sily i zdjeta ciezar z serca. Gdy jed-
nak spojrzeliémy sobie w oczy, Thalik patrzyl na mnie jak
na obcego! Nie rozpoznat wlasnego ojca!

Nie mogtam tam zosta¢. Kto§ mégt mnie z nim zobaczy¢
i wszystko byloby stracone. Blagatem syna, by poszedt ze
mna, lecz on tylko stal i patrzyt na mnie, jakby nie rozumial,
co do niego méwie. Patrzyl na mnie, a w jego oczach widzia-
lem strach, jakbym byt oprawca czy potworem. Kiedy do-
tknalem go, chcac rozcigé wiezy, krzyknat z przerazenia jak
mate dziecko. Wtedy musialem uciec. I zostawi¢ Thillika.

Porzucitem syna w tym okropnym miejscu, bo nie mia-
fem doéc¢ sil, aby zmusié¢ go, by poszed! ze mng. Oni co$
mu zrobili, jestem tego pewien! To spojrzenie - zupelnie
jakby w tym ciele nikt nie mieszkal. Zniewolenie drugiej
osoby jest wystarczajgco okropne, ale zeby odbiera¢ Daw-
cy Imion jego wnetrze? Takie zlo przechodzi wszelkie wy-
obrazenie.

Prosze, czy moglibyécie pom6c mi odzyskac syna? Pomo-
ge wam jak tylko bede mégl. Nie mam do kogo zwrdcic sie
o pomoc i nie wiem jak dlugo jeszcze wytrzyma moje sta-
re serce ze §wiadomoscia, ze mdj Thillik jest w niewoli!

Nabiegle krwig Aberdeena w trakcie przemowy wypel-
niaja sie 1zami i poszukiwacze przygdd sa pewni, ze od wie-
lu dni mezczyzna nie zaznat odpoczynku. Starzec odpowie
na kazde pytanie na temat Vrontok, Lorgo T'raska i Thilli-
ka. Aberdeen posiada ogélne informacje o Vrontok i T'ras-
ku, ktére mozna znalezé w ksiedze Prowincja Vivane w ze-
stawie Powietrzna Przystan i Vivane.

Jesli bohaterowie zasugeruja, ze by¢ moze Thillik cierpi
na amnezje, przeczytaj ponizszy fragment:

Z poczatku tez tak myslalem! Lecz to, co dostrzeglem na
jego twarzy, nie bylo zwykla utratg pamieci. On po prostu
nie moégt mnie rozpoznaé. Wygladal jak on, lecz tak napraw-
de nie bylo tam Thillika. On nie mégt rozpoznaé nawet same-
go siebie. Wiem, ze to brzmi bez sensu, ale tak wiasnie byto.

Jezeli poszukiwacze przygod zapytaja Aberdeena, czy za-
uwazyl jeszcze co$ dziwnego u swojego syna, przeczytaj
nastepujacy tekst:

Miat kilka siniakow i skaleczeri, najpewniej od bicia. My-
sle, ze widziatem takze paskudna rane na karku, nieréwna
i postrzepiong; takich ran nie robi néz ani sztylet. Nie jestem
pewien, co mogloby mu ja zada¢. Wygladata na prawie za-
gojona, lecz jego szyja byta troche opuchnieta. Nie miatby
amnezji od ciosu w szyje, prawda?

Aberdeen jest zdecydowany odzyskac syna. Jesli poszu-
kiwacze przygod zapytaja o zaplate za udzielenie pomocy,
zaoferuje im pochodzacg sprzed Pogromu mape. Wskazu-
je ona miejsce, gdzie wybudowano starozytne obserwato-
rium polozone w Goérach Delaryjskich, w ktérym podobno
znajduje sie nadzwyczajny magiczny przyrzad. Kraza po-
gloski, ze mozna dzieki niemu spoglada¢ w przestrzen
astralng. Jezeli poszukiwacze przygdéd nie beda chcieli na-
grody za pomoc, podaruje im mape jako wyraz wdzieczno-
§ci za uratowanie syna.

Kiedy juz poszukiwacze przygod zgodza sie mu pomdc,
Aberdeen poprosi, aby rozpoczeli przygotowania juz teraz.
Zaprowadyzi ich do karczmy ,Pod Przybitym Skrzydlem"
we Vrontok (patrz W cieniu, na stronie 64), z ktorej jak na
dloni wida¢ budynek, gdzie przetrzymywany jest Thillik.
Bedzie chcial towarzyszy¢ im przynajmniej do karczmy
i trudno mu bedzie to wyperswadowac. Bohaterowie beda
mieli wiecej szczeécia podczas przekonywania starego kar-
tografa, aby pozostal w karczmie i nie towarzyszyt im pod-
czas wykonywania misji.

Wiecej informacji na temat Aberdeena znajduje sie w roz-
dziale Bohaterowie niezalezni na stronie 79.

PROBLIMY

Jedynym niebezpieczefistwem, jakie moze wystgpi¢ pod-
czas tego spotkania, jest odmowa pomocy Aberdeenowi. Je-
8li poszukiwacze przygod nie beda chcieli podja¢ sie tego
zadania, przypomnij o przyjazni, jaka faczy jednego z nich
z Aberdeenem, zwrdé¢ uwage pozostatych, ze dtugo pew-
nie nie pociggnie bez syna itd. Jesli bohaterowie w dalszym
ciggu beda odmawia¢, przygoda skonczy sie w tym punk-
cie. W takim przypadku mozesz wykorzystac jej elementy
w innych opowiesciach. Na przyklad, pajaki dusz beda wy-
korzystywane w calym Vrontok, a moze nawet w innych
miastach? W przysztej przygodzie bohaterowie moga wal-
czy¢ z rozprzestrzeniajaca si¢ epidemia.




PIS

Podczas tego spotkania bohaterowie do-
tra do Vrontok. W karczmie ,Pod Przybi-
tym Skrzydlem" natkna sie na nieprzyjem-
nych bandytéw pracujacych dla burmistrza
miasta, Lorgo T'raska.

WPROWADZENIE

Przycupnigeta w wiecznym cieniu
Powietrznej Przystani, chroniona
grubymi murami i gleboka fosa
osada wygladajaca jak legowisko
chorego zwierzecia, ktére czeka
na $mier¢. Dochodzicie do wiel-
kich metalowych wrét wpasowa-
nych w pieciometrowy mur,
przy ktérym warte petni o$miu
theranskich zotnierzy. Ze znu-
dzonym szyderczym u$mie-
chem na twarzach obserwuja
oni zmierzajacych do nedz-
nego miasta Barsawian. Przy
pobliskiej bramie wyjscio-
wej innych o$miu zotnierzy
przyglada sie podréznikom
opuszczajgcym miasto. Ma-
ja zrezygnowane miny, a sg-
dzac po brzeku monet, The-
ranie pobierajg oplate zanim
pozwola komukolwiek opu-
§ci¢ Vrontok.

Gdy przechodzicie przez
wrota, czujecie na sobie taksujacy
wzrok zolnierzy. Jeden z nich kladzie
dlori na rekojeéci miecza, lecz legionisci pozwa-
lajg waszej grupie przejs¢ bez probleméw.

Pot przecznicy dalej powietrze staje sie ciezkie od smro-
du zwierzat i Dawcéw Imion. Przez moment wydaje sie, iz
ohydny zapach unoszacy sie w powietrzu sprawia, Ze $wia-
tto sloneczne nie moze si¢ tu przedosta¢ - lecz chwile
pbzniej rozumiecie, ze zalezliscie si¢ w cieniu wielkiej twier-
dzy. Niewielkie chaty, sklepiki, sale gry w kosci i karczmy
wypelniajg aleje i uliczki. Wszystkie s odrapane i zuzyte,
tak jak osoby przechodzace ulicami.

Aberdeen prowadzi was bezbtednie przez labirynt Smier-
dzacych uliczek w kierunku szerszej drogi. Napis na ob-
ttuczonym u podstawy, kamiennym drogowskazie méwi,
ze to Droga Niewolnika. Panujacy tu hatas uderza w was
réwnie mocno co smréd po wejsciu do miasta, lecz przy-
najmniej nie ma tu takich thuméw. Zanim ruszy dalej, Aber-

deen obraca sig, aby sprawdzic¢, czy wszyscy za

nim podazacie.
Kiedy Aberdeen odwraca sig, aby pro-
wadzi¢ was dalej na pétnoc, miody
mezczyzna popycha go na tyle
mocno, ze czlowiek upada. Mio-
dzian ubrany jest w blyszczaca migk-
ka skore; jego zaczesane do tylu wlosy sie-
gajg ramion. Patrzy nienawistnie na

Aberdeena i krzyczy:

- Jak $miesz mnie popycha¢, po-
marszczona beczko gnoju?!

INTRYGA

Vrontok to miasto pelne robac-
twa, zaréwno Dawcoéw Imion,
jak i innego rodzaju. Grupa
T'raska to wigeksze robaki, ma-
jace tyle wladzy, by otwarcie
tyranizowa¢ innych, bez po-
trzeby urzadzania na nich za-
sadzek w bocznych alejkach.
Ich arogancka beztroska objawi
sie podczas spotkania z druzyna
poszukiwaczy przygod i Swietnie
zobrazuje reguly, panujace w tym
ciemnym, nieprzyjemnym mieScie
fowcow niewolnikow.

UKRYTE WATKI

Mervin, mtody dandys, ktéry przewrocit
Aberdeena, jest czlonkiem Grupy T'raska - bandy
zbiréw stuzacych w miejscowej Strazy Miejskiej. Jego to-
warzysze to poznaczony bliznami ork, krzepki cztowiek
ze zlamanym nosem i kobieta o ziemistej cerze. Jesli kt6-
ry$ z poszukiwaczy przygod stanie w obronie Aberdeena
lub zbeszta Mervina, pozostali czlonkowie gangu wylonia
sie z ttumu i stang u boku kompana. Mervin natychmiast




potepi bohateréw za sprawianie klopotéw i nie przestrze-
ganie prawa:

- Nie wiecie, kretyni, kim jestesmy? Nalezymy do Gru-
py T'raska i nie pozwalamy sie obraza¢! Natychmiast za-
placicie podatek od zniewagi albo zabierzemy was wszy-
stkich na przestuchanie!

Aberdeen odwroéci wzrok i wymamrocze przeprosiny, lecz
Mervin i jego banda nie zwréca na niego uwagi. Beda ob-
serwowac mtodszych, silniejszych i potencjalnie bogatszych
poszukiwaczy przygod, za ktérych maja nadzieje dostaé trzy,
cztery zlote monety. Ten oddziat Grupy T'raska jest obecnie
bez pieniedzy, zatem szuka zaczepki i walki. Bohaterowie
wygladajg wedtug standardéw Vrontok na zamoznych i, jak
na gust zbiréw, sa zbyt pewni siebie. Jesli poszukiwacze
przygod zaptaca zadang kwote, bandyci obrzucg ich obelga-
mi, lecz ostatecznie pozwolg im przejs¢ (pod warunkiem, ze
nie uznaja ich za szczegoélnie stabych). Jednak jesli ktérakol-
wiek z postaci sprowokuje zbiréw, spierajac sie z Mervinem,
obrazajac, odmawiajac zaptacenia podatku, bandyci natych-
miast sprobuja ich zaaresztowac.

Jesli tylko Aberdeen bedzie mial szanse, szepnie szybko
najblizszej postaci, ze kazdy zabrany przez Grupe T'raska
na przestuchanie koriczy jako niewolnik lub tez po prostu
ginie. Bohaterowie szybko dojda do wniosku, ze grzeczne
podazanie do aresztu nie bedzie najlepszym pomystem.
W kazdym badz razie, Marvin i jego przyjaciele nie dadza
im wiele czasu do namystu. Jesli poszukiwacze przygoéd be-
da stawia¢ opér, natychmiast zostang zaatakowani z jednej
strony przez dwojke ludzi (Anghara i Imeene), a z drugiej
przez orka (zwanego Lamignatem).

Jesli bohaterowie zabija cho¢ jednego czlonka ich grupy,
Mervin bedzie prébowat wezwaé pomoc. Jednak ta banda po-
trzebuje pieniedzy i bedzie szukaé wsparcia tylko w ostatecz-
noéci. Jedli sprawy potocza sie niekorzystnie dla Grupy T'ras-
ka, nie beda oni walczy¢ na $mier¢ i zycie, lecz dopdki trzy-
maja sie na nogach, beda stawac twardo i nieczysto.

Jesli bohaterowie sprobuja ucieczki, Aberdeen poprowa-
dzi ich najlepiej jak umie. Jednak jezeli poszukiwacze przy-
g6d powaznie zranili lub zabili kogo$ z Grupy T'raska, nie
beda w stanie zgubi¢ Scigajacych ich zbirow.

W przypadku, gdy walka bedzie wlec si¢ w nieskorczo-
noéé, pozwoél postaciom opusci¢ scene. Zaden z przechod-
niéw nie bedzie pomagat ani przeszkadzat walczacym. Ra-
czej wielu bedzie udawad, ze nie widzi co si¢ dzieje, czynigc
szeptem zaklady z sgsiadem o wynik walki.

Statystyki Grupy T'raska umieszczono ponizej. Statysty-
ki i opis Mervina znajduje si¢ w rozdziale Bohaterowie nie-
zalezni na stronie 78.

Zwré¢ uwage, ze ponizsze statystyki odnosza sie do lu-
dzi. Charakterystyki dla orkéw bedacymi czlonkami Gra-
py T'raska znajduja sie na stronie 18 w ksiedze Prowincja
Vivane wchodzacej w skiad zestawu Powietrzna Przystan
i Vivane.

GRUPA T'RASKA

Cechy:

ZR: 7 SF: 6 ZYW: 6

PER: 7 SW: 5 CHA: 5

Inicjatywa: 6 Obrona fizyczna: 10
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 9
Atak 10 Obrona spoleczna: 6

Obrazenia: 11
Liczba czarow: -
Rzucanie czaréow: -

Pancerz fizyczny: 5
Pancerz duchowy: 1
Zachowanie rownowagi: 6

Efekt: - Testy zdrowienia: 2
Proég zycia: 35 Szybkosé w walce: 40
Progran: 9 Pelna szybkos¢: 80

Prég przytomnosci: 27

Punkty legend: 100

Ekwipunek: miecz, sztylet, zbroja skérzana utwardzana
Eup: brak

PROBLIMY

Najwiekszy problem podczas spotkania pojawi sie wte-
dy, gdy poszukiwacze przygéd poddadza sie Grupie T'ra-
ska. Aberdeen bedzie bardzo przekonywac bohateréw, aby
nie poszli z bandytami, moze nawet wyciggnie swéj dlugi
miecz i zacznie nim wywijaé przed Mervinem, by sprowo-
kowac bojke. Jesli jednak bohaterowie beda nalega¢, da so-
bie spokéj. W przypadku, gdy dojdzie do walk i $miatko-
wie przegraja, Mervin weZmie ich do niewoli, chyba ze
uciekng poscigowi.

Kiedy Grupa T'raska rozbroi bohateréw, jej cztonkowie
zabiora ich do aresztu i zamkna w dwoéch niewielkich ce-
lach. Mervin bedzie szydzit z postaci i opowiadal jak cudow-
ne jest zycie niewolnika. W pewnym momencie podczas je-
go monologu i radosnych insynuacji powie co$ w stylu:

- Jesli bedziecie mieli duzo szczescia, szef zrobi z was
swoich nowych ulubiencow!

W nocy aresztu strzeze niewielu zolnierzy, co pozwoli po-
szukiwaczom przygod ratowac sie ucieczka. Jeéli jednak nie
uda im sie zbiec, T'rask zapozna ich z pajgkami dusz i za-
koncza zywot jako bezrozumne stugi. To bedzie koniec

przygody.




POK®J Z WIDQKIEM

PIS

Podczas tego spotkania poszukiwacze
przygod maja szanse uzyskaé wiecej infor-
macji o porywaczach Thillika - jezeli be-
da zadawaé odpowiednie pytania. Moga
takze znalez¢ doskonale wejscie do budyn-
ku, w ktérym mieéci sig laboratorium Ca-
ravatha - jeden z pokoi w karczmie, znajdujacy sie na
trzecim pietrze ma doskonaty widok na dach labo--

ratorium.

WPROWADZENIE

Poruszajac si¢ ostroznie na
polnoc i zachéd, Aberdeen
prowadzi was przez labi-
rynt gléwnych drég
i bocznych alejek. Od cza-
su do czasu zaczepiaja
was hazardziéci, zapra-
szajacy do gry, cigaja
takome spojrzenia
prostytutek, podbie-
gaja wszechobecne tu
dzieci.

W koricu Aberdeen
zwalnia i zatrzymuje
sie nieopodal niewiel-
kiej karczmy. Na szyldzie
umieszczonym nad frontowy-
mi drzwiami wypisano krzy-
wymi, nieudolnie wykreslony-
mi literami ,Pod Przybitym
Skrzydlem". Ponad nimi wy-
rzezbiono wietrzniaka z rozpo-
startymi skrzydlami, przeszytymi
sztyletami. Nic wiecej nie odréznia tej karczmy od
innych, ktére mijalicie wczesniej. Jednak budynek znajdu-
jacy sie na wprost niej nie jest w niczym podobny do chwiej-
nych, drewnianych chat, jakie wyrastaja w calym miescie.
Niski, jednopietrowy, zbudowany z szarego kamienia wy-
glada jak zgarbiony, przyczajony stary t'skrang zaslaniajg-
cy przed wzrokiem ciekawskich karty podczas gry o pie-
nigdze. Budynek oddalony jest od ulicy o okoto pigtnascie
metréw, a otacza go mur wysoki na ponad metr.

- To tutaj - méwi Sciszonym glosem Aberdeen. - Tutaj trzy-
maja mojego chtopca. Rozmawialem z mita mloda panienka
w karczmie i powiedziala mi, Ze jest tam wiecej prostych nie-
wolnikéw. M6j Thillik nie jest prostakiem - bynajmniej! - lecz
mogl sie nim sta¢; méwie o tym, w jaki sposéb patrzyl na
mnie wtedy, kilka dni temu.

Aberdeen czesto mruga i przeciera oczy, po czym spogla-
da z wsciekloécig na przysadzisty, szary budynek, jakby sa-

mo patrzenie nart moglo obréci¢ go w gruzy.

INTRYGA

Tematem spotkania jest odkrycie jedne-
go z oszustw. Wyglada na to, ze
kazdy mieszkaniec Vrontok ma
co$ do ukrycia lub zywi do
kogo$ uraze. Jednak nawet
tu znajdzie sie osoba, ktéra
pomoze w potrzebie. Obojetna
mina to jedynie przykrywka
- tylko zagladajac pod ma-
ske poszukiwacze przy-
god znajda to, czego
szukaja.

UKRYTE WATKI

Kiedy bohaterowie do-
tra do tej czesci Vrontok do
zachodu storica pozostanie
tylko okoto godziny. Cho¢ po-
grazone w cieniu ulice miasta
zawsze s3 niebezpieczne, szanse
na nieszczesliwy wypadek zwiekszajg sie
znacznie po zapadnieciu zmroku. Jesli po-
szukiwacze przygoéd nie powiedza tego pierwsi,
Aberdeen zasugeruje, aby weszli do karczmy ,Pod
Przybitym Skrzydlem", by podczas ustalania dalszych
planéw co nieco przekasic. Jesli bohaterowie beda chcieli do-
wiedzie¢ si¢ czego$ o szarym budynku, karczma jest dosko-
nalym zrédlem informaciji - lokalizacja naprzeciwko budyn-
ku powoduje, ze stali klienci sporo widzieli.

Karczma ,Pod Przybitym Skrzydiem" jest trzypietro-
wym, wysokim i waskim budynkiem. Chybotliwy prég
u drzwi wejsciowych wznosi sie p6t metra nad ziemis,
chronigc gosci przed zjelczalym gnojem lezgcym stertami




w rynsztokach. Na wysokoéci drugiego pietra tkwi drew-
niany szyld. Kiepski, prymitywny rysunek na tablicy przed-
stawia wykrzywionego w grymasie bélu wietrzniaka. Dwa
cienkie ostrza (lub skrzydetka na patyku, jak zwykl mawiac¢
wlasciciel gospody) przebijaja skrzydta biedaka.

W érodku znajduje sie wielkie zelazne palenisko - ,na ty-
le duze, by méc upiec tam osiem tuzinéw wietrzniakow" -
jak twierdzi wlasciciel karczmy, Rapier. Na parterze gospo-
dy rozmieszczono stoly i krzesta, a pod jedna ze écian znaj-
duje sie drewniany bar. Za gtéwna salg karczmy, w poko-
ju o niskim suficie, znajduje sie sala hazardu. Na dwéch
wyzszych pietrach sg niewielkie pokoje sypialne, ktére rzad-
ko rozbrzmiewaja chrapaniem, a Rapier chetnie wypozycza
je na godzine. Kiedy poszukiwacze przygod wejda do érod-
ka, beda sie tam znajdowato pie¢ oséb: Rapier, stuzgca Am-
mie i trzech klientow.

RQZMOWA Z RAPILREM

Rapier stoi za dlugim barem, odziany w wyblakty du-
blet i obwisle welniane spodnie. Ten, bedacy w Srednim
wieku cztowiek ma zmierzwione jasne wtosy, mocne mu-
skuly i ostre rysy twarzy. Prawdopodobnie kiedys byt
przystojny.

Lata przepelnione zalem i mocnymi trunkami szczegol-
nie mocno odbily sie na Rapierze. Kiedy byt nastolatkiem
marzyt o dalekich podrézach i znalezieniu Fechtmistrza,
u ktérego moglby terminowaé. Jednak zanim Rapier nabyt
na tyle umiejetnosci, aby méc sie obroni¢, naby! manier i am-
bicji, a takze sklonnosci do przechwatek charakterystycz-
nych dla szermierzy mniej niz godnych podziwu. Kiedy
przez jego wioske przelatywala niewielka gromada wietrz-
niakéw, wdat sie w kiétnie z jednym z nich i wkrétce sta-
nal oko w oko z prawdziwym wojownikiem. Jego przyja-
ciele i narzeczona przygladali sie, jak Rapier tracil prawe
ucho i palce u prawej reki - odcigte mieczem wietrzniaka.
Upokorzony uciekl z domu i opuscit narzeczong, ostatecz-
nie otwierajac gospode. Z powodu swojej wczesniejszej
przygody Rapier nienawidzi wietrzniakéw. Jednak w gte-
bi serca nadal pozostat pyszatkowatym tchérzem. Jesli gracz
odgrywajacy wietrzniaka wleci do karczmy pewny siebie,
Rapier bedzie dreczyl go i obrzucat przekleristwami, lecz nie
os$mieli sie go wyrzuci¢. Jezeli wietrzniak bedzie chcial z nim
walczy¢, karczmarz spanikuje i zacznie blagac¢ towarzyszy
wietrzniaka, aby powstrzymali ,szalonego motyla".

Rapier wie nadzwyczaj malo o budynku znajdujacym sie
naprzeciwko i jego mieszkaricach - z wyjatkiem tego, ze jest
tam wielu niewolnikéw. Rapier chetnie wynajmie poszuki-
waczom przygéd pokéj czy dwa, jesli go o to poprosza,
uémiechajac sie lubieznie do kobiet z druzyny i mrugajac
porozumiewawczo do mezczyzn.

Rapier zyje w wymyslonym przez siebie fantastycznym
$wiecie, w ktérym jest poteznym Fechtmistrzem na emery-
turze i pogromca wietrzniakéw. Zna niezliczone bohater-
skie opowieéci i legendy, w ktérych wystepuje w roli herosa.
Jesli poszukiwacze przygod brali udziat w jakim$ znacza-
cym wydarzeniu w okolicach Vrontok, moga nawet usty-
sze¢ dziwnie znajoma wersje opowiesci o ich wlasnych czy-
nach dokonanych jednak przez Rapiera.

Jesli kto$ zaprzeczy jego opowiesciom, Rapier bedzie
upieral sie, ze méwi prawde, lecz w obliczu zagrozenia
szybko sie wycofa. Mimo wszystkich tych przechwalek, Ra-
pier jest niegroznym czlowiekiem. Jezeli tylko sie nie prze-
chwala, stara sie zy¢ w zgodzie ze wszystkimi, a troszczy
sie jedynie o swoja karczme. Jednak nawet tutaj Rapier ma
mniej do gadania niz by sie zdawato. Cho¢ jest prawowi-
tym wtascicielem ,Pod Przybitym Skrzydlem", tak napraw-
de karczma zarzadza Ammie.

KILKA SLOW © KLIENTACH

Dwoje krasnoludéw pije co$ nieopodal paleniska w gte-
bi karczmy. Merra, krasnoludka, ma krzaczaste brwi i dtu-
gie wlosy splecione w zawily warkocz. Starannie wyszyte
symbole ochronne pokrywaja jej skérzang zbroje. Jej towa-
rzysz, Blanack, jest wyjatkowo grubym krasnoludem z ja-
snymi, siwiejgcymi wlosami i brodg. Ubrany jest w prosta
zbroje skoérzang. Merra i Blanack sg najemnikami, a czasa-
mi zajmujg sie tez polowaniem na niewolnikéw - mniej niz
godzine przed przybyciem druzyny poszukiwaczy przygéd
przekazali Caravathowi i jego stuzbie czterech ludzi. Kra-
snoludy planujg jutro rano wyruszy¢ do Jerris.

Trzeci goé¢ w karczmie to Krannock, wielki obsydianin.
Caly jest szary, z kilkoma fioletowymi zytkami obiegajacy-
mi pajecza siecig jego szeroka glowe. Krannock zajmuje
miejsce przy stoliku stojacym w rogu obok okna obrdcit
wielka gtowe, obserwujgc waska uliczke. Siedzi na tym miej-
scu juz od roku i powoli staje sie stalym wyposazeniem. Ra-
pier i Ammie lubig Krannocka, poniewaz pomaga utrzymy-
wac spokéj w karczmie (czesto mowig klientom, ze jest tu
ochroniarzem). Nie sprawia zadnych klopotéw i czasami za-
mawia gulasz , przebite skrzydlo". Krannock obecnie roz-
myéla nad rozwigzlym stylem zycia, jakie prowadzil przez
ostatnich dwadziescia lat. Pragnie co$ zmienic i zosta¢ gto-
sicielem Mynbruje.

Osoby znajdujace sie w karczmie mogg udzieli¢ wielu
cennych informacji o budynku po drugiej stronie ulicy. Je-
sli poszukiwacze przygéd zadadza w subtelny sposéb
umiejetne pytania, moga uzyska¢ od kazdego z nich opi-
sane ponizej informacje. Moze to by¢ tatwym lub trudnym
zadaniem, w zaleznosci od tego, jak bohaterowie odegra-
ja swe role.




(? WIEDZA MERRA | BLANACK

Krasnoludy beda mowic, jesli poszukiwacze przygod po-
traktuja ich jak kompanéw - usigda z nimi, postawig im pi-
Wwo, wymienig sie opowiesciami z podrézy itp. Jezeli poszu-
kiwacze przygod beda urazeni faktem, ze obcy angazuja sie
w handel niewolnikami, ci zamkng sie w sobie. Bohatero-
wie moga tez sprobowac kupi¢ informacje - za mniej wie-
cej dwie ztote monety od tebka.

Merra i Blanack wiedzg, ze wlascicielem szarego budyn-
ku i niewolnikow jest Lorgo T'rask. A takze to, ze niski czlo-
wiek o imieniu Caravath nadzoruje prace, wykonywane
w Srodku. Oprécz tego, ze Czarodziej ma powigzania z Tra-
skiem, nie wiedza o nim nic wiecej. Merra pewnego razu

zapuécila oko w glab budynku i zobaczyta
»~wszelkiego rodzaju druciane klatki, stoty
z klamrami na rece i nogi oraz stosy
zakrwawionych szmat". Krasno-
ludy zauwazyly tez, ze niewol-
nicy przetrzymywani w celach
maja z tylu glowy nad szyja
wygolone wlosy, cho¢ nie-
ktérzy z nich mieli catkiem
dtugie loki z przodu. Przyci-
$niety Blanack bedzie pamietat
co$ dziwnego na szyjach grup-
ki niewolnikéwr:
- Wygladato to jak spuch-
nieta rana, jakby nosili ciezkie
jarzmo, nie do$¢ dobrze zabez-
" pieczone przed otarciem.

Jesli kto$ zapyta czy Blanack
zauwazyl jeszcze coé dziwnego
u tych niewolnikéw, zamilknie
na chwile po czym powie:

- Taaak, moze. Wygladali jak-
by co$ zlego ich spotkato. Praw-
dziwie zlego. Jakby byli w szo-
ku, zupelnie nieswiadomi tego,
co dzieje si¢ dookola nich. Kto
wie, co z nimi robi ten Cara-
vath dla T'raska? Ale mysle,
ze to juz nie jest nasza sprawa.
Oni naleza do niego - moze
; z nimi robi¢ co mu si¢ podoba.
s (@ WIL KRANNOCK
Krannock rozmawia z kazdym, kto przysiadzie
sie do jego stolika. Jednak wydobycie informacji od obsy-
dianina wymaga cierpliwosci, poniewaz w trakcie rozmo-
wy czesto zbacza na zagadnienia etyczne i moralne (,Gdzie
lezy granica pomiedzy dobrem a zlem? Czy mozna odpo-
kutowa¢ grzechy przesztosci i rany jakie sie zadato?") lub
rozprawia o Pasji Mynbruje.

Wielki obsydianin wie, ze jak na wielkoé¢ budynku na-
przeciwko, przyjmowanych jest do niego bardzo wielu nie-
wolnikéw. Krannock obliczyl ostatnio, ze gdyby w budynku
nadal przebywali wszyscy niewolnicy, jakich dori przypro-
wadzono, wypelnilby sie nimi po brzegi. Obsydianin wi-
dzial, ze tylko kilku nieszcze$nikéw wywieziono wozami
z budynku. Losu pozostatych nie zna. Wszyscy niewolni-
cy, ktérych Krannock widziat wchodzacych do budynku, to
ludzie lub elfy - nie widzial, aby przywozono tu Dawcéw
Imion innej rasy.




INFERMACJE AMMIE

Ammie pracowata niegdy$ dla Rapiera, lecz w korcu za-
oszczedzila tyle pieniedzy, iz stata sie wspotwlascicielem go-
spody. Historia Ammie jest jedng z niewielu we Vrontok,
ktére maja szczesliwe zakonczenie. Ta wysoka, szczupla ko-
bieta z rudymi wlosami i niebieskimi oczami jest osobg wy-
rézniajaca sie¢ w ttumie. Jej oszczedne stowa i b6l w oczach
sg jedynymi zewnetrznymi oznakami ciezkiego zycia, jakie
niegdy$ wiodla.

Kiedy poszukiwacze przygéd pojawia si¢ w karczmie,
ruch w gospodzie bedzie niewielki i Ammie bedzie miata
czas, by porozmawiac¢ chwile, polerujac zuzyte kufle i wy-
szczerbione szklanki. Cho¢ pozornie przyjacielska, odpo-
wie na pytania odnoénie budynku mieszczacego sie naprze-
ciwko tylko wowczas, gdy bohaterowie natrafig na jej czuty
punkt - przyzwoitos¢. Jesli Aberdeen i poszukiwacze przy-
g6d odwolaja sie do jej poczucia przyzwoitosci opowie im
wszystko, co wie. Jezeli beda prébowali ja przekupié - zbe-
dzie ich cynicznymi zartami, jakie wyglasza wobec wiek-
szosci klientéw.

Ammie wie, ze wlascicielem budynku jest Lorgo T'rask,
poniewaz karczma placi Grupie T'raska podatek od dzia-
talnosci, podatek od trunkéw, podatek od dziatalnosci ha-
zardowej, podatek od ochrony przed ogniem itp. Cho¢ Am-
mie nie cierpi Grupy T'raska, ,a zwlaszcza tego oslizgtego,
nisko urodzonego jasnie pana, tak zwanego lorda Mervina
i jego wszedobylskich paluchéw", zawsze traktuje ich mi-
le, aby nie przyciggnaé niepozadanej uwagi. Mervin, blednie
sadzac, ze Ammie jest nim zainteresowana, ostatnio prébo-
wat jej zaimponowad, zwierzajac sie, ze Caravath i T'rask
niedtugo wprowadza rewolucje w systemie niewolnictwa.
Jak Mervin to okreslit: ,Juz nam wiecej nie beda pyskowac
te glupie, jeczace bydleta! Zadnych daséw, buntéw, skom-
lenia o utraconej wolnoéci! Kiedy pan powie: skacz, zapy-
taja: jak wysoko, méj panie?". Kiedy Ammie delikatnie si¢
z tego wySmiewata, Mervin powiedzial, ze widziat to juz
na wlasne oczy. ,Uwolnilem to na jednym z wiezniéw - to
wszystko co trzeba zrobic¢!". Jednak kiedy pytata ,,co" uwol-
nil, nie chcial odpowiedzieé.

Ammie szczegdlnie dobrze bedzie odnosic¢ si¢ do Aberde-
ena i cztonkéw druzyny, ktérzy byli niegdy$ niewolnikami.
Jesli polubi poszukiwaczy przygéd, powie im od niechce-
nia, ze Rapier wynajmuje pokoje na godzine. Poinformuje
ich takze o pokoju z widokiem na dach budynku T'raska.
(~Moze powinniécie zapyta¢ o pokéj na trzecim pietrze,
ostatni z lewej strony, ktérego okno wychodzi prosto na
dach kamiennego monstrum? Mozna tez stamtad zobaczy¢
drewniane drzwi, wiodace w glagb domu, niedaleko kamien-
nego komina".)

PONOWNL SPOTKANIE Z MERVINEM

Mervin i jego przyjaciele odwiedzajg karczme ,Pod prze-
bitym skrzydlem" prawie codziennie, a dzieri, w ktérym zja-
wig sie w niej bohaterowie, nie jest wyjatkiem. W zalezno-
Sci od tego, w jaki sposéb poszukiwacze przygod sobie z nim
poradzili wczeéniej, jego odwiedziny mogga stac sie proble-
mem - a moze nawet katastrofa.

Jesli Grupa T'raska poszukuje bohateréw, Ammie bedzie
uzytecznym sprzymierzeficem. Jezeli poszukiwacze przygod
wywarli na niej wrazenie, ukryije ich przez bandytami w taj-
nym pokoju pod okapem.

Jesli smiatkowie zaplacili Mervinowi i jego towarzyszom,
w trakcie tego spotkania bandyta bedzie mial mozliwosé
obrzuci¢ ich najbardziej uwlaczajacymi komentarzami
i obelgami. Jesli bohaterowie rozmawiali z Ammie i dowie-
dzieli sie, ze Mervin posiada wiadomosci odno$nie budyn-
ku T'raska, mogg wykorzystac jego przybycie do wyciagnie-
cia wigkszej ilosci informacji. Jednakze jest to ryzykowna
taktyka. Mervin juz teraz odnosi si¢ podejrzliwie do poszu-
kiwaczy przygod i moze potraktowac kazda probe dowie-
dzenia sie co dzieje si¢ w budynku jako powdéd do ich za-
aresztowania. Jeéli jednak potrafig w jakis sposob potechtaé
ego Mervina, dowiedza sie, ze Czarodziej Caravath prze-
prowadza na niewolnikach eksperymenty.

Po opuszczeniu karczmy Mervin ijego grupa udadza sie
prosto do budynku naprzeciwko. Powinno to da¢ bohate-
rom do zrozumienia, ze zanim przygoda sie zakoriczy, spot-
kaja sie z Mervinem jeszcze raz.

PROBLIMY

To spotkanie jest liniowe i niewiele spraw moze potoczy¢
sie zle. Od Mistrza Gry i graczy zalezy, jak wiele informa-
qji uda sie wyciggna¢ poszukiwaczom przygéd od Ammie
i godci karczmy. Jedyny powazny problem moze wystgpi¢
wtedy, gdy dojdzie do walki z Grupa T'raska, a wczesniej
bohaterom nie udato sie zaimponowa¢ dziewczynie. Jesli
$miatkowie uciekaja bandytom, Grupa T'raska pojawi sie
w karczmie za bytnosci bohaterow. Jezeli postaciom uda-
to si¢ zdoby¢ zaufanie Ammie, ukryje ich przed Grupa Tra-
ska (zakladajac, ze poszukiwacze przygéd w poprzednim
spotkaniu walczyli z Mervinem i jego przyjaciéimi). Jesli
urazili wcze$niej Ammie, ta odmoéwi im pomocy. W takim
przypadku, poszukiwacze przygéd musza uciec tylnym
wyijéciem (przez pokdj hazardu) lub zaryzykowad, ze zo-
stang pojmani (patrz Problemy, strona 65 w rozdziale
W cieniu). Dopdki bohaterowie nie uraza jej zbyt ciezko,
Ammie pomoze im chocby z tego powodu, ze nienawidzi
zbiréw T'raska.




NA RATUNLK
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Podczas tego spotkania poszukiwacze
przygdéd stawig czoto Caravathowi w jego
laboratorium. Jesli im si¢ powiedzie, odkry-
ja prawde o pajgkach dusz, zniszcza ho-
dowle Caravatha i uwolnig Thillika. Jezeli
im sie nie uda, mogg stac sie kolejnymi ofia-
rami eksperymentéw maga.

WPROWADZENIE

Kiedy cienie stajg sie coraz ciemniejsze wraz z zapadaja-
cym zmrokiem, wpatrujecie si¢ w kamienny budynek po
drugiej stronie waskiej ulicy, gdzie przetrzymywany jest syn
Aberdeena. Szybko i cicho koriczycie przygotowania do ak-
qji ratunkowej. Wszystko, czego musicie dokonad, to dostac¢
sie do budynku, najlepiej nie $ciaggajac na siebie niepozada-
nej uwagi. A potem, kt6z wie, na co sie natkniecie? Lecz te-
raz nie czas sie nad tym zastanawia¢. Wkroétce staniecie twa-
rza w twarz z niebezpieczenstwem.

Kiedy moment rozpoczecia akgji jest coraz blizej, Aber-
deen staje sie¢ dziwnie maloméwny. Wasze przygotowania
zdaja sie przypominaé mu o czasach, kiedy podrézowat po
Barsawii jako Wojownik i bohater. Jego spojrzenie mowi
wam, jak bardzo chciatby ié¢ z wami, lecz wie, ze jego sta-
re kosci nie nadaja sie juz do walki, jakg prawdopodobnie
bedziecie musieli stoczy¢. Jego milczaca akceptacja wia-
snych granic mozliwosci jest odwaga réwnie wielky, jak wa-
sza che¢ niesienia mu pomocy, ryzykujac przy tym witasnym
zyciem. Kiedy koriczycie przygotowania, Aberdeen prostu-
je przygarbione ramiona i méwi:

- Dzigkuje wam za wszystko. Nie zaleznie od tego, jak
to sig skoriczy, jestem waszym dluznikiem. Niech Pasje spra-
wig, abym mogt sie wam wkrétce odwdzieczyc¢.

INTRYGA

Choc¢ pajaki dusz nie s3 Horrorami, symbolizuja, jak ta-
two mozna sig zatraci¢, nie bedac czujnym na wewnetrzne
i zewnetrzne zagrozenia i korupcje. W tym spotkaniu po-
szukiwacze przygod zetkng sie z Czarodziejem, ktory utra-
cit siebie dla wtasnego wewnetrznego demona i prébuje
zmusic innych, aby zatracili siebie dla demonéw z zewnatrz.
Dzialania maga s przerazajace i tragiczne, powinny
wstrzasng poszukiwaczami przygod.

UKRYTE WATKI

Podczas tego spotkania zakladamy, ze poszukiwacze
przygéd dostang sie do laboratorium Caravatha w sposob
Scisle przez nich zaplanowany, uzywajac w tym celu drzwi
znajdujacych sie na dachu lub frontowych. Jezeli §miatkowie
poswiecili nieco czasu na przygotowanie konkretnego pla-
nu dzialania, powinni dosta¢ sie do budynku nie bedac przez
nikogo zauwazeni.

WEJSCIE PRZEZ DRZWI FRONTOWE

Jesli bohaterowie podejdg do drzwi frontowych i zapuka-
ja lub wyprébuja inny, réwnie mato subtelny sposéb na wtar-
gniecie do $rodka, prawdopodobnie natkng sie na pewne
przeszkody. Ostatnio T'rask wzmocnit zewnetrzne drzwi do
laboratorium i ich wylamanie jest prawie nie mozliwe.
Oproécz tego drzwi strzezone sa przez dwoéch cztonkéw Gru-
py T'raska. Na pierwszy znak, ze poszukiwacze przygod
probuja dostac sie do srodka, Caravath wysle dwoch straz-
nikéw przez wyjscie na dachu, aby sprowadzili pomoc.
W czasie gdy bohaterowie miotajg sig, probujac przebic so-
bie droge, pomoc nadejdzie lub bedzie juz w drodze i dotrze
na miejsce w ciggu kilku rund. Bohaterowie bedq musieli
uciekac i zaplanowac kolejny atak. Kiedy jednak przyjda tu
drugi raz, zauwazg, ze Caravath podwoit iloé¢ straznikéw
przy drzwiach laboratorium.

WEJSCIE PRZEZ DRZWI ZNAJDUJACE SIE NA DACHU

Jesli poszukiwacze przygéd zdecyduja sie dosta¢ do rod-
ka budynku przez drzwi na dachu, majg duzo wieksze szan-
se na to, ze wejda niepostrzezenie.

Pierwszym wyzwaniem bedzie dostanie si¢ na dach labo-
ratorium. Przestrzen pomiedzy karczma a laboratorium roz-
cigga sie¢ mniej wiecej na dziesie¢ metréw i druzyna bedzie
musiala obmysli¢ sposéb przedostania si¢ na dach budynku
z trzeciego pietra karczmy ,,Pod Przybitym Skrzydiem". Na
przyklad, bohaterowie mogg rozciggna¢ pomiedzy dwoma
budynkami line i zsuna¢ sie po niej. Trolle i obsydianie s zbyt
ciezcy aby moc postuzyc sie tym rozwigzaniem, lecz istnieja
jeszcze inne opcje. Jesli wérod cztonkéw druzyny znajduje sie
Czarodziej znajacy zaklecie Lewitacji, z tatwosciag moze sie
nim postuzy¢ do przeniesienia ciezszych oséb na dach. Straz-
nicy pilnujacy laboratorium robig obchéd co okoto 15 minut,
co daje poszukiwaczom przygdéd mniej wiecej 10 minut na
przedostanie si¢ w sposéb niezauwazony (chyba ze wcho-
dzac na dach narobig hatasu).




Bedac juz na dachu, bohaterowie potrzebuja tylko otwo-
rzy¢ drzwi i wejé¢ do $rodka. Do otoczonych niewielkim
dzikim ogrodem zielarskim drzwi wewnatrz przyczepio-
na jest mocna, gruba drabina, po ktérej moze zejé¢ nawet
ork. Gracze odgrywajacy postac trolla i obsydianina beda
musieli znalez¢ inny sposéb na zejscie na doél. Jezeli zde-
cyduja sie zeskoczy¢ na podloge z wysokosci 3 metrow,
otrzymaja obrazenia od upadku ze stopniem 2. Drabina
znajduje si¢ w rogu pomieszczenia sluzacego za kuchnie
lub jadalnie. Oprécz tego pokoju w budynku znajduje sie
ogromne laboratorium, zajmujgce mniej wiecej potowe do-
stepnej przestrzeni, osiem dlugich waskich cel, w ktérych
obecnie znajduje si¢ dwudziestu niewolnikéw, i dwa inne
pokoje. Jedna z sal stuzy jako sypialnia dla straznikéw, dru-
gi pokéj nalezy do Caravatha. Znajduje si¢ w nim t6zko
i skrzynia z kilkoma zmianami ubran. Do obu pokoi i in-
nych pomieszczenn mozna sie dosta¢ tylko z holu wycho-
dzacego z gtéwnego laboratorium (patrz Mapa laborato-
rium na stronie 72).

Od frontowych drzwi krétki korytarz przechodzi obok cel
i innych pomieszczen i wiedzie do gléwnego laboratorium.
Cho¢ budynek zbudowany jest z kamienia, wewnatrz $cia-
ny obite s3 smolnym drewnem. Kazdy, kto sie im przyjrzy,
odkryje, ze Sciany z drewna sa nowym nabytkiem.
Wykonujac udany test Percepciji (7),
bohaterowie ze znajomoscia zaga-
dnieri drewnianych konstrukgji
(wiedza lub umiejetnos¢) stwier-
dzg, ze Sciany zostaly wykonane
pospiesznie, lecz solidnie. Osoby
te zauwaza takze, ze Sciany sta-
nowia pulapke ogniowa - ogient
moze pochtonaé budynek w kil-
ka sekund.

Wejécie do laboratorium strzezone
jest podwojnymi drzwiami. Na $rod-
ku tego ogromnego pomieszczenia
znajduje sie osiem ciezkich, drewnianych
stoléw. Szes¢ z nich wyposazono w ze- P
lazne mocowania na rece i nogi i kazdy
z nich poplamiony jest smugami krwi na
calym blacie.

/

Pod jedna $ciang stoi wielkie biurko i stolek, a pod
dwoma pozostatymi umieszczono stare meble i skrzyn-
ki stanowigce pozostatosci po dawnej prowadzonej tu dzia-
talnosci. Trzecig czeé¢ dlugosci jednej ze Scian zapelniajg
ciezkie klatki z siatki o wymiarach 30x30cm. W dwoch z nich

znajduje sie dziesie¢ pajakéw dusz, po pie¢ w jednej klatce. g
Pozostate klatki przywieziono i ustawiono niedawno w ocze-

kiwaniu na wigksze ilosci stworéw.

W laboratorium przebywa Caravath i dwéch czionkow
Grupy T'raska - Mervin ijego przyjaciel (jezeli przezyja spo-
tkanie z postaciami - patrz W cieniu). W kazdym rogu po-
koju siedzi zgarbiony niewolnik z wszczepionym pajakiem.
Sluza jako groteskowy system alarmowy. Jezeli niewolni-
cy zobacza kogokolwiek oprécz Caravatha, Lorgo T'raska
lub jednego z cztonkéw Grupy T'raska, ktérych potrafig roz-
poznac po grubych opaskach i insygniach, zaczng krzycze¢
tepym glosem, ostrzegajac Caravatha. Niewolnicy potrafia
zobaczy¢ wylacznie osoby widoczne dla ludzkiego oka, lecz
bezmyslnie i pilnie wykonujg swoje zadanie. Jednym z nie-
wolnikéw jest Thillik.
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PRSZUKIWANIA THILLIKA

Jesli poszukiwacze przygod beda szukaé Thillika w celach,
nie znajda go tam. Jezeli beda pytac o niego innych niewol-
nikéw, dowiedzg sie, ze Thillik znajduje sie w laboratorium
z Mistrzem. Aby uzyskac tg informacje od niewolnikéw, na-
lezy wykona¢ udany test Charyzmy o stopniu trudnosci 12
(obrone spoleczng niewolnikéw modyfikuje obecnos¢ paja-
kéw dusz). Pomimo ze bohaterowie beda starali sie poru-
szac cicho, ich glosy zaalarmujg Caravatha i domysli sie on
obecnoéci intruzéw.

WEJSCIE D9 LABORATORIUM

Jesli poszukiwaczom przygdéd uda sie wejsé do budynku
i dojs¢ do laboratorium niepostrzezenie, majg szanse zasko-
czy¢ Caravatha i jego sprzymierzencéw. Jednak niewolni-
cy rozmieszczeni w katach sali na pewno ostrzegg Czaro-
dzieja. Jak tylko mag dowie si¢ o obecnosci bohaterow,
nakaze straznikom ich zaatakowa¢. Mervin lub inny dowéd-
ca zagwizdze ostro, wzywajac mezczyzn przebywajacych
w innych pokojach. lloé¢ cztonkéw Grupy "Praska, ktérzy
wezma udzial w walce, bedzie dwukrotnie wyzsza od licz-
by poszukiwaczy przygod.

WALKA ZE STRAZNIKAMI CARAVATHA

Kiedy Grupa T'raska zajmie bohater6w walkg, Caravath
ruszy w strone klatek z pajakami. Kiedy juz do nich dotrze,
zawola niewolnikéw, aby staneli pomiedzy nim a bohate-
rami. Wtedy rozpocznie tka¢ bojowe zaklecia. Jesli ktérys
z bohateréw zanadto si¢ do niego zblizy, Caravath wysle

niewolnika, aby go zaatakowal. W ostatecznosci Czarodziej
otworzy klatki z pajgkami i zacznie rzuca¢ stworami w po-
szukiwaczy przygod. Jezeli $miatkowie z fatwoscia poko-
naja straznikéw, jednemu z nich uda sie uciec, otworzy¢ ce-
le, w ktérych siedza niewolnicy, i rozkaze im zaatakowac
bohater6w. Ponizej przedstawiono charakterystyki niewol-
nikéw - wszyscy sg ludZmi badz elfami.

NIEWOLNICY

Cechy:

ZR: 4 SE: 5 ZYW:5

PER: 3 SW: 5 CHA: 3

Inicjatywa: 4 Obrona fizyczna: 6
Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 5
Atak 5 Obrona spoleczna: 5

Obrazenia: 5
Liczba czarow: -
Rzucanie czaréw: -

Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 0
Zachowanie r6wnowagi: 5

Efekt: - Testy zdrowienia: 2
Prog zycia: 31 Szybkosé w walce: 20
Prég ran: 8 Pelna szybkosé: 40

Prég przytomnosci: 22
Punkty legend: 30
Ekwipunek: brak

Lup: bak

Jezeli bohaterowie pokonajg Caravatha i Grupe T'raska,
mogg podjac probe uratowania pozostatych przy zyciu nie-
wolnikéw. (Jesli Caravathowi lub ktéremus ze straznikéw




udato si¢ zbiec, bohaterowie muszg szybko dziata¢, zanim
uciekinier zdofa poinformowac Lorgo T'raska, Ze jego cen-
ni niewolnicy zostang uwolnieni). Jedynym sposobem, aby
usungé pajaka bez zabijania jego nosiciela jest zniszczenie
nici. Caravath po wielu eksperymentach odkryl te wtasci-
wos¢. W swoich notatkach znajdujacych sie na biurku za-
pisal swoje odkrycie, jak réwniez miejsce, w ktérym
w dzunglach Arkhazid znajduje sie gniazdo pajakéw. Te-
oretycznie jest jeszcze mozliwo$¢ usuniecia pajaka przy po-
mocy poteznego glosiciela Garlen i odpowiednich srodkéw
leczacych rane.

Kiedy poszukiwacze przygéd powstrzymaja Caravatha
i uwolnig niewolnikéw, powinni opuéci¢ Vrontok tak szyb-
ko, jak tylko bedzie to mozliwe.

PROBLIMY

Jesli poszukiwaczom przygdd uda sie dosta¢ do labora-
torium zanim zostang zauwazeni, powinni mie¢ przewage
na Caravathem i jego straznikami. Jezeli im si¢ to nie uda,
walka bedzie duzo trudniejsza, lecz nie powinna by¢ nie-
mozliwa do wygrania.

Podczas walki jedna lub kilka postaci moze pas¢ ofiarg
pajakéw dusz. Jedli tak sie stanie, pozostali poszukiwacze
przygod moga uratowac towarzyszy wraz z innymi niewol-
nikami. Jezeli laboratorium sie spali lub bohaterowie nie
przeczytaja notatek Caravatha, beda musieli sami odkry¢
w jaki sposob usunaé pajaki. (Moze jaki$ madry Dawca
Imion z dzungli Arkhazid méglby im poméc).




NIEDPKONCZONE WATKI

tym rozdziale umieszczono propozycje roz-
winigcia przygody oraz sugestie dotyczace
wykorzystania elementéw i bohateréw nie-
zaleznych z Cieni w przyszlych opowie-
Sciach w $wiecie Przebudzenie Ziemi. Znaj-
duja sie tu takze charakterystyki i statystyki
bohateréw niezaleznych oraz pajakéw.

MOZLIWE ROZWINIECIA

Jesli poszukiwaczom przygod uda sie pokona¢ Caravatha
i jego stugi oraz uratowac Thillika, zyskaja dozgonna
wdziecznosé Aberdeena. Jak tylko grupa uda sie w bezpiecz-
ne miejsce, stary kartograf wylewnie podziekuje bohaterom
i przekaze im mape wskazujaca droge do starozytnego ob-
serwatorium, ktére znajdujace si¢ w Gorach Delaryjskich. Je-
zeli $miatkowie usung réwniez pajgka z glowy Thillika, Aber-
deen ze Izami w oczach bedzie ciskal zdezorientowanego
syna - chlopiec nie pamieta co si¢ dzialo od momentu, gdy
zaatakowat go pajak. W przypadku, gdyby sztuka ta nie po-
wiodla sie poszukiwaczom przygéd, Aberdeen bedzie szu-
kat lekarstwa na przypadloé¢ syna. Wraz z Thillikiem natych-
miast opusci Vrontok - a im dalej sie¢ udadza, tym lepiej.

Podczas tej przygody $miatkowie moga zginac, zostac znie-
woleni lub zmuszeni do ukrywania si¢ przed Grupa T'raska.
Pochwyceni bohaterowie bedg mogli prébowac ucieczki, lecz
ich przesladowcy podejmg szereg krokéw, aby im to unie-
mozliwi¢. Aberdeen bedzie si¢ staral poméc kazdemu
schwytanemu poszukiwaczowi przygéd, lecz z niewielkg
szansy powodzenia - Caravath wykorzysta bohater6w do
eksperymentéw i bedzie ich strzegl z wielka starannoécia. Je-
§li Thillik przezyje akcje, lecz dalej bedzie przebywal w nie-
woli, Aberdeen przygotuje kolejny plan ratunkowy z udzia-
fem - lub tez bez - poszukiwaczy przygéd. W tym przy-
padku, dzialajagc samotnie, bedzie mial bardzo niewielkie
szanse na odniesienie sukcesu. Jesli Thillik zginie podczas
walki lub sptonie w ogarnietym pozarem budynku, Aberdeen
sie zatamie. Nie bedzie robit wyrzutéw bohaterom, lecz po-
wroéci do domu ze zlamanym sercem. Poszukiwacze przygod
dowiedza sie pdzniej, ze zginal probujac zabi¢ Lorgo T'raska.

PRZYZNANIE PUNKTOW LEGEND

Punkty legend za przygode Cienie nalezy przyznac we-.
dlug zasad opisanych we Wstepie (str. 7). Za jej ukoricze-
nie bohaterowie otrzymaja 350 punktéw legend. Wiecej

informacji o realizacji celéw przygody i uzyskiwaniu punk-
téw legend za ukoriczenie przygody znajduje sie w podrecz-
niku PZ na stronie 242.

Kreatywna i heroiczna gra
Przyznaj punkty legend za podjecie nastepujacych dziatan:

Wyrazenie checi pomocy Aberdeenowi zanim wspomni

0 mapie: 50
Unikniecie béjki z banda Mervina: 100
Uzyskanie informacji od Ammie: 25
Uzyskanie informacji od Krannocka: 25
Uzyskanie informacji od Merry i Blanacka: 25

Dostanie sie do laboratorium przez drzwi na dachu: 30
Uwolnienie wszystkich niewolnikéw znajdujacych sie
w laboratorium: 100

Walka z potworami

Nalezy przyzna¢ punkty legend za pokonanie nastepu-
jacych potworéw/przeciwnikéw: pajaki dusz, Caravath
i czlonkowie Grupy T'raska. Za zabicie Caravatha poszuki-
wacze przygod otrzymaja 750 punktéw legend. Zatatwienie
Mervina warte jest 200 punktéw, za$ pozostalych cztonkow
Grupy T'raska - 150 punktéw od glowy. Za kazdego paja-
ka dusz bohaterowie otrzymaja 130 punktéw legend. Wszy-
stkie te punkty nalezy rozdzieli¢ réwno pomiedzy graczy.

Skarby
Podczas tej przygody poszukiwacze przygod nie znajda
zadnych skarbow.

SUMA PRZYZNANYCH PUNKTOW LEGEND

Kazda posta¢, ktéra ukoniczylta przygode Cienie, otrzyma
okoto 1100 punktéw legend. Srednia przyjeto dla grupy
siedmiu graczy i nie ujeto w niej punktéw uzyskanych za
walke z dodatkowymi przeciwnikami (wigcznie z pokona-
niem bandy Mervina w trakcie drugiego spotkania).

POMYSLY NA PRZYGODY

Osoby oraz elementy historii wystepujace w przygodzie
Cienie mozna wykorzysta¢ w kolejnych przygodach. Mo-
zesz dowolnie uzywac¢ zawartych tu informacji przy two-
rzeniu kampanii w $wiecie Przebudzenia Ziemi.

Poszukiwacze przygéd maja nowych poteznych wrogéw
w postaci T'raska i Caravatha (zakladajgc, ze udato mu sie




przezy¢ spotkanie z bohaterami). Te dwie osoby moga prze-
wijac sie podczas przygéd, szukajgc zemsty za upokorzenie,
jakiego doznali. Od tej chwili ewentualny powrét do Vrontok
bedzie dla poszukiwaczy przygod niebezpiecznym przedsie-
wzieciem. Mervin takze zywi uraze do kazdego z bohateréw,
ktéry pokonat go w walce, i bedzie szukal okazji, by ponow-
nie si¢ z nim zmierzy¢ i odzyskac tak zwany honor. Lecz sta-
nowi on duzo mniejsze zagrozenie niz jego przelozeni.

Mapa, ktéra bohaterowie otrzymaja od Aberdeena wska-
zuje polozenie starozytnego obserwatorium, znajdujgcego sie
w Gorach Delaryjskich. Plotki glosza, Ze ukryto tam magicz-
ne urzadzenie umozliwiajagce spogladanie w przestrzen
astralng. Poszukiwania tego skarbu doprowadza poszukiwa-
czy przygod w gory, gdzie bedg musieli odnalez¢ elfiego ma-
ga Leonarusa, eksperta w dziedzinie magicznych soczewek
(patrz strona 42-43, ksiega Prowincja Vivane, zestaw Powie-
trzna Przystan i Vivane). Leonarus, z kolei, moze stanowic¢
punkt zaczepienia przy tworzeniu kolejnych przygéd
z udzialem bohaterow.

Aberdeen stanie si¢ przyjacielem druzyny. Jego mapy, zna-
jomoéci i wiedza odnosnie nieznanych regionéw Barsawii
moga okaza¢ sie pomocne w wielu okolicznosciach. Ammie
takze pewnie polubi poszukiwaczy przygéd, moze nawet za-
kocha sie w jednym z nich - wéwczas bylaby jedynym po-
wodem, dla ktérego warto wrocic¢ kiedy$ do Vrontok.

Na koniec, w trakcie tej przygody pojawiaja si¢ nowe nie-
bezpieczne istoty zyjace w $wiecie Przebudzenia Ziemi.
Cho¢ mag Caravath wykorzystal wiele z pajakéw dusz
w swoich eksperymentach, w dzunglach Arkhazid znajdu-
je sie wiele gniazd tych matych paskudnych istot. Co wie-
cej, pajeczaki nie musza wystepowac wylacznie w dzun-
glach Arkhazid. Moga pojawic¢ sie takze w dzungli Liaj lub
Serwos. Tylko od ciebie zalezy, czy pojawia si¢ ponownie
na drodze poszukiwaczy przygéd.

BOHATEROWIE NIEZALEZNI

W tym rozdziale umieszczono informacje i statystyki odno-
$nie Aberdeena, Caravatha, Mervina i pajagkéw dusz. Mistrz
Gry moze swobodnie modyfikowa¢ te dane zgodnie z potrze-
bami prowadzonej gry. Kolejnos¢ wymienionych ponizej
0s6b jest odzwierciedleniem ich znaczenia dla przygody.

PAJAKI DUSZ

Pajgki dusz to blade, prawie przezroczyste stworzenia po-
chodzace z dzungli Arkhazid. Kazdy ma wielkos¢ orczej
piesci z podobnymi do nozy wypuktosciami na czterech z os-
miu nég. Te nadzwyczaj zwinne stworzenia sa pasozytami:
ich pozywieniem jest zyciowa esencja nosicieli, w ktorych za-
kiadajg gniazdo u podstawy czaszki. Kiedy pajak zagniezdzi

sie w ciele ofiary, obecno$¢ pasozyta mozna rozpoznaé po
opuchnietej ranie i zwisajacej z jej brzegu nici duszy.
Nosiciel traci wszelkie cechy zywej osoby, potrafi jedynie
jes¢ i pi¢, aby utrzymac swe funkcje zyciowe. Wielu takich
nieszcze$nikéw umiera stosunkowo szybko, a pajak sklada
w krwioobiegu $wiezych zwtok setki mikroskopijnych jaje-
czek. Cho¢ bestia umiera wraz ze swoja ofiarg, ztozone przez
nig jajeczka rozwijaja sie w rozkladajgcym sie ciele, na ko-
niec przeistaczajac sie w malerikie larwy. Kiedy ciato osia-
gnie odpowiedni stan rozktadu ($rednio od pieciu do piet-
nastu dni), mlode pajgki wygryzaja sobie droge na zewnatrz,
przeksztalcaja w doroste osobniki i zaktadajg nowa kolonie.
Jesli nosiciel zostanie zjedzony lub jego cialo zniszczone
przed nastgpieniem transformacji, larwy pajakéw ging. Oso-
ba lub zwierze, ktore zjadlo nosiciela, choruje, a objawy sa
podobne jak przy zatruciu nieSwiezym jedzeniem.

Pajgki dusz zyja w ciele zywiciela tak dtugo, jak ich ofia-
ra. Opuszczaja ofiare woéwczas, gdy ni¢ wystajaca na ze-
wnatrz zostanie spalona lub zniszczona w inny sposéb.
(Z nieznanych powodéw pajaki potrzebuja nici duszy, ja-
ko polaczenia z zewnetrznym $wiatem. Jednak nie jest ona
przytwierdzona do pajakéw; trudno powiedzieé tez cos wie-
cej o jej innych funkgcjach).

Nici duszy

Nici duszy to magiczne wiékna wytwarzane przez pajaki
dusz w ciele Zywiciela. Czeé¢ nici wystaje z ciata nosiciela
i stanowi polaczenie pajgka ze $wiatem zewnetrznym. Kaz-
dy, kto trzyma w reku ni¢, moze rozkazywac nosicielowi
Ppajaka - ofiara bedzie wykonywac wszystkie polecenia, ktdre
styszy i rozumie. Nici duszy mogga by¢ takze wykorzystywa-
ne przy magicznych badaniach i w alchemii. Na przykiad,
do tworzenia magicznych przedmiotéw wymagajacych
splotéw (sieci, koce itp.) lub eliksiréw wptywajgcych na wole.

Cechy:

ZR: 5 SF: 4 ZYW: 4

PER: 7 SW:4 CHA: 3

Inicjatywa: 6 Obrona fizyczna: 7

Liczba atakéw: 5 Obrona magiczna: 9

Atak:7 Obrona spoteczna: 4
Obrazenia: Pancerz fizyczny: 2

Ugryzienie: 7
Pazury (x4): 6
Liczba czarow: 2
Rzucanie czaré6w: 8
Efekt: pozbawienie osobowosci
Prog zycia: 27 Szybkosé w walce: 29
Prog ran: 6 Pelna szybkos¢: 57
Prog przytomnosci: 18

Pancerz duchowy: 2
Zachowanie réwnowagi: 15
Testy zdrowienia: 1







Punkty legend: 130

Ekwipunek: brak

Lup: Ni¢ warta 100 srebrnych monet. Za ni¢ otrzymuje sie
takze punkty legend.

CARAVARHA

Caravath jest Czarodziejem siédmego kregu, niskim mez-
czyzng w érednim wieku z nieco wytupiastymi, niebieski-
mi oczami. Caravath ma jasne wlosy, wysokie czolo i za-
wsze ubiera sie w ciemne szaty ozdobione wzorami
przypominajagcymi wiry wodne. Jego obsesja jest psycholo-
gia Dawcéw Imion, szczegolnie zas manipulacje umystami
innych oséb. Nigdy nie byl rozmowny ani przyjacielski,
cho¢ cate zycie zazdroscit tym, ktérzy potrafili za pomoca
perswazji czy pochlebstw skloni¢ innych do pomocy.

Nie potrafigc porozumie¢ sie z innymi Dawcami Imion,
Caravath pragnat zosta¢ Wtadcg Zwierzat. Poniewaz jednak
zabraklo mu niezbednej w tej dyscyplinie empatii, jego wy-
sitki si¢ nie powiodly. Niedtugo po tej porazce Caravath od-
kryl, ze posiada prawdziwy talent do magii. Kiedy pozna-
wal nowe zagadnienia w wybranej przez siebie dyscyplinie,
zdat sobie sprawe, ze magia moze poméc mu tam, gdzie za-
wiodly cechy jego osobowosci. W trakcie eksperymentéw
na umyslach i ciatach Dawcéw Imion oraz studiéw nad ma-
gicznymi zwierzetami, Caravath odnalazt swoje miejsce. Po-
$wiecit sie zainteresowaniom, aby zemascic sie na tych, kto6-
rzy niegdy$ go odrzucili.

Odkrycie pajagkéw dusz i eksperymenty na nich pochto-
nety Caravatha bez reszty. Oprécz kontrolowania niewol-
nikéw, Czarodziej ma jeszcze inne plany wobec pajagkow.
Jesli uda mu sie przezy¢, poszukiwacze przygod moga nie-
raz spotka¢ Caravatha i jego pajaki dusz.

Cechy:

Zrecznosé (13): 6/k10
Sita Fizyczna (8): 4/k6
Zywotnosé (14): 6/k10

Talenty

Analiza Sladow (5): 12/2k10

Bron biata (2): 8/2k6

Percepcja (16): 7/k12
Sita Woli (15): 6/k10
Charyzma (10): 5/k8

Czarodziejstwo (7): 14/k20+k4
Czytanie i pisanie znakéw magicznych (7): 14/k20+k4
Czytanie/pisanie (2): 8/2k6 (elficki, throalski)

3x Matryca (7)
Moc woli (6): 12/2k10

Odtworzenie tekstu (6): 13/k12+k10
Podtrzymanie watku (3): 9/k8+k6

Rytuat karmiczny (6)

Rzucanie czaréw (6): 13/k12+k10

Spojrzenie astralne (6): 13/k12+k10

Ulepszona matryca (6)
Wytrzymalosé¢ (6)

Zapamietanie tekstu (5): 11/k10+k8
Zlowieszcze mamrotanie (5): 11/k10+k8

Szybkosé
Pelna: 60
W walce: 30

Umiejetnosci

Karma

Kostka akgji: k8
Punkty: 36

Artystyczne/Wyszywanie szat (1): 7/k12

Etykieta (2): 7/k12

Jezyk theranski (1): 8/2k6

Wiedza/ Anatomia i fizjologia (2): 9/k8+k6
Wiedza/Magiczne istoty (4): 11/ k10+k8

Inicjatywa: Kostka: k10

Walka

Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 9
Obrona spoleczna: 6
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 2

Zaklecia

Pierwszy krag
Badanie aury
Rozproszenie magii
Zmyst astralny

Drugi krag
Astralna tarcza
Pnacza
Ulatwienie uniku

Trzeci krag
Lewitacja
Szat bitewny
Wyciszenie

Czwarty krag
Inwentaryzacja
Odpoczynek
Zaufanie

Ekwipunek

Sztylet

Eleganckie ubranie
Zestaw do wyszywania
Grimuar

125 srebrnych monet (w skrzyni w komnacie Caravatha)

Obrazenia

Prog zycia: 60

Prég ran: 10

Prog przytomnosci: 46
Testy zdrowienia: 3
Kostki zdrowienia: k10

Piaty krag
Antymagia
Latanie
Magiczny pancerz

Szosty krag
Odciecie karmy
Pocisk zaglady
Us$pienie

Siédmy krag
Magiczna klatka
Wrzaca krew




MERVIN

Mervin - lub lord Mervin, jak woli siebie nazywac - jest
Fechtmistrzem drugiego kregu o watpliwych umiejetno-
Sciach. Ma obsesje na punkcie szacunku, na ktéry wedlug
niego tylko on zastuguje. Jest tak zapatrzony we wlasne
ego, ze jedynie razacy pokaz lizania butéw i plaszczenia
kwalifikuje sie wedlug jego standardéw jako ,okazanie
szacunku'".

Mervin dorastal w Vivane jako pigty syn éredniej rangi
barsawianskiego zarzadcy niewolnikéw. Trzy lata temu,
kiedy zhanbil si¢ o jeden raz za duzo, zostajac ojcem dziec-
ka cérki pomniejszego theranskiego szlachcica, wypedzo-
no go z miasta. Od tego czasu Mervin pracuje dla Lorgo
T'raska. Uwaza sie za prawa reke T'raska, cho¢ ten ma go
jedynie za uzytecznego stuge.

W sercu Mervina skrywa si¢ nie wierzacy we wtlasne
mozliwosci, zazdrosny maty chlopiec, ktéry wyrést na ty-
rana i egoiste. Jest dos¢ dobrym wojownikiem - cho¢ bra-
kuje mu blyskotliwosci, da sobie rade z wiekszoscia prze-
ciwnikéw. Dla wrogoéw, jeéli ci biorg go za nieudolnego
dandysa, na jakiego wyglada, fakt ten jest czesto niemilg
niespodzianka.

Cechy

Zrecznos¢ (16): 7/k12
Sita Fizyczna (13): 6/k10
Zywotnosé (13): 6/k10

Percepcja (11): 5/k8
Sita Woli (14): 6/k10
Charyzma (12): 5/k8

Talenty

Bron biata (3): 10/k10+k6
Prowokacja (2): 7/kI2
Riposta (2): 12/ 2k10
Rytual karmiczny (2)
Unik (2): 9/k8+k6
Wytrzymatosé (1)

Szybkosé Karma

Petna: 75 Kostki akgji: k8
W walce: 38 Punkty: 8
Umiejetnosci

Artystyczne/ Aktorstwo (1): 6/k10
Etykieta (2): 7/k12

Flirtowanie (2): 6/k10
Prowadzenie rozmowy (2): 7/k12
Przekupstwo (1): 6/k10
Uwodzenie (2): 7/k12

Znajomos¢ ulicy (3): 8/2k6

Inicjatywa: Kostka: k10

Walka Obrazenia
Obrona fizyczna: 9 Prég zycia: 42
Obrona magiczna: 7 Prég ran: 9

Prég przytomnosci: 33
Testy zdrowienia: 2
Kostki zdrowienia: k10

Obrona spoleczna: 7
Pancerz fizyczny: 5
Pancerz duchowy: 2

Ekwipunek

Miecz (obrazenia 11/k10+k8)
Sztylety (2) (obrazenia 8/2k6)
Elegancki stroj

Zbroja skorzana utwardzana
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ABERDEEN

Podazajac w mtodosci sciezkg Wojownika Aberdeen roz-
winal swoje umiejetnosci do trzeciego kregu, po czym, po
$mierci dwoch najlepszych przyjaciot, zaprzestat nauki. Po-
wrécil do domu, do malenikiej wioski w zachodniej Barsa-
wii, gdzie uczyt si¢ na kartografa, poslubil miejscowa dziew-
czyne i osiedlil sie na stale. Z zong miat tylko jedno dziecko,
syna - Thillika. Niedlugo po narodzinach chlopca zona
Aberdeena zmarta z powodu infekgji.

Przez ostatnich pietnascie lat Aberdeen i Thillik duzo
podrézowali, poniewaz kartografia mocno zainteresowata
bytego Wojownika. R6wnie mocno Aberdeen zaczat intere-
sowa¢ sie starozytnymi mapami. Wkrétce zaczat je kolek-
cjonowad, starannie wykonujac kopie delikatnych pradaw-
nych pergaminéw. Dorastajgc Thillik nauczy! sie targowania
- niezbednej umiejetnosci podréznikéw na szlaku, tak wiec

ojciec i syn stanowili dobrang pare. Dla Aberdeena Thillik
byt calym $wiatem i prawdopodobnie starszy czlowiek nie
pozyje dlugo bez syna.

Cechy

Zrecznosé (12): 5/k8
Sita Fizyczna (9): 4/k6
Zywotnosé (16): 7/k12

Percepcja (14): 6/k10
Sita Woli (15): 6/k10
Charyzma (11):5/k8

Talenty

Akrobatyczny atak (3): 8/2k6
Bron biata (3): 8/2k6

Broni miotana (1): 6/k10
Drewniana skéra (3): 10/k10+k6
Rytual karmiczny (3)

Unik (3): 8/ 2k6

Walka wrecz (3): 8/2k6
Wytrzymatos¢ (3)

Szybkosé Karma

Pelna: 57 Kostki akcji: k8
W walce: 29 Punkty: 30
Umiejetnosci

Artystyczne/Kartografia (4): 9/k8+k6
Artystyczne/Rzezbienie w drewnie (3): 8/2k6
Czytanie/ pisanie (2): 8/ 2k6 (ludzki, throalski)
Handlowanie (2): 7/k12

Precyzyjny atak (3): 8/2k6

Wiedza/Historia Barsawii (3): 9/k8+k6
Wyszukiwanie informacji (1): 7/k12
Znajomos¢ ulicy (1): 7/kI12

Inicjatywa: Kostka: k8

Walka Obrazenia

Prog zycia: 66

Prég ran: 11

Prog przytomnosci: 52
Testy zdrowienia: 3
Kostki zdrowienia: k10

Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 8
Obrona spoleczna: 7
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 2

Ekwipunek

Miecz (obrazenia 10/k10+k6)
Narzedzia rzezbiarskie
Mapy

Pergaminy

Pidra (5)

Sekstans Shantai

Sztylet do rzucania




80

SPLUGAWIENI

NAJWYZE] CENIONA PRZYGODA
W SWIECIE PRZEBUDZENIA ZIEMI.

DO NABYCIATYLKO W VIVANE I POWIETRZNE] PRZYSTANI.



ODWAZ SIE
NA WYPRAWE
POZA BARSAWIE!

w7

W kontrolowanym przez Theran
miescie Vivane i w fortecy
Powietrzna Przystan moze toczy¢
sie wiele przygod. Oto zbiér trzech
scenariuszy - intrygujacych, nie-
bezpiecznych i wyzywajacych.

F o

* Spory i spiski miedzy theranskimi
szlachcicami, poszukiwanie tajem-
niczych monet i ryzykowna kon-
frontacja w podziemiach Vivane...

* Niezwykle wazny dla barsawianskie-
go ruchu oporu dokument wpada

w niepowolane rece. Theranie prze-
prowadzaja egzekucje przywodcow
buntownikow... Rebelianci potrze-
buja kazdej mozliwej pomocy.

R TN VUL s

* Poszukiwanie zaginonej osoby
w osadzie pod Powietrzna Przysta-
: : ' nia to poczatek walki z naprawde
P - - — ' niebezpiecznym przeciwnikiem.

Powietrzna Przystan i sasiadujace z nia miasto Vivane oferuja niezli-
czone mozliwosci tym, ktorzy odwaza sie wkroczy¢ na ziemie Theran.
Przygody w Powietrznej Przystani to zbidr trzech scenariuszy dla
$mialkow na kregach od drugiego do czwartego.
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