 Scenariusz przeznaczony dla systemu Warhammer Fantasy Role Play

Dziedzictwo Chaosu

Autor: Zaknafein
Przedstawiam mój drugi scenariusz. Może być on zarazem rozwinięciem do poprzedniego przez znajomość pewnego maga jak i nową przygodą w wypadku gdy gracze nie grali w Księgę El-Ruia. Zresztą najwięcej zależy tu od inwencji MG. Może modyfikować wszystkie charakterystyki i formę scenariusza. Miłej gry i wielu pomysłów!

Tekst zaczynający się od myślnika i nowego akapitu można po prostu przeczytać BG.

Historia dla MG

„…Wieki temu, gdy kilkudziesięciotysięczna armia chaosu nadciągała by zniszczyć Imperium najpotężniejsi magowie, wojownicy i kapłani wielu bogów zawiązali sojusz postanawiając sprzeciwić się wielkiemu niebezpieczeństwu zapominając o niezgodach i walkach między sobą. Nie wiadomo jakim sposobem stworzyli magiczną barierę będącą zarazem więzieniem dla tejże armii. Miejsce zostało ukryte i zapieczętowane ażeby nikt się z niego nie wydostał. Niestety jednak przez samopoczucie, że pogrzebali niebezpieczeństwo zgnuśnieli zaprzestając pilnowania owego potężnego więzienia. Zapomnieli… przynamniej dobrzy… Na nieszczęście zło było ciągle w ukryciu czekając na moment, kiedy będzie można uwolnić potężnych sojuszników…”

Na razie jednak ludzie i inne dobre rasy żyją nie przeczuwając niebezpieczeństwa podobnie jak wszyscy magowie, którzy nie znają Miejsca. 

Rozdział pierwszy: Magiczna wiadomość

Ach... nareszcie!- Stwierdza jeden z bohaterów wchodząc przez bramę główną Altdorfu(lub innego dużego miasta). Przez ostatni czas ciągle byli w drodze trudniąc się zwalczaniem sługusów chaosu. Kierują kroki ku tawernie(gdzie mogli by zresztą odpocząć za tak mało pieniędzy). Wchodzą do „Pieśni miecza”. Od razu uderzają w nich miłe zapachy różnych potraw i trunków. Pomieszczenie za drzwiami okazuje się być nadzwyczaj miłe- ciepłe i dobrze oświetlone. Jest to duża główna sala biesiadna. Przy ścianach ustawione są okrągłe, czyste stoły przy których siedzi sporo podróżnych różnych ras, a za barem uwija się barman. Jest on miłym, otyłym człowiekiem. Kiedy bohaterowie wchodzą podchodzi do nich kelnerka pytając o zamówienie. Jeżeli BG zapytają się o nocleg to pokój na jedną noc wraz z śniadaniem i kolacją kosztuje 2zk. Kelnerka(lub barman) stwierdza, że bohaterowie mają szczęście, gdyż jest to ostatni pokój, a jest on czteroosobowy(jeżeli bohaterów jest więcej to barman z piwnicy przyniesie materace, żeby nie spali na podłodze). Do końca dnia mogą oczywiście siedzieć tu w sali głównej słuchać i sami opowiadać różne historie nurzając usta w wytrawnym czerwonym winie lub wspaniałym piwie. Wreszcie jednak muszą udać się do łóżek, gdyż są zmęczeni wrażeniami ostatnich dni, a nawet tygodni.

- Coś koło godziny trzeciej wszyscy budzicie się drażnieni dziwnym buczeniem. Szybko okazuje się, że przez ścianę wleciała kula niebieskiej magii szybko zmieniająca kształt(mag wiedział gdzie się znajdują naprowadzając czar do gospody). Po chwili uformowała się z niej postać maga z siwą brodą w czerwono-złotej pięknej szacie(jeżeli bohaterowie grali w mój poprzedni scenariusz MG to przeczytaj im tekst (1) jeżeli nie to (2).

(1)Projekcja Tirenala: Witajcie! Minęło już trochę czasu odkąd wykonywaliście dla mnie tamto zadanie z Księgą. Sądzę jednak, że nadal się trudnicie takimi zadaniami. Czekajcie na mnie w tej gospodzie za dwa dni. Zjawie się na pewno osobiście.

(2)Projekcja Tirenala: Witajcie! Nazywam się Tirenal Gerland-Lead i poszukuje ludzi do pewnej misji. Liczę na to, że się zgodzicie. Jeżeli chcecie zarobić trochę grosza to bądźcie w tej karczmie za dwa dni. Stawie się niezawodnie!

Tak więc po dwóch dniach w „Pieśni miecza” zjawia się Tirenal ażeby powiedzieć wszystko co BG chcieliby usłyszeć.

Tirenal Gerland-Lead: No, nareszcie jestem! Witajcie. Wiem, że interesują was zadania przerastające siły zwykłych mieszkańców Starego Świata. Dlatego, gdy dostałem prośbę o pomoc od znajomego od razu pomyślałem o was. Owym znajomym jest stary władca krasnoludzki. Dawnymi laty oddał mi wielką przysługę. Teraz to on zwrócił się do mnie z prośbą o pomoc, a ja nie chcę zawieść jego zaufania. Jeżeli się zgodzicie opiszę wam drogę.

Do twoich zadań MG należy ich przekonać. W końcu to ty znasz najlepiej swoich graczy.

Tirenal: Od niedawna krasnoludy twierdzą, że w Szarych Górach wzrosła potęga chaosu. Jakieś nieznane cienie atakują ich miasto. Ja nie będę wam towarzyszył przy tym zadaniu, gdyż mam dużo innych zadań. Aha, władca lub jego poddani będą chcieli od was ten dokument(wręcza bohaterom dokument oraz mapę z zaznaczoną trasą do miasta). Zapłatę dostaniecie od Throndrala po określeniu wagi niebezpieczeństwa. Proponuje żebyście ruszyli nazajutrz i pospieszyli się w miarę możliwości.

A więc BG znajdują się znowu na szlaku(oczywiście jeżeli się zgodzą).Po parodniowej podróży docierają na skraj samych gór.

Rozdział drugi: Szare Góry

Tak więc bohaterowie stają przed naturalną granicą pomiędzy Bretonią a Imperium. Jeżeli bohaterowie spróbują odnaleźć zaznaczoną na mapie ścieżkę zajmie im to sporo czasu. W końcu jednak to im się im udaje. Po krótkiej drodze w przyrodzie zachodzą radykalne zmiany. Bujna roślinność zanika, a zastępują ją karłowate krzaki. Z czasem nawet te krzaki zanikają i zostają same nagie skały. Im dłuższa droga tym powietrze staje się coraz zimniejsze, a BG po nieudanych testach Wt dostają kataru. W górach groźne okazały się nie tylko sługi chaosu ale również warunki klimatyczne jak i wąskie i strome ścieżki. Same wierzchołki i szczyty Szarych Gór stały się mniej przyjazne z tego miejsca niż z dołu. Po pięciogodzinnym marszu znienacka zza półki skalnej wyskoczył na bohaterów niedźwiedź jaskiniowy. Przynajmniej na jakiś czas będzie trochę pożywienia. Drugiego dnia wędrówki przez przełęcz górską przechodzą obok oświetlonej jak się zdaje naturalnej jaskini. Jeżeli BG wchodzą do jaskini (jeżeli nie wchodzą po dziesięciominutowej drodze napotykają mały oddział krasnoludzki, który zawraca ich z powrotem ku jaskini mówiąc by nie szli dalej)znajdują tam sporą liczbę krasnoludów. Jest to duża okrągła jaskinia oświetlona przez łuczywa oraz jedno centralne ognisko przy, którym grzeje się paru młodych krasnoludów oraz jeden stary.

Throndral: Witajcie! Przysłał was pewnie mag. Wiem, że to niedorzeczne, ale moi żołnierze nie mogli sobie poradzić z tym czymś co nas zaatakowało. Były to jakby cienie. Nie jesteśmy pewni powodu ataku, ale możliwe, że to wina starodawnego runicznego kamienia. Nie miał on dla nas żadnego znaczenia. Jedynym powodem dla, którego go jeszcze trzymaliśmy to starodawna przysięga, że będziemy go bronić do końca i zdaje się, że koniec naszego starożytnego miasta nadszedł. Jeżeli możecie to pomóżcie nam!

Decyzja należy oczywiście do BG. Jeżeli zgodzą się władca zaproponuje im pomoc.

Władca krasnoludów: Oto mój syn Thorn. Powiedział, że pójdzie z wami ażeby odbić pradawną ojczyznę i odzyskać kamień

Thorn :

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	3
	79
	35
	6
	8
	15
	75
	3
	52
	63
	64
	89
	89
	59


Umiejętności: ogłuszenie, silny cios, sekretny język bitewny, powożenie

Przedmioty: bojowy topór lub mithrilowy topór bojowy(jeżeli BG byli w jego komnatach)(mod. traf.+10, obr.+3), Pełna zbroja płytowa+1(czyli+3 na wszystko), tarcza magiczna z herbem+1.

Pp(pkt. przeznaczenia): 2

Więc BG ruszają następnego dnia. Nie dość, że po drodze nie można dostrzec nic prócz nagich skał to wśród tego pustkowia wszędzie leżą ciała poległych i rozszarpanych krasnoludów.

-Droga wije się pomiędzy wielkimi skałami. Po pierwszym dniu podróży w pewnej odległości od drogi dostrzegacie wąską lecz świeżo wydeptaną ścieżynę w zachodnim kierunku. Po kolejnych dwóch dniach tułaczki wreszcie dochodzicie na miejsce. Waszym oczom ukazuje się wielki pałac oraz miasto krasnoludów(patrz mapa). Jeszcze niedawno to mogło być piękne miejsce lecz teraz zasłane rozszarpanymi trupami wygląda wręcz odrażająco. Zaraz, gdy przechodzicie przez bramę z jej cienia atakują was nie dające się do rozpoznania cienie mierzące ok.2 metrów (ich „rozmazana” forma powoduje ujemny modyfikator do WW 10%). Jest ich pięć. Walczycie, a im cienie są bliżej was tym nieznanym sposobem jest wam zimniej.

Cienie małe(2m):

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	7
	72
	-
	4
	6
	15
	60
	2
	25
	30
	41
	62
	63
	1


Umiejętności: przeklęty chłód(wszystkie istoty(oprócz cieni) w obrębie 3m z zimna tracą 1S, 1 Wt oraz mają ujemny mod. traf.-10)

Teraz oczywiście po pokonaniu można ruszyć na zwiady do miasta.
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-Waszym oczom przedstawia się nieciekawy widok zburzonego i splugawionego miasta. Zmierzcha już.

Bohaterowie mogą wejść swobodnie do, któregoś z domów ażeby nabrać sił przed trudami przebijania się przez miasto pełne cieni. Tu są zamieszczone opisy poszczególnych budynków w mieście:

Domy

-Wchodzicie a waszym oczom ukazuje się normalny widok krasnoludzkiego domu. Wszystkie budynki w mieście są zbudowane z kamienia, a nawet domy najuboższych(wg. ich miary). Jest to jednopiętrowy, porządnie zbudowany i dobrze utrzymywany budynek. Ściany są nagie, a łóżka twarde. Po za tym mieszkanie zawiera standardowe rzeczy: talerze, sztućce i tym podobne rzeczy. W jednej ścianie jest kominek(jeżeli BG rozpalą ogień i będą spać w tym pomieszczeniu to nic przez całą noc nic ich nie będzie niepokoiło).

Koszary

-Po krótkim czasie dochodzicie do koszar. Jest to długi, jednopiętrowy, jak reszta w mieście porządnie zbudowany krzepkimi rękoma krasnoludów budynek. Nad drzwiami powieszono tarczę z herbem oraz skrzyżowane topór i młot bojowy. Ogarnia was półmrok jednak czujecie bliskość wroga. Dostrzegacie trzy cienie(małe)(jeżeli bohaterowie przejrzą dobrze wszystkie komnaty to nie znajdą nic jakby ograbiono je po ucieczce krasnoludów prócz pamiętnika krasnoluda imieniem Rafast- kapitana wojowników). Po dłuższych oględzinach znajdujecie napisany porywczym stylem pisma pamiętnik:

…”Na zachód od miasta obozuje banda chaosu. Nie wiadomo skąd tam się wzięła. Składa się głównie z krasnoludów chaosu i ludzi, a przewodzi nimi dziwny jakby człowiek ale zmutowany w mrocznej zbroi. Nie wiem co o tym myśleć. Trzeba będzie zorganizować wyprawę na nich ażeby zaprzestali mordu na krasnoludach przebywających poza miastem…”
„…Nie wiem co robić. Mury naszego miasta zaczęły oblegać dziwne stwory niby cienie, a w moich wojownikach jakby zaszła zmiana. Stracili chęć i motywację walki…”

 „…Spłynął nad górami oblegając nas cieniem(…) Król nakazał ucieczkę. Wszyscy się ewakuujemy…”

To były urywki dość długiego tekstu. Cały pamiętnik jest poplamiony krwią i brudny uniemożliwiając dokładne prześledzenie wydarzeń w nim zapisanych. 

Świątynia

-Z daleka już dostrzegacie budynek świątyni. Jest to czworokątna budowla. Co dziwne nie widzicie na niej żadnych znaków bytności wszelakiego plugastwa. Po wejściu do tego miejsca poczuliście się niezrozumiale bezpieczniej. Jest to świetnie oświetlona budowla. Wokół każdej ściany wiszą świeczniki z tysiącami świec. Każdy szczegół jest wykończony wprost znakomicie. A co jeszcze dziwniejsze w głównej sali przed ołtarzem dostrzegacie klęczącego krasnoluda w szatach kapłana. Słysząc kroki odwraca się z lękiem w waszą stronę. Rzuca się pod nogi Thornowi.

Kapłan: Panie! Co ty tu robisz?! Przecież powinieneś ewakuować się wraz z resztą mieszkańców.

Thorn: Witaj! Wszyscy myśleli, że zginąłeś! Czemu nie dałeś nam żadnego sygnału i jak u diabła utrzymałeś to miejsce nienaruszone mimo iż całe otoczenie jest splugawione przez hordy chaosu!?

Kapłan: Świątynie chronią potężne czary naszego Boga. Każdą istotę zła próbującą tu wejść odrzucało w tył. 

W końcu zaprzestali prób ale nie pozwolili mi stąd wyjść. Myślę, że znam cel ataku. Jest to pradawny runiczny kamień. Wiem również dlaczego on był celem. Jak wiesz zapewne nasza świątynia ma największą bibliotekę w obrębie kilkudziesięciu mil. Szukałem wzmianki o takich kamieniach. Okazało się, że przed wiekami, gdy kilkudziesięciotysięczna armia chaosu.....historia z początku scenariusza..... Tak więc jest to jeden z pięciu kamieni otwierających więzienie. Jeżeli słudzy chaosu to wiedzą Stary Świat...nie, nawet cały Świat jest w niebezpieczeństwie przeogromnym! Musicie koniecznie udać się do Pałacu skąd wychodzą cienie i spróbować odbić kamień! Choćby w sam środek piekła pójdę za wami i będę wam pomagać. 

Tak więc macie pomoc od kapłana.

Pałac Królewski

-Ten budynek dostrzegacie praktycznie, z każdego punktu w mieście. Jest to gigantyczna budowla wzniesiona w całości z różnego rodzaju kamieni- od zwykłych do marmuru. Widać robotę krasnoludów ,w każdym szczególe monumentalnej budowli. Wchodzicie przez olbrzymie sklepienie. U wejścia blokuje wam drogę pięć cieni większych od poprzednich ze dwa razy.

Cienie duże(4m):

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	8
	85
	-
	6
	7
	22
	60
	3
	35
	50
	49
	71
	73
	1


Umiejętności: przeklęty chłód(wszystkie istoty(oprócz cieni) w obrębie 6m z zimna tracą 1S, 2Wt i mają ujemny mod. traf.-10)

Teraz BG powinni udać się do zamku(patrz mapa).
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-1.Wchodzicie, a waszym oczom ukazuje się hall. Pomieszczenie jest ustrojone z większym przepychem niż niejeden pałac władcy ludzkiego. Jest on wysoki na jakieś pięćdziesiąt metrów, a szeroki około czterdziestu. Strop podpierają pięknie rzeźbione kolumny. Obecnie całe pomieszczenie jest w półmroku. Thorn tłumaczy wam, że były w stropie specjalnie wykute szyby ażeby doprowadzały tu światło teraz najprawdopodobniej zakryte przez cienie, z którymi przyszło wam walczyć.

-2.To pomieszczenie jest jeszcze piękniejsze niż poprzednie. Obok waszego boku ciągle drepcze dumny Thorn, a trochę z tyłu trzyma się kapłan. Thorn tłumaczy, że jest to dawna sala biesiadna. Podobnie jak w poprzednim pomieszczeniu panuje tu półmrok.

Bohaterowie zauważą, że tu jak w poprzedniej sali o dziwo nie ma żadnych trupów ani nawet śladów krwi lub walki.

3. Są to prywatne pokoje króla, szlachty i co się zaraz okazuje Thorna.

Thorn: Tutaj mieszkałem razem z moim ojcem i liczną szlachtą dworu.(po wejściu do komnaty) To mój pokój! O! Mój topór! Już myślałem, że go nie znajdę. Mogę wreszcie zamienić to żelazo na mój mithril.

Same pokoje oczywiście są jeszcze bardziej bogate niż inne komnaty.

4.Po prostu schody na dół(Jeśli MG chce mogą być też w górę ale to już działka mistrza)

-Schodzicie w dół po schodach, a ciemności wokół was gęstnieją. Nagle spośród nich wyskakują te większe cienie. Jest ich osiem.


-1.Wchodzicie, a waszym oczom ukazuje się dużych rozmiarów komnata. Na ziemi i pod ścianami wszędzie są worki z żywnością. Stoją tam również beczki z piwem, rzadziej z winem, którego krasnoludy tak bardzo nie lubią. Większość jedzenia jest sprofanowana lecz może drużyna się tu zaopatrzyć jeżeli przeszuka komnatę.

-2.Mała komnata raczej pusta. Po środku stoi kowadło oraz wszelkie potrzebne do kucia przedmioty. Thorn mówi wam, że to tu pracował ongi mistrz kowalstwa oraz mistrz płatnerzy pałacowych. Pod ścianą w najciemniejszym kącie leży dziesięć ciał krasnoludów najwyraźniej męczonych i torturowanych przed śmiercią.

Thorn: Więc teraz znam okoliczności w jakich zginęli uczniowie Wielkiego Płatnerza Pałacowego. Bardzo się o nich martwił!

-3.To co musicie tu oglądać to straszne pobojowisko, a nawet rzeź. Piętrzą się tu wszędzie ciała zmasakrowane i porozrywane. Po środku średnich rozmiarów komnaty ustawiony jest kamień rzeźbiony na kształt ściętego pnia drzewa. Na ściętej powierzchni znajdują się tajemnicze, lekko błyszczące runy. W tym momencie Thorn łapie się za głowę wykrzykując, że „To tu był kamień!”

W komnacie zaatakują drużynę dziesięć dużych cieni.

-4.Idziecie korytarzem. Przed portalem otwierającym wejście do skarbca stoi wielki demon.

Wielki demon

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	7
	82
	76
	8
	8
	59
	77
	6
	48
	59
	59
	59
	89
	89


Umiejętności: Jak każdego wielkiego demona

-Wchodzicie do komnaty. Jest to jak mówił krasnolud skarbiec. Skarb krasnoludów jest co prawda ogromny ale jak większość złota znajdzie sobie strażnika. To złoto, które tu znaleźliście nie jest wyjątkiem. Po środku wielkiej komnaty sto olbrzymi smok cienia.

Smok Cienia: Witajcie! Czekałem na was. Krasnoludy, przynajmniej ich resztki mogą wrócić do tego nędznego miejsca! Mój pan ich nie pominie, kiedy przyjdzie czas zapłaty! Daj im zaliczkę sługo!

-W tej chwili uświadamiacie sobie, że ów kapłan jakoś unikał walki. W tej chwili zaś jego skóra zaczęła zmieniać kolor na brązowawy. Nie ma co ukrywać, że zaczął zmieniać się w wielkiego demona(statystyki troszkę lepsze niż u tego powyżej)(ubarw opis MG()!

Podczas walki smok rozpościera skrzydła i niszcząc strop wylatuje z olbrzymią siła przez otwór powstały w ten sposób.

Jeżeli bohaterowie zabiją demona zauważą, że z szat rozdartych na jego grzbiecie wypadł list.

„…więc masz mnie nie zawieść! Potrzebne nam są jeszcze tylko trzy kamienie! Najpierw zdobądź ten co leży w mieście tych małoludów. Następnie ten co jest w ruinach twierdz ludzi z zamierzchłych czasów, kiedy jeszcze nie stracili mocy i mieli jakąś władzę. Nazywa się ona Twierdzą Gwiazd. Ostatnim kamieniem zajmie się inny wysłannik. 

Barzug”

No cóż… bohaterowie byliby cepami gdyby nie udali się do owej Twierdzy Gwiazd(. Przed tym mogą jeszcze udać się by zająć się ową bandą chaosu, o której wspominał Rafast w swoim pamiętniku…

Epizod trzeci: Banda Chaosu

(Ten epizod jest tylko dla tych co postanowili zająć się Bandą obozującą na zachód od miasta)

Oczywiście to ścieżyną, którą dostrzegli wcześniej bohaterowie powinni się udać jeżeli chcą skończyć z bandą. Dróżka biegnie wśród skał. Z czasem zaczyna biec nad brzegiem przepaści. Z jednej strony góra z drugiej przepaść. Nie ma co tylko rzucać na zręczność. Jeżeli bohaterowi test się nie powiedzie może spaść, przewrócić się itp. Następnie trzeba wykonać test na I spadającego. Jeżeli się powiedzie złapie się, jeżeli nie to cóż… zostanie mokra miazga(. Oczywiście współtowarzysze mogą pomóc łapiąc spadającego. Wtedy należy wykonać najpierw test na I(czy uda mu się złapać), a następnie na S(czy go utrzyma). Można się tak bawić z nimi do woli(.

-Idziecie wciąż, a krajobraz nadal nie zmienia się. Po ośmiogodzinnym marszu dochodzicie do wylotu doliny. Jest ona dobrze osłonięta zewsząd wysokimi górami dlatego nie zdawaliście sobie sprawy z jej istnienia.

To właśnie pośrodku tej polany obozuje owa banda. Jest to mała kotlina w kształcie miski pośrodku, której pali się duże ognisko. Znajduje się na niej parę namiotów i szałasów niechlujnie zbudowanych przez niedbałe ręce. Okazało się, że banda znacznie uszczuplała od próby ostatnich grabieży miasta lecz nadal ma pewną siłę.

-Zauważacie małą grupę sługusów chaosu. Składa się z pięciu krasnoludów chaosu, czterech ludzi na jego usługach no i ich szefa czyli wielkiego wojownika chaosu…walka wre…

Wojownik chaosu:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	6
	81
	64
	6
	6
	43
	60
	3
	45
	67
	67
	67
	67
	67


Umiejętności: silny cios, ogłuszenie

Przedmioty: Wielka zbroja płytowa chaosu(+3PP na całym ciele), wielki miecz dwuręczny chaosu ”Wysysacz”(obr.+3, przy każdym trafieniu zabiera 1Żw na do końca walki bez możliwości leczenia)

Krasnoludy chaosu:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	3
	72
	23
	5
	6
	15
	60
	3
	25
	30
	41
	41
	72
	45


Umiejętności: silny cios, ogłuszenie

Przedmioty: topór bojowy chaosu(obr.+2), pełna zbroja płytowa

	Ludzie:

Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	5
	72
	53
	4
	5
	12
	67
	2
	56
	42
	64
	62
	63
	52


Przedmioty: Miecze dwuręczne+1(obr.+2, I-10)

W namiotach nie można znaleźć nic poza 7 mieczami, 6 toporami i 690zk.

Epizod czwarty: No to zaczyna się przygoda właściwa

-Dochodzicie do jaskini, którą zajmowały krasnoludy. Wchodzicie i zauważacie wielu rannych i pokaleczonych krasnali. Okazało się co tłumaczy wam władca jako jeden z niewielu nie poszkodowanych, że zaatakowały ich te cienie nawet i tu i, że nie wie czy będą mogli jeszcze tu mieszkać.

Władca: Dziękuję wam bardzo(po zdaniu relacji przez Thorna)! Nie wiem co mam dla was uczynić ażeby odpłacić się za to coście dla mnie i mego ludu zrobili. Macie tu 400zk na głowę.

-W pewnej chwili podchodzi do was krasnolud poznaczony tyloma bliznami, że domyślacie się od razu kto to jest.

Rafast: Witajcie! Jestem Rafast- kapitan wojowników w mieście. Miałbym dla was pewne zadanie jeśliby was to zainteresowało.(Opowiada BG o niejakiej bandzie, która się panoszy na zachód od miasta)Proszę wytępcie ich! Jeszcze się stamtąd nie wycofali bo by tędy przechodzili(jeśli BG nie wykonali wcześniej tego zadania w tej chwili do groty wpadła banda siejąc śmierć, oczywiście mają pomoc wszelkich zdolnych do walki krasnoludów, jeżeli zaś ich zabili tam w kotlinie to Rafast przemówi).

Rafast: Dzięki wam bardzo! Macie tu po 100zk za pomoc jaką nam okazaliście.

Władca: Jeżeli chcecie możecie spędzić dzień lub dwa w mieście żeby odpocząć.

Jeżeli bohaterowie zgodzą się na propozycję udadzą do miasta, a władca każe dla nich wykuć magiczne kaftany kolcze z rękawami+2.

Jeżeli BG zostają w pałacu to przeczytaj im mistrzu podpunkt 1. Jeżeli nie to 2.

1.Do waszych pokojów wteleportowały się niesamowite osobistości takie jak Tirenal.

Tirenal: Witajcie! Oto członkowie szlachetnego bractwa potężnych magów. Przybyli tu nie tylko ze Starego Świata, ale również z Arabii. Słyszeliśmy niesamowite wieści o tym co tu się działo.

Bohaterowie powinni im opowiedzieć w szczególności o kamieniu i o jego przeznaczeniu oraz spróbować dowiedzieć się, gdzie znajduje się Twierdza Księżyca. Magowie wszystko im wytłumaczą o Twierdzy jej położeniu oraz dlaczego to BG powinni spróbować zdobyć kamień niż tamci go dorwą.

Tirenal: Dawno temu Twierdzę Księżyca zbudowali ludzie z potężnego plemienia, którego nikt dziś nie pamięta prócz nielicznych osób. Widać ją tylko w pełni księżyca i nowiu. Jej wrót strzegą potężne czary strażnicze. Żeby się otwarły musicie rzec: 

Edro
meavalden
ginoen     geriv!

Jeżeli przekręcicie słowa, magia w nich zawarta zabije was. Ja ani żaden człowiek z bractwa nie może się tam dostać, gdyż oni nie uznawali magii z zewnątrz. To mogło by być dla nas śmiertelne. A! I z pewnością jest tam masa magicznych pułapek. Nie wiem, chcecie wiedzieć coś jeszcze(tu MG musi wykazać się pomysłowością- odpowiedzi na pytania graczy)? Ten człowiek wytłumaczy wam położenie Twierdzy Gwiazd.

Mag: Nazywam się Rhostor. Pochodzę z Erengradu. Interesuje mnie geografia z dawnych lat oraz historia starożytna. Twierdza leży niedaleko na wschód od Xuenenoth, które znajduje się blisko Quenelles na skraju lasów Loren. Jest to wspaniała wieża lecz od lat przez nikogo nie zamieszkana więc strzeżcie się po wejściu tam. Więcej nie mogę wam powiedzieć tak jak inni, jak sądzę. Powodzenia! Szukajcie pomocy u ludzi z Xuenenoth!

2.BG idą gościńcem w wybranym przez siebie kierunku.

-Nagle jakieś sto metrów przed wami rozbłyska niebieskie światło teleportu, z którego wychodzi Tirenal.

Tirenal: Nareszcie was znalazłem! Dziękuję, że pomogliście krasnoludowi. Miał bardzo dobre zdanie na wasz temat. Teraz nie ma czasu chodźcie szybko! Teleportujemy się do mej siedziby w Luccini.

Po chwili waszym oczom ukazuje się pokój w gildii magów w Luccini. Jest to prywatna komnata maga. Znajduje się tu już paru magów i jedna czarodziejka- elfka z długimi jasnozłotymi włosami. Naprawdę czarująca i piękna jak i naprawdę niebezpieczna(.

Tutaj MG trzeba wymienić słowa z 1. podpunktu Tirenala i Rhostora.

Tirenal: A! Byłbym zapomniał ludzie z Xuenenoth są bardzo mili! Szukajcie jak by co u nich pomocy!

Epizod piąty: Xuenenoth


-Docieracie do małej mieściny lecz widać, że bogatej, o której mówił Tirenal. Znajduje się tu kilka budynków. Ludność to zazwyczaj elfy, półelfy i ludzie. Przed wjazdem przez bramę jest wbita tabliczka z namalowanym świeżą farbą napisem „Witajcie w Xuenenoth” oraz małą mapką. Odźwierny przy bramie przygląda wam się chwilę.

Odźwierny: No widzę, że mamy gości! Tylko nie narozrabiajcie za wiele! Ostatnio kapitan straży miasta jest podenerwowany przez jakieś dziwne stworzenia w lesie. Miłego pobytu!

Z tymi słowy otwiera bramę i pozwala wam wejść do miasta.

Kuźnia

-Wchodzicie, a waszym oczom ukazuje się mała izdebka wyposażona we wszelkie potrzebne sprzęty do kowalskiego fachu. Przy dużym kowadle z wielkim młotem w garści pracuje jeden z dwóch krasnali w mieście. Nie podnosi na was wzroku ale zaraz zaczyna wrzeszczeć.

Kowal: Veit, pieronie jeden, gdzieżeś się podziewał?!…(podnosi wzrok)aaa…przepraszam mości panów za ten wrzask ale mój jedyny asystent znowu gdzieś się włóczy. Panowie(panie) są poszukiwaczami przygód? Zresztą jak zwał tak zwał. Mam pewne zadanie, a że nie lubię wychylać nosa poza bramę to zlecę je wam… jeżeli waszmościowie chcą rzecz jasna. Chodzi o bardzo cenny metal… mithril…krążą plotki, że gdzieś w  okolicy jest jego złoże. Zdaje się, że drogą okrężną, a później kawałek na wschód gdzieś w lesie jest jakaś jaskinia. Może tam szukajcie. Jak ładną żyłę znajdziecie to dam wam po 200zk na głowę. Jeszcze może coś dla Was wypukam… No ale teraz jazda, robota czeka. Kapitan straży zamawiał broń, a on nie lubi jak ktoś się spóźnia.

Koszary

-Niski budynek koszar wyróżnia się od innych jedynie tym, że ma nad drzwiami skrzyżowane miecz i topór. Pukacie… w drzwiach staje wysoki elf ok. 180 wzrostu.

Kapitan straży: Witajcie. Jestem tutejszym kapitanem straży. Obecnie nie mamy żadnych zleceń. A nie czekajcie… jest jedno. W lesie chodzi dziwny stwór trochę jakby zwierzołak, ale większy i silniejszy niż wszystkie jakie w życiu widziałem. Dam wam 200zk za jego skórę. Ale teraz idźcie już, mam inne sprawy na głowie.

Gospoda

-Z daleka słyszycie już skrzypienie szyldu wiszącego nad frontowymi drzwiami: „Gwiazda Lasów”. Wewnątrz pomieszczenie jest miłe. Za kontuarem uwija się gruby barman ok. 170 cm wzrostu. W całej gospodzie jest siedem pokoi do wynajęcia w tym cztery zajęte. Są z niej dwa wyjścia, frontowe i z zaplecza. Pokój na noc kosztuje 3 zk.

Jeśli BG pytają się o jakieś zadania barman patrzy na nich ze zdziwieniem i nic nie mówi. Po prostu dziwi go to, że można zajmować się takimi rzeczami.

Dom burmistrza

-Pukacie, a w drzwiach staje niski, przysadzisty człowiek o miłej powierzchowności.

Burmistrz: Jeżeli wy jesteście tymi, o których mówili magowie to możecie tu zostać jak długo chcecie. Jeżeli nie to proszę was żebyście wyjechali stąd jak najprędzej, gdyż ludność nie lubi nowych. Jeżeli chodzi o „misje”, w których trzeba zwalczać monstra i tak dalej to pójdźcie do koszar, tam może coś się znajdzie. A jeżeli czegoś byście potrzebowali przyjdźcie.

Domy

-Pukacie do drzwi, a w drzwiach ukazują się mieszkańcy miasteczka raczej nieskorzy do rozmowy. Dopiero w ostatnim domku jakiś mężczyzna zaprasza was do środka.

Medyk: Witajcie! Wiecie, chciałbym was o coś prosić. Przyjechałem tu jakiś miesiąc temu słysząc, że rośnie tu dziwne zioło, które może dokonać przełomu w leczeniu chorób. Jest to mały kwiat z podłużnymi liśćmi i niebieskim kwiatem. Jeżeli je dla mnie znajdziecie dam wam jakieś mikstury lecznicze.

Epizod szósty: Zadania poboczne

(Epizod dla tych co zdecydują się wypełnić zadania ludzi z Xuenenoth)

Zadanie od kowala: Magiczny metal

Zadanie od kapitana straży: Niedźwiedziołak

Zadanie od medyka: Liście zioła

Podrozdział pierwszy: Magiczny metal

No cóż… bohaterowie mają jedynie słowa krasnoluda o jaskini. Powinni więc udać się na jej poszukiwania.

-Idziecie drogą okrężną. Jest to gościniec. Po bokach widnieją białe kamienie oznaczające drogę. Po jakiejś dwugodzinnej drodze docieracie w miejsce gdzie brakuje jakby jednego kamienia. To jest oczywiście mała, kręta i wąska ścieżyna odbiegająca na wschód od głównej drogi, o której prawdopodobnie mówił krasnolud. Idziecie pomiędzy starymi omszałymi drzewami. Ściemnia się. Noc przebiega wam bez niespodzianek. Jedyne co przerwało sen to czasami jakiś szelest w krzakach oraz odległy ryk jakiegoś stwora(niedźwiedziołak). Rano wstajecie rześcy i wyspani. Ruszcie dalej drogą. Po dość długim marszu docieracie do zawalonego wejścia do jakby jakiejś jaskini czy tunelu.

Rzuć im MG na inteligencję. Jeżeli test się powiedzie dostrzegą, że ostatnimi czasy chodziły tędy jakieś istoty. Bohaterowie powinni więc uważać wchodząc do środka spodziewając się jakichś strażników. Jaskinia jest to w rzeczywistości system tuneli naturalnych. Nie są długie ale łatwo w nich się troszkę pogubić. Jeżeli chodzi o złoże metalu to BG dobrze trafili. Najwięcej jest tu rudy żelaza ale mithrilu też jest troszkę.

-Zgłębiacie się w mroku. Ledwo wchodzicie, a z boków i z przodu wyskakuje na was siedmiu kultystów jakiegoś boga chaosu sądząc po znakach…walka…Dalej korytarz rozwidla się na dwa wyjścia.

Kultyści:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	61
	23
	5
	5
	9
	52
	2
	56
	42
	79
	89
	89
	89


Przedmioty: szaty kapłańskie, pierścień z wygrawerowanym symbolem boga chaosu

PM: 32

Czary: kapłańskie 1, 2, i dwa najsilniejsze czary ofensywne 3 poziomu

Resztę pozostawiam tobie MG. Sam wymyśl kształt tuneli. Ważne, że w jednym z najdalszych kątów jest mała grota, a w niej ołtarz cały okuty z mithrilu(olśniewający widok(). No to teraz już ja podam wygląd komnaty.

-Wchodzicie do mocno oświetlonej komnaty z dobrze wyciosanymi ścianami w litej skale. W ścianach są wnęki, w których spoczywają palące się świece. W najdalszym rogu od wejścia znajduje się ołtarz cały obkuty mithrilem. Jest on na kształt podestu, nad którym góruje Balrukh. W komnacie znajduje się dziewięciu kultystów. Kiedy wchodzicie czterech z nich w tym główny są w trakcie rzucania jakiegoś czaru(przywołują wielkiego demona lub Balrukha- 50% szans, że wielki demon i 50%, że Balrukh). (Do skończenia rzucania czaru zostało 7 rund). Nie możecie dostać się do przywołujących inaczej jak przez zgraję groźnych kultystów zastawiających wam drogę.

Główny kultysta:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	76
	23
	4
	5
	15
	76
	3
	67
	67
	92
	89
	89
	89


Przedmioty: szaty kapłańskie(+10PM), pierścień z wygrawerowanym symbolem boga chaosu

PM: 74(bez przedmiotów)

Czary: kapłańskie 1, 2 i po dwa najsilniejsze czary ofensywne i defensywne 3 i 4 poziomu

Jeżeli przyjdzie demon to przyzywający kultyści zaatakują bohaterów, a demon będzie im wtórował. Jeżeli zabije się głównego kultystę przed wezwaniem reszta porzuci przyzywanie ze wściekłości i zaatakuje BG, a jeżeli zabiją zwykłego to przyzwanie się lekko przyśpieszy bo zmienią formułę i przyzwą wielkiego demona nie Balrukha rzucając słabsze zaklęcie.

-Na ołtarzu co dostrzegacie dopiero teraz, leży jakieś ciało. Jest to piękna elfka z długimi jasnymi włosami i szmaragdowymi oczyma.

Jeżeli BG zbudzą ją nie będzie się odzywała bojąc się po przeżytych mąkach przez cały następny dzień. Później zaś zapyta się czy może im towarzyszyć aż do miasta.

-Wchodzicie do miasta, a na spotkanie wybiega wam jakaś elfka, którą widzieliście wcześniej i łapie w objęcia uratowaną z ołtarza i z rzewnymi łzami rzuca wam się pod nogi dziękując.

Elfka mieszkaniec: Dziękuje wam bardzo! To moja córka! Minął przeszło miesiąc odkąd zaginęła. Byliśmy pewni, że to ten potwór ją zeżarł albo co! Nie wiem jak mogę wam się odwdzięczyć! Nie mam nic szczególnego żebym mogłabym wam dać. Weźcie te 20zk(jeżeli nie przyjmą litując się nad biedaczką premiuj to PD mistrzu).

-Udajecie się do krasnoluda. Wita was z otwartymi ramionami i pyta się o wynik poszukiwań. Po określeniu ilości metalu daje wam 200zk na głowę i wykuwa dla każdego BG hełm rycerski +1(czyli +3 PP na głowę) z mithrilu.

Podrozdział drugi: Niedźwiedziołak

Historia, którą powinien BG opowiedzieć ktoś z miasta:

Przed paroma miesiącami znaleźliśmy ciało rozszarpanej osoby nieopodal bramy w lesie. Później sprawa ucichła bo nie było nic widać ni nic słychać o rzekomym potworze. Dzieci wypuszczaliśmy znowu na zabawy na skraj lasu, aż do pewnego wieczora, kiedy usłyszeliśmy ryk, a jedna osoba pilnująca ich nie wróciła. Wy ją uratowaliście. Wtedy kapitan straży postanowił wysłać dwóch ludzi do lasu by sprawdzili co się dzieje…oni też nie wrócili. Nie ma wątpliwości. Ci, przynajmniej jeden zabity był przez owe monstrum. Dopiero po kolejnych dwóch dniach jeden z nich wybiegł na gościniec w tak obdartym ubraniu, tak poobijany i zakrwawiony, że z początku myśleliśmy, że to ów potwór. On to opowiedział nam o straszydle. Więc potwór sobie żyje, a my nie wychylamy nosów za bramę bo się boimy. Jedyne co wiem to ,że z pewnością grasuje on gdzieś w lasach koło drogi, którą żeście tu przyszli.

BG jeżeli podjęli się tego zadania to powinni się teraz udać na poszukiwania. Tak więc idą drogą główna. W sumie mogą skręcić do lasu, w którym momencie chcą. Ważne jest, w którą stronę pójdą. Potwór grasuje zawsze na lewo jeżeli idzie się z miasta z powrotem drogą, którą przyszli BG. Jeżeli bohaterowie poszli w prawo:

-Idziecie lasem. W końcu znika za wami linia gościńca. Po kilkogodzinnym błąkaniu się docieracie do strumienia. Ściemnia się. Noc przebiega wam spokojnie, aż do czasu kiedy budzi was ryk jakby wielkiego aczkolwiek nieznanego wam stworzenia. Głos dochodzi z górnego biegu rzeczki(czyli kierunku miasta). Po godzinnej drodze wchodzicie znów na gościniec.

W lewo. I tak zawsze tam pójdą bez względu na to czy poszli w prawo czy też nie.

-Zagłębiacie się w liściasty las. Z czasem droga męczy was. Błąkacie się już dość długo, kiedy z pewnej odległości słyszycie delikatny szelest jakby wody. Dochodzicie do strumyka(tego co z prawej). Idziecie z jego biegiem. Jest już ciemno. Wychodzicie na małą polankę nad strumykiem średnicy ok. 15m.

W nocy atakuje bohaterów K4 wilków chaosu i 2xBG wilków stadnych. Reszta nocy przebiegnie im już spokojnie. Rankiem wstają rześcy(Ci co przeżyli). Powinni udać się dalej wzdłuż strumienia(lub dalej błąkać się po lesie poszukując monstra). Po pięciogodzinnym marszu strumień zatacza ostre koło i biegnie dalej w lewo wprost na południe. Po chwili na trawie u swoich stóp ujrzą krew. Idąc po jej śladach dotrą do małej jaskini. W środku nic nie będzie poza ciałem rozszarpanego mężczyzny. Rzuć im MG test na SW. Jeżeli się nie powiedzie to wymiotują. Idąc jeszcze kawałek w górę strumienia trafiają na wodospad wysoki na jakieś sześć metrów.

-Nagle, tuż przy szczycie wodospadu dostrzegacie jakiś majaczący kształt. Z boku wodospadu są dogodne schody do wspinaczki.(Już u góry) Widzicie obszerną polanę. Nie macie jednak czasu na przyglądanie się jej bliżej, gdyż atakuje was nie zwierzołak lecz niedźwiedziołak. Jest to na wpół zgarbiona istota o posturze człowieka lecz wyższa o jakiś metr z korpusem niedźwiedzia.

Niedźwiedziołak:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	5
	76
	-
	10
	8
	33
	45
	3
	32
	67
	65
	89
	89
	62


Umiejętności: bardzo silny cios, ogłuszenie  wzbudza strach w istotach poniżej 2m wzrostu

Jeżeli bohaterowie zaniosą również skórę lub ciało stwora to dostaną dodatkowo 100zk + 200zk obiecanych do podziału.

Podrozdział trzeci: Liście zioła

Medyk opisał drogę bohaterom. Powinni iść za osadę i zanurzyć się w las. Tam, gdzieś podobno rośnie owo ziele. Bohaterowie zanurzają się w las… Idą kawałek i słyszą prymitywne głosy orków i ogrów. Okazały się to najniebezpieczniejsze z nich, gdyż jest górska odmiana z największą siłą. Na dużej polanie stoi dziesięć niechlujnie zbudowanych szałasów. Jest tam siedem ogrów i jedenaście orków. Kiedy pokonają już wojowników z  największego szałasu wyjdzie mag.

Mag: Co?! Zapłacicie mi za to!

Mag:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	61
	23
	4
	5
	24
	76
	2
	67
	67
	92
	89
	89
	89


Przedmioty: szaty maga(+10PM, zmniejsza się koszt każdego czaru o K4 PM), różdżka ognia(rzuca czar kula ognia 2K8+4 obr.; ilość ładunków-5), kostur maga(+5PM, +1PP), miecz jednoręczny magiczny(obr+2, wysysa przy każdym trafieniu 1 S do końca walki i daje właścicielowi miecza, I+10)

Pp: 1

PM: 54(bez przedmiotów)

Czary: Magia wojenna 1: kradzież rozumu; 2: świetlisty piorun, aura ochrony; 3:rozproszenie aury

Magia demoniczna 1; 2:przyzwanie małego demona, strefa likwidacji demonów, przyzwanie energii; 3: wezwanie demonicznej hordy, piekielny błysk, wezwanie demonicznej hordy; 4: jeden czar wybrany przez MG

Ogr gwardzista:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	3
	80
	23
	9
	8
	31
	36
	2
	67
	18
	19
	65
	45
	34


Przedmioty: wielki dwuręczny miecz+1(obr+2, par-10), kaftan skórzany

Z jego namiotu wyskoczy jeszcze dwóch ogrów większych od tamtych. Są to gwardziści maga. Mag chowa się za ich plecami, a następnie zaczyna rzucać czary. Potem rzuca się z mieczem na bohaterów. Okazało się, że jest 

on także wprawnym wojownikiem. Jeżeli bohaterowie po jego pokonaniu wejdą do jego namiotu to znajdą tam potrzebne liście. We wszystkich namiotach znaleźć mogą pięć toporów, dwa miecze dwuręczne i cztery łuki. Jeżeli bohaterowie zdecydują się odnaleźć liście w okolicy szybko okaże się, że tak naprawdę nigdzie nie rośnie ów kwiat tylko jego podobizna, bardzo podobna lecz bez magicznych zdolności. Rósł tu tylko jeden kwiat, a ten kwiat miał właśnie mag.

Za przyniesienie liści każdy z bohaterów dostanie po dwie butelki mikstury leczącej(wypici powoduje wyleczenie K12 obrażeń).

Epizod siódmy: Twierdza Gwiazd

BG powinni udać się w końcu do Twierdzy, o której wspominał tajemniczy Barzug w swoim liście. Według podań z rożnych ksiąg jak i omówień magów twierdza znajduje się nieopodal Xuenenoth, jakieś pięć godzin w głąb lasów Loren na wysokości miasta. Tak więc BG powinni udać się na poszukiwania. Powinni być też dobrze przygotowanymi jeżeli chodzi o pożywienie. Poszukiwania mogą zająć wiele dni, a może tygodni.

-Zanurzacie się w magiczne lasy elfów. Po trzech godzinach marszu nagle z lasu wyłania się trzech elfów. Reszta czeka w ukryciu w lesie z napiętymi łukami na wypadek gdyby BG wykonali jakieś gwałtowne ruchy.

Emisariusz: Witajcie! Muszę was zawrócić z wyprawy w głąb lasu. Albo podacie jakieś sensowne wytłumaczenie albo szybko stąd idźcie! (BG powinni być naprawdę przekonywujący)

Emisariusz: No dobrze idźcie! Nawet wskażemy wam drogę. Lecz nie kręćcie się po lesie! Możecie jedynie wejść tam, wykonać zadanie, które jest wam powierzone i wrócić do waszego świata(jeżeli w drużynie jest elf z Loren jako jedyny może trochę się pokręcić po lesie).
-Elfy zaprowadzają was w odpowiednie miejsce i mówią, że macie poczekać tu do północy. Wtedy pojawi się Wieża. Jest północ…nagle czujecie wielkie zawirowania magii. Strasznie błyska i tak samo nagle gaśnie okropnie ostre światło. Kiedy już udaje wam się przejrzeć na oczy widzicie piękną, srebrną wieżę. Jest bardzo wysoka i wysmukła. Jej szczyt kryje się w mroku nocy nie pozwalając aby niczyje oczy go dostrzegły.

BG podchodzą do drzwi, a przed nimi pojawia się wielki rycerz w srebrnej zbroi, który stwierdza, że aby wejść do Wieży trzeba go pokonać oraz podać hasło(to, które mówił Tirenal).

Srebrny strażnik:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	5
	80
	42
	7
	8
	46
	57
	4
	78
	67
	43
	78
	65
	89


Przedmioty: mithrilowa zbroja+2(+4 na całe ciało, +20 do testów magii), miecz mithrilowy(obr.+4, +1A, I+10)- wszystkie przedmioty po jego pokonaniu znikają razem z nim

 Po pokonaniu rycerza i poprawnym wypowiedzeniu hasła otworzy się brama. Wchodzą na parter. Idą krótkim, acz szerokim korytarzem. Wychodzą do okrągłej komnaty. Nie ma w niej nic godnego uwagi. Są z niej dwa wyjścia. Oba prowadzą krętymi schodami w górę lub w dół…

Piętro pierwsze: Składa się z trzech pomieszczeń. Pierwsze to miejsce, gdzie BG wchodzą schodami. Jest to mała komnata. Są z niej dwa wyjścia do dwóch pozostałych komnat. Pierwsza komnata z prawej strony to jest bardzo duża sypialnia. Pod ścianami stoją łóżka. Jest ich dwadzieścia. Drewno jednak w nich już zbutwiało i nie nadają się do spania. Przy każdym łóżku stoi na wpół zgnita skrzynie, w których są równie nadgryzione zębem czasu ubrania. Drugie pomieszczenie jest  również dość duże. Jest to łaźnia. To pomieszczenie zakonserwowało się świetnie. Nie widać aby było sprzed setek lat. Gładko wyrzeźbione ściany z marmuru błyszczą pięknie. Wszystko tu wygląda jak ongi prócz tego, że brakuje wody.

Piętro drugie: Jak na piętrze pierwszym schody wychodzą do małej komnaty. Lecz tym razem jest z niej tylko jedno wyjście. Wychodzi na komnatę niesamowicie dużą. Z zewnątrz, wieża nie wyglądała na tak szeroką(w rzeczywistości jest to kieszeń wymiarowa o czym BG nie wiedzą). Obecnie pomieszczenie jest w półmroku jednak na ścianach wiszą kandelabry. Jeżeli BG chcą, mogą je odpalić. Komnata jest to bogata(przynajmniej tak wygląda) biblioteka. Na starych półkach, na których rzeźbione są piękne ornamenty leżą tony papirusów, ksiąg i zwojów.

Piętro trzecie: Jest prawie identyczne jak piętro poprzednie. Jest na nim też biblioteka tyle, że palą się wszystkie świece, a przy małym stoliczku siedzi nekromanta zajmujący się przeszukiwaniem starych dokumentów. Bardzo zdziwi się gdy zobaczy BG, ale zaraz stanie z drwiącym uśmiechem do walki.

Nekromanta:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	5
	58
	31
	4
	5
	49
	89
	3
	67
	67
	90
	79
	82
	86


Przedmioty: szaty nekromanty(+20 PM, +20 do wszystkich testów, +3PP na całe ciało prócz głowy, zmniejsza koszt rzucanego czaru o 1K4 PM), kostur chorób(przy uderzeniu przeciwnika 40% szans na jakąś chorobą*), amulet czaru(+ 5PM), opaska na czoło(widzenie w ciemnościach jak w dzień, +5 PM, pozwala raz dziennie stać się niewidzialnym do czasu wykonania pierwszego ofensywnego ruchu), różdżka wody(czar wir wodny: wokół rzucającego na 2K10 rund tworzy się trąba wodna zadająca wszystkim w obrębie 5m 2K6+3 obr. na rundę- 7 ładunków)

Umiejętności: nekromanty 1,2 , 3 i 4 poziomu

Pp:1

PM: 99(bez przedmiotów)

Magia nekromancka: 1:większość z księgi; 2: kontrolowanie ożywieńców, wezwanie szkieleta- mniejszy heros, stabilizacja; 3: ożywienie zmarłych, wezwanie hordy szkieletów, życie po śmierci; 4: przekleństwo ożywieńca, całkowita kontrola, wiatr śmierci

*ażeby określić chorobę rzuć K4

1-zgnilizna grobowa

2-osłabienie(-2S przez 2 dni)

3-katar(
4-większe osłabienie(-2S, -2Wt przez 2 dni)

 Jeżeli BG uważnie przeszukają dokumenty, które przeglądał nekromanta znajdą podania tajemne, w których znajdują się wyjaśnienia na temat kluczy do więzienia armii chaosu. Jest też podane miejsce jednego z nich. Jest napisane jednak tajemnym pismem. Jeżeli mag drużynowy posiada czar dar języków to istnieje 30% szans, że je rozszyfruje. Napisane będzie, że dawno temu lud z gór stworzył olbrzymie kopalnie w Czarnych Górach. Dostali oni zadanie pilnowania jednego z kamieni. Więc, gdzieś za systemem korytarz jest mała dolina, gdzie spoczywa ukryty kamień- klucz. Gdzie są dokładnie owe kopalnie, nie jest podane.

Piętro czwarte: Jak zwykle mała komnata gdzie są schody i trzy z niej wyjścia. Pierwsze(w prawo): Są to prywatne komnaty- to widać od razu. Po troszkę dłuższych oględzinach można stwierdzić, że są to komnaty maga. W szafie są szaty widać, że arcymaga(+35 PM, +10 do wszystkich testów, może używać mag min. 4 poziomu). Jest też tam łoże z baldachimem, w którego nogach stoi mocna, duża skrzynia z ciemnego dębu. W niej BG mogą znaleźć dwie różdżki: jedna ognia(taka jak u maga powyżej), a druga jest to potężna różdżka teleportu(pozwala raz na tydzień otworzyć portal przenoszący otwierającego o maksymalnie 150 mil. Portal działa przez 12 godzin lub do zamknięcia przez maga, który go otworzył. W czasie kiedy jest otwarty może przejść przez niego każdy. Może używać tylko mag min. 4 poziomu). Poza tym na półkach leżą tam jeszcze składniki potrzebne do czarów z dziedziny magii wojennej i iluzyjnej. Drużyna może się tu zaopatrzyć. Komnata druga(drzwi środkowe): Jest to istne laboratorium. Jeżeli w drużynie jest alchemik to może ocenić wartość tych sprzętów na kupę kasy. Dla takich jak on jest to raj na ziemi. Jest tu masa rzeczy. Oczywiście różne szklane rurki i butelki. Znajdują się tu również opisy różnych doświadczeń i pomysłów. Na stole w lewym od wejścia rogu komnaty jest mały stolik, a na nim leży pamiętnik, w którym zamieszczone są opisane poszczególne czynności do wytworzenia pewnej substancji. Napisane jest, że to substancja dająca pijącemu +2S +1Wt na pół dnia. Zresztą nie można jej stworzyć, gdyż jest tu opisana tylko część procesu ponieważ kartka, na którym było zakończenie jest wyrwana. Komnata trzecia(w lewo): Jest to komnata raczej pusta. Niedaleko od ściany stoi biurko. Na samym środku komnaty ustawiony jest okrągły stolik, na którym leży mapa Starego Świata. Na ścianach rozwieszone są gobeliny przedstawiające przeróżne sceny choć większość pokazuje wielkie bitwy. Nic więcej nie przykuwa tu uwagi oprócz pięknie wykładanej podłogi.

Piętro piąte: Schody się kończą, a z komnaty jest znów tylko jedno wyjście. Jest to dziwna komnata. Cała okrągła o średnicy ok. 30m. Dokładnie pośrodku jest krąg mocy o średnicy jakiś 15m. Wokół ścian stoją lustra przedziwnych kształtów. W niektórych widać jakby wirującą mgłę w innych jakieś zamazane kształty, w następnych wyraźne aczkolwiek dalekie obrazy lub po prostu odbicia komnaty. Naprzeciw wejścia stoi  podstawa, na której rozłożona jest księga. 

Na jednej stronie widnieje napis:





Na drugiej zaś:

Cumullicus griodi riegev





    Dirtulicus mohen greugiv

Jeżeli BG, który jest magiem przeczyta głośno któryś z napisów przyzwie się demon- tekst ze strony pierwszej: Balrukh, tekst ze strony drugiej: demon, lecz jeszcze potężniejsza wersja Balrukha(charakterystyka z podręcznika). Jak się zapewne BG domyślą jest to komnata przywołań. Kiedy bohaterowie będą schodzili przetestuj Int graczy. Jeżeli test się powiedzie przejrzą iluzję i zobaczą schody prowadzące w górę.

Piętro szóste: Jest to ostatnie piętro. Wejścia do niego chroniły dawniej drzwi. Teraz zbutwiałe ledwo trzymają się na zawiasach. Za nimi pierwszy raz jest inny przedsionek. Jest to dość długi korytarz. Pięknie ozdobiony. Na podłodze leży puszysty dywan koloru błękitnego. Za nim jest ładnie urządzone pomieszczenie. Stoi tam biurko z pięknie rzeźbionego drewna. Stoi na nim kałamarz i pióro. Leży tam również kilka kartek. Niektóre z nich zapisane są porywczym pismem. Nie ma na nich nic ważnego, w każdym razie nic co ma jakieś znaczenie dla BG. Na ścianach wiszą gobeliny przedstawiające tylko sceny walki lub bitwy. Za tym pomieszczeniem są jeszcze jedne drzwi. Są tam pokoje prywatne i sypialnia tego co tu rządził. Jest tam piękne łóżko z baldachimem i pomimo upływu czasu nie zniszczone. Na podłodze leży dywan, bardzo suty koloru błękitnego jak w korytarzu. Na ścianach wiszą tu również  gobeliny. W nogach łóżka stoi masywna, rzeźbiona w piękne ornamenty skrzynia. Jeżeli BG postanowią ją otworzyć znajdą w środku kaftan kolczy z rękawami, napierśnik i naplecznik i dobrze wykuty miecz(+2 obr.). Przetestuj mistrzu ich Int –10, gdyż nie domyślają się tego(raczej). Jeżeli test się uda daj im pewne wskazówki(jakie, musisz ustalić Ty MG). W rzeczywistości kufer ma drugie dno. Leży tam miecz elfiej, znakomitej roboty. Oto jego historia i statystyki:

Mithiel „Błękitna Furia”: „Błękitna Furia” został wykuty wieki temu przez najdoskonalszych elfich kowali w wieki temu zapomnianym królestwie. Ongi owe elfy były doskonalszymi płatnerzami niż nawet krasnoludy.

Wygląd: Ma długie bo ok. jednego metra ostrze. Wygląda one jakby było wykute z mętnego i błękitnego kryształu. Wykute są na klindze jego cztery runy: pomniejszy run śmierci: gobliny, pomniejszy run śmierci: małe demony, run cięcia i uderzenia, run pancerza. Jego rękojeść wykonana jest z mithrilu i misternie rzeźbiona w niesamowity sposób. Sama głowica jest w kształcie głowy tygrysa w srebrnym kolorze. Jego oczy to dwa malutkie o pięknym szlifie szafiry. Rękojeść z klingą również łączy się dużym wprost olśniewającym szafirem o tym samym szlifie).

Statystyki: Obr.+4, parowanie +10, modyfikator trafienia +15, I -5, jest niezwykle dobrze wywarzony więc atakowanie nim nie spełnia problemu jak normalną bronią więc dodaje A+1, daje obronę przed wszelkimi rodzajami strachu

Piwnica pierwszy poziom: BG schodzą w dół. Jest to duże pomieszczenie. Znajduje tu się wielka zbrojownia. Pancerze to głównie kaftany kolcze z rękawami +1, miecze +1 i tarcze +1. Dawniej musiał to być schron przeznaczony zapewne na czas napaści. Z tej komnaty są trzy wyjścia. Jedno jest na lewo. Znajduje się tam wielki spichlerz i przechowywalnia teraz już z dawna gnijącego jedzenia. Unosi się tu nieprzyjemny odór zgnilizny. Kiedy bohaterowie tu wchodzą atakuje ich sześć wielkich robaków gnilnych. Są to wielkie, grube i długie ok. 2m białe robale.

Czerw gnilny:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	7
	61
	-
	7
	8
	27
	32
	3
	54
	34
	32
	54
	54
	34


Czerwie z reguły pojawiają się tam, gdzie coś gnije. Ten wielki spichlerz nadawał się do tego świetnie więc tu zamieszkały żywiąc się zgniłymi potrawami.

Umiejętności: przy trafieniu istnieje 40% szans na zarażenie celu grobową zgnilizną, silny cios, kopanie tuneli, bystry wzrok, bystry słuch

W komnacie nie ma nic interesującego. Pozostałe dwa wyjścia to w górę(skąd przyszli BG) i w dół.

Piwnica drugi poziom: Jest to, małe pomieszczenie, z którego jest tylko jedno wyjście. Prowadzi do komnaty o znacznie większych rozmiarach. Nie widać jednak jej przeznaczenia. Jest zupełnie puściusieńka. Prowadzi od niej tylko wyjście w prawo. Jest tam mała komnata pośrodku, której umieszczone jest kowadło z jakimiś runami na sobie. Obok leży wielki młot kowalski. Dalej prowadzi długi, bardzo dobrze wykuty w litej skale tunel. Są tam wielki, zdobne wrota przed ,którymi stoi wielki golem z adamyntu. Kiedy BG do niego pochodzą otwiera oczy i tryska na bohaterów błękitna poświata z jego oczu. Golem zada pytanie:

Ta sztuka była, ta sztuka będzie

To z niej ja powstałem

I żyć z niej ciągle będę

Gdy wy się w kamień obrócicie

Ona będzie trwać

Jest wszędzie i zawsze

Pomoc lub spustoszenie może siać

Jej też trzeba by otworzyły się wrota

I rozstąpiły ciemności

Rozwiązanie: Magia

Kiedy BG wypowiedzą to słowo golem odstąpi od drzwi i pozwoli przejść. Można odpowiadać tylko dwa razy. Jeżeli stracą obie próby golem zamknie oczy. Nic go nie ruszy. Nie ma sensu inaczej go próbować odsunąć. Jest odporny na dosłownie wszystkie magiczne ataki, a ma 40Wt. Żeby otworzyć drzwi okazuje się jednak, że czegoś potrzeba. Dokładnie na linii przecięcia drzwi jest wąska szczelina.

Rozwiązanie: Trzeba tam włożyć miecz Mithiel, a następnie użyć na nich byle jakiego czaru(podpowiedź w zagadce golema z odpowiedzią „magia”). Wrota się otwierają…miecz po otwarciu spada na ziemię i można go znowu wziąć. Za wrotami jest znów długi korytarz. Kiedy tylko BG wchodzą, magiczne kule światła pojawiają się i rozjaśniają drogę podróżnikom. Dochodzą do kolejnych drzwi. Przy nich również stoi golem.

On nawet kamień w proch obraca

Nie szczędzi ni góry ni pagórka

Obala króli i obraca królestwa

W pył

Nie ma litości dla żadnej rzeczy

I nie ma na niego sił

Rozwiązanie: Czas

Kiedy wypowiedzą słowo golem mówi:

Golem: Ażeby dostać się dalej musicie udowodnić, że jesteście tego warci. Musicie mnie pokonać.

Z tymi słowy atakuje.

Golem:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	96
	31
	9
	8
	79
	89
	3
	67
	42
	35
	100
	100
	67


Umiejętności: silny cios, bardzo silny cios, mega silny cios(, wykute są na nim błyszczące runy dające 2PP na całym ciele

-Otwierają się wrota… padają na was strumienie światła z magicznych kul energii. Wchodzicie do dużej, nawet ogromnej komnaty. Podłoga jest wyłożona kaflami, na których rzeźbione są runy . Komnata jest w kształcie koła.

Rzeczywiście na poszczególnych kaflach są umieszczone pułapki. Oto schemat:

1.S- strzała ognia- 1K10 +7(pancerz się liczy)

2.Z- zapadnia- 1K20 –Sz(liczy się tylko połowa Wt)

3.M- magiczna kula- 1K12+4(nie liczą się ani Wt ani pancerz)

4.Nie ma nic

Jeżeli jest czarna kropka to rzuć K4. Pułapki przedstawione powyżej.

K- postument na którym leży Kamień

B- Magiczna bariera. Kiedy ktoś podchodzi pojawia się napis:

Umie wszystkich skłócić

I przyjaźń niszczyć

W pył

Czym to jest?

Rozwiązanie: Nienawiść

Kiedy któryś BG powie poprawnie na barierze pojawi się delikatny zarys ręki. Jeżeli dotknie ją ręka BG o charakterze:

Praworządny- BG dostaje 1Żw na stałe, a bariera znika

Dobry- bariera znika

Neutralny- nic się nie dzieje

Zły- traci 1Żw na stałe, a bariera nie znika

Chaotyczny- traci 2Żw na stałe i dostaje 1K4 obr.

Po zniknięciu bariery można już wziąć kamień. Jest on okrągłym, małym, rzeźbionym w delikatne runy zwykłym kamykiem. Kiedy BG podniosą już kamień do komnaty wpada chorobliwie blady w czarnych szatach mężczyzna i demonolog za którym leci demon. Ów mężczyzna mówi.

Mężczyzna: Haha! Dotarliście aż tu?! No cóż… oddajcie kamień lub zginiecie!

Sądzę, że bohaterowie nie zgodzą się przekazać mu kamienia kimkolwiek by nie był. Tak więc po przeczącej odpowiedzi mężczyzna zamienia się w smoka cienia. On, demonolog i demon atakują bohaterów.

Smok cienia:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	6
	89
	-
	10
	8
	79
	89
	6
	72
	64
	79
	89
	89
	70


Umiejętności: łuska daje mu 1PP na całe ciało

Demonolog:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	43
	23
	3
	5
	24
	89
	4
	67
	63
	91
	68
	78
	82


Przedmioty: laska(+21 PM, obniża koszt czarów o K4 PM), zwykłe szaty demonologa

PM: 66(bez przedmiotów)

Czary demonologa: 1: większość z księgi; 2: przyzwanie energii, strefa likwidacji demonów, przyzwanie małych demonów, powstrzymanie demona; 3: wezwanie demonicznej hordy, odesłanie demonicznej hordy, rozprzestrzenianie obłędu; 4: demoniczny portal, przywołanie wielkiego demona, wezwanie ogromnej potęgi

Średni demon:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	4
	71
	31
	6
	5
	47
	64
	7
	78
	42
	69
	89
	89
	89


Wierzę, że przeżyli… Jeżeli BG przeszukają ciało demonologa znajdą list.

„… macie znaleźć ten kamień! Pamiętajcie jednak o kamieniu, który jest za kopalniami w krasnali. Wy udajcie się teraz jak najszybciej do Twierdzy i wyciągnijcie z stamtąd kamień. Jeżeli mnie zawiedziecie zobaczycie do czego jestem zdolny w gniewie.

Barzug”

Po pokonaniu BG powinni udać się w góry na poszukiwanie kopalni. Za Wieżą znajdują się jeszcze mury i resztki starego miasta, nie należą jednak do fabuły więc nie będę się rozpisywał. Po wyjściu z Wieży drużynę okrążają te same elfy i wyprowadzają ich z lasu. Zaraz też po opuszczeniu ich przez odział elfów wszyscy mdleją. Budzą się w pięknej komnacie w bogatych łóżkach z baldachimami. Niedługo wchodzi służka  i przynosi zielone ubrania z drogiego jedwabiu. Nigdzie też przy nich nie ma broni ani ich ubrań. Następnie służka prowadzi ich przez sale nieznanego im miejsca aż do dużej biblioteki. Siedzi tam przy okrągłym stole wysoka rada magów. Przy stole jest (ilość BG) wolnych krzeseł. Magowie gorąco witają bohaterów. Pytają się o wyniki wyprawy. Siedzi tam również Tirenal, Rhostor oraz elfka z jasno złotymi włosami. Pierwszy raz odzywa się w ich obecności, a jej głos jest melodyjny jak śpiew ptaków.

Qillathe: Witajcie przyjaciele! Jestem Qillathe. Mam do was prośbę. Czy możecie udać się na poszukiwania kolejnego kamienia. Jest to bardzo ważna misja, której nie możemy zaniedbywać. Jeżeli się tam udacie pójdę razem z wami. Będę wam przewodniczyć przez głębiny podziemi. Teraz proszę, rozważcie me słowa.

Jeżeli się nie zgodzą po jakimś czasie bliżej nie określonym wraca elfka z kamieniem i daje im zadanie już z więzieniem(epizod dziewiąty ). Nie wątpię jednak, że BG pójdą razem z Qillathe. Do czasu wyruszenia mogą przebywać w tym miejscu. Tirenal uznaje różdżkę, którą znaleźli BG(teleportu) za cenny dla niego artefakt. Prosi czy mogli by mu ją dać. Jeżeli się zgodzą każdy BG dostanie np.: trochę kasy. W końcu jednak powinni wyruszyć.

Epizod Ósmy: Głębiny Świata

-Po długiej i męczącej podróży docieracie na sam skraj Gór Czarnych. Wysokie groźne szczyty ostrzegają swoją chmurnością przed zdobywaniem ich. Qillathe prowadzi was stromą granią wciąż ku wschodowi. Po trzech dniach wędrówki krajobraz wygląda wciąż tak samo, a każdy szczyt zdaje się złowrogi. W końcu jednak wędrówka musi się zakończyć. Docieracie do miejsca, gdzie w sam środek gór biegnie szeroka, widać, że niegdyś dobra droga. Ruszcie przeciwko nowym wyzwaniom. Droga okazuje się krótka. Po jednogodzinnym marszu docieracie do obszernej i bogatej w zieleń doliny na której środku rośnie piękne drzewo spuszczające najniższe gałęzie na wysokość dwóch metrów. Nie ma innego sposobu aby na nią się dostać jak przez tę właśnie drogę którą żeście przyszli. Przeciwległa ściana jest idealnie prosta. Czarodziejka zaraz do niej podchodzi. Po długich oględzinach trwających przeszło trzy godziny, kiedy zapada już mrok zaczyna śpiesznie aczkolwiek cichutko śpiewać. Na wprost niej, na ścianie pokazuje się nikły zarys drzwi. Dokładnie na samym środku świeci się jasno symbol liścia.

Drzwi nie da inaczej się otworzyć jak przez przyłożenia do nich liścia z drzewa, które rośnie na środku doliny. Trzeba jednak przyłożyć tam liść, który już spadł. Nic się nie stanie, gdy przyłoży się liść świeżo zerwany.

-Wchodzicie i z wolna ogarnia was zaduch panujący wszędzie w tych podziemiach. Zanurzcie się w ciemności nie do przebicia. Echo jest tutaj wielokrotnie spotęgowane przez panującą ciszę i pustkę. Wszędzie daje się wyczuć ogromne niebezpieczeństwo. Idziecie, a waszym oczom ukazują się coraz to nowe cuda tworzone ongi przez pracowite ręce krasnoludzkich górników.  Wspinacie się po wielkich i wysokich schodach. Jest tam 1946 stopni. Wejście po nich trochę trwa. Nareszcie widzicie koniec stopni. Prowadzi za nimi długi korytarz. Po trzygodzinnym marszu nagle strop ucieka wam znad głów. Można go dostrzec jakieś czterdzieści, trzydzieści metrów nad ziemią. Podparty jest na ogromnych filarach. Pomieszczenie robi niesamowite wrażenie. Jest długie na jakieś czterysta metrów. Dalej prowadzi wąski korytarz. Jeszcze idziecie nim kawałek i wychodzicie do średnich rozmiarów komnaty. Wychodzą z niej dwa wyjścia. W lewo i prosto.

W lewo są tylko dwie komnaty. W pierwszej komnacie leży ciało martwego krasnoluda. Kiedy BG tam wejdą znad niego uniesie się duch zmarłego i podleci do was.

Duch męczennik: Wieki minęły nim stąd się krasnale wyniosły, a ja wciąż muszę tu tkwić. Błagam was! Wyzwólcie mnie z cierpień. Tam jest jeszcze jedna komnata. Rezyduje tam demon. Posiada on kamień, w którym uwięziona jest ma dusza. Zniszczcie go, a dam wam coś cennego.
Jest to zjawa dawnego władcy kopalni. W następnej komnacie jakiś metr nad podłogą unosi się krwawy tron. Na nim to siedzi demon(nieznany gatunek). Od razu atakuje bohaterów.

Demon:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	9
	96
	64
	8
	11
	94
	89
	8
	79
	31
	91
	100
	100
	32


Umiejętności: bardzo silny cios, te co posiada wielki demon

Przedmioty: kamień dusz(może uwięzić duszę, każda postać o charakterze lepszym niż zły dostaje jeden PO(punkt obłędu) za rundę trzymania go)

Kiedy, któryś BG rzuci go o ziemię niszcząc go(tylko o charakterze dobrym) dostanie 1PP. Kiedy wracają do poprzedniej komnaty staje przed nimi uśmiechnięta zjawa króla i wręcza im mały runiczny młotek. Mogą ruszać dalej. Droga prosto prowadzi jeszcze kupę czasu więc dobrze by było gdyby wypoczęli. Potem prowadzi długi korytarz. Szeroki tak, że pięciu krasnoludów spokojnie mogło by tędy przejść. Iść tędy bohaterowie będą jakieś trzy godziny tyle, że stopniowo tunel będzie robił się szerszy, aż stanie się wielkim hollem, którego sufit ginie gdzieś w mroku, a ściany boczne ledwo majaczą zmęczonym ciemnością oczyma. Po bokach korytarza znajdują się wyjścia. Prowadzą do całej sieci pomieszczeń. Lepiej tam nie wchodzić, chyba że wejść tam na parę kroków aby pozabijać parę potworów. Kiedy tylko stanie się w przejściu zagradzają dalszą drogę demony(statystyki jak powyżej). Wyjście jest również na wprost(tędy powinni iść). Jest to mały portal, którego sklepienie jest bogato rzeźbione. Dalej widok przedstawia się naprawdę niesamowity. Jest to ogromna wprost(znacznie większa od wszystkich poprzednich) „komnata”. Nie widać stropu, ścian ani końca pomieszczenie. Nie widać nic prócz niezbyt szerokiej półki i piekących ogni na dole. Co jakiś czas widać tam pomiędzy buchających, gorących świateł wąskie ścieżki, gdzie ujrzeć można gdzieniegdzie błyskające rudy różnych rodzajów metali jak żelazo, złoto lub czasem nawet mithril. Tą komnatą idą godzinami. Po wielu godzinach dochodzą do małej komnaty i stają przed rozgałęzieniem. Oba wejścia wyglądają identycznie. Mają portale wysokie na dwa metry, a szerokie są ok.1m. Wejście prawdziwe biegnie w lewo(przynajmniej te przez, które trzeba przejść żeby dostać się do ukrytej doliny, gdzie znajduje się kamień-klucz do więzienia). Jeżeli pójdą w prawo to po dość długiej drodze i spotkaniu paru potworków wyjdą na drugą stronę gór nie osiągając celu. Tak więc powinni iść w lewo. Za drzwiami jest korytarz. Ciemny, wąski i długi. Za nim jest komnata jak tamta, olbrzymia z wąską ścieżką. Tym razem komnata jest jednak mniejsza. Parę metrów za przejściem majaczy jakiś niewyraźny kształt nie odbiegający kolorem niż ognie na dole. Po bliższym podejściu okazuje się, że jest to demon ale żywiołowy. Jest to potężniejsza wersja Wielkiego Demona.

Demon Żywiołowy-ogień:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	9
	97
	59
	10
	10
	99
	110
	9
	89
	89
	95
	97
	97
	97


Umiejętności: dodatkowe obrażenia od ognia 1K4(bez Wt)

Dalsza droga po komnacie, gdzie BG spotykają jeszcze parę demonów wielkich prowadzi przez duże komnaty z podpierającymi stropy filarami pomiędzy którymi prowadzą szerokie i wysokie korytarze. W końcu dochodzą do końca tej wielkiej plątaniny. Na zupełnym końcu pomieszczenia są duże mithrilowe, błyszczące błękitno drzwi. Nie drgną pod dotknięciem innej dłonie jak nie władającej magią(krasnoludy rzadko jej używają). Za nimi znajduje się malutka komnata. W przeciwległej ścianie jest wnęka głęboka na jakieś dziesięć centymetrów. Wysoka na dwa metry i szeroka na około osiemdziesiąt centymetrów. Widnieje na niej wizerunek kowadła na którym leży nie przekuta broń. Trzeba puknąć, choćby lekko w wizerunek broni młotkiem otrzymanym od zjawy. Wtedy po środku wnęki zrobi się lekka kreska, a młotek wtopi się w kamień. Jeżeli BG pchną je, otworzą się bez problemu(to są drzwi). Za nimi jest okrągła, zielona dolina w kształcie płytkiej misy. Po środku w trawie leży kamień, bardzo podobny do tego w Twierdzy Gwiazd. Misja wypełniona- można wrócić. Cała droga powrotna przez otchłanie kopalni biegnie spokojnie. Po wyjściu BG z kopalni jest noc. Prawdopodobnie będą odpoczywać na polance. W nocy podczas snu zaatakuje ich trzydziestu zakapturzonych, tajemniczych postaci. Szybko okradają BG zabierając im oba kamienie. Oczywiście może się toczyć walka, ale postaraj się mistrzu żeby go stracili. Jeżeli jednego(z Twierdzy)BG nie mieli przy sobie to i tak jakoś go zdobędą. Kamieni(a) jednak nie odzyskała. Tak więc zdruzgotani BG( wracają razem z Quillathe do magów. Ci witają ich przyjaźnie mimo kradzieży kamieni.

Tirenal: Teraz już znamy całą historię i wiemy, gdzie położone jest wejście do więzienia armii. Jest ono w równoległej sferze, gdzie was przeniesiemy jeśli się zgodzicie. Tam będziecie musieli dorwać sprawcę tego wszystkiego i unicestwić całe zło na zawsze! Czy jesteście gotowi podjąć to zadanie(odpowiedź). No to w drogę! Nasza szansa niknie z minuty na minutę. Ruszamy!.

Wszyscy czarodzieje stają w kręgu i rzucają potężne zaklęcie teleportacyjne. Nawet zwykli wojownicy czują zawirowania potężnej magii. Przed wejściem do portalu bohaterów do komnaty wbiega elfi wojownik. Tirenal mówi, że to jest Tharivol- zaufany fechmistrz maga, i że zdecydował się z nimi wyruszyć.

Tharivol:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	8
	87
	64
	6
	6
	26
	96
	4
	79
	67
	84
	62
	53
	92


Umiejętności: bardzo silny cios, oburęczność, celny cios, woltyżerka, akrobatyka, rozbrajanie, bijatyka, szósty zmysł, jeździectwo, walka z konia, czytanie i pisanie

Przedmioty: magiczna kolczuga z rękawami(+2PP na korpus i ręce), dwa bliźniacze miecze(+2 obr, -10 I, +10 par.), hełm rycerski

Epizod dziewiąty: Przyczółek chaosu

-Przechodzicie przez teleport. To co waszym oczom się ukazuje to wielka równina pogorzelisk. Powietrze jest na wpół zatrute. Ciężko się oddycha. W promieniu chyba stu mil nie widać prócz olbrzymiej jakby świątyni. Dawniej musiał to być piękny budynek, lecz teraz zniszczony zębem czasu jak i jakimiś plugawymi rękoma. Wejście jest na wpół otwarte. Zza niego bije niepokojąca czerwona łuna.

Oczywiście to tam są drzwi do więzienia.

-Wchodzicie, a waszym oczom ukazuje się piękny acz straszny widok. Jest to duża sala cała jakby wykuta z  jednego czarnego jak noc kamienia. Wszędzie, pod ścianami i na podłodze wznoszą się trupy ludzi w szatach kapłańskich. Pomiędzy niemi grzebią się małe demony rozrywając ciała zmarłych. Przy przeciwległej ścianie stoi wielki, nie pasujący do pomieszczenia lecz do krwawej scenerii tron. Siedzi na nim olbrzymi mężczyzna. Przypomina trochę wojownika chaosu lecz bije od niego znacznie większe zło i nienawiść jak i większa moc. Jego hełm jest wykuty na kształt jakiejś potwornej bestii, nieznanej w Stary Świecie. Gdy wchodzicie od razu przemawia.

Barzug: Hahaha! A więc wreszcie jesteście. Czekałem tu już dość długo. Jak zapewne domyśliliście się jestem Barzug. Niedługo nikt nie będzie w stanie mi się oprzeć! Macie ostatnią szansę przystąpić do moich oddziałów. Inaczej was zabiję.

Wątpię żeby się zgodzili. Kiedy tylko odpowiedzą przecząco Barzug nakaże demonom wyjść i sam zaatakuje BG.

 Barzug:

	Sz
	WW
	US
	S
	Wt
	Żw
	I
	A
	Zr
	Cp
	Int
	Op
	SW
	Ogd

	9
	98
	68
	9
	8
	78
	120
	5
	79
	93
	94
	89
	87
	86


Barzug jest jakby kto pytał półbogiem, dzieckiem jednego z bogów chaosu. Którego, nie wie nikt.

Umiejętności: bardzo silny cios, celny cios, krasomówstwo, czytanie i pisanie, raniący cios, uniki

Przedmioty: wielka pełna zbroja płytowa chaosu(+3PP na całe ciało, na głowę +4PP, każdy o charakterze lepszym niż chaotyczny zakładając ją dostaje automatycznie 2K10 PO i mutację chaosu(ciekawe czy ktoś się skusi()), wielki dwuręczny miecz chaosu(+5 obr., -10 par, -10I, +5 mod. traf.)

Pp: 2

PM: 146

Charakter: chaotyczny

Czary: wszystkie pierwszo poziomowe każdej szkoły prócz iluzji, wszystkie drugo poziomowe magii nekromanckiej i demonicznej, po trzy czary z poziomu trzeciego i czwartego magii demonicznej i nekromanckiej. A poza tym:

Mniejsza kontrola:

Poziom: 3

PM: 20

Zasięg: osoba

Czas: 2K4 godz. lub do zabrania połowy Żw celowi

Składniki: Niech MG coś wymyśli

Czar ten pozwala na ograniczoną kontrolę nad wszystkimi istotami poniżej 2m.Ograniczoną tzn.: nie zagrażającą bezpośrednio życiu ofierze np.: rzucenie się z urwiska oraz, że cel wzdraga się przed zaatakowaniem towarzyszy. Należy rzucić na Op z modyfikatorem spowodowanym przez magię działającą na cel –10. Jeżeli test się nie powiedzie atakuje towarzyszy(jeżeli taka jest wola rzucającego czar).

Kontrola:

Poziom: 4

PM: 40

Zasięg: osoba

Czas: 2K4 godz. lub do zabicia

Składniki: działka mistrza

Czar daje całkowitą kontrolę nad celem oprócz wypadku jak w mniejszej kontroli czyli pewnym uśmierceniu. Zaatakuje wszystkich z zimnym blaskiem w oczach nie poznając nikogo prócz swego „mistrza”.

Wezwanie boskiej mocy:

Poziom: 4

PM: 23

Zasięg: promień ośmiu metrów

Czas: sześć rund

Składniki: trzeba mieć symbol boga, którego pomocy się oczekuje

Z „Góry” lecą na ziemię kule czystej energii magicznej. Każde trafienie zadaje 1K12 obrażeń. Szansa, że któraś z postaci zostanie trafiona zależy od przeciwieństwa charakteru rzucającego od istot będących w polu działania. Jeżeli rzucający(np.: Rz) jest chaotyczny, a istota w promieniu działania praworządna istnieje 70% szans na rundę, że dostanie. Rz chaotyczny, a istota dobra to 60%, Rz chaotyczny, a istota neutralana 50%, Rz chaot., a istota zła 40%, a Rz chaot., a istota również chaotyczna to 30% itp. 

Jeśli przejdą się po owej świątyni znajdą kupę demonów wszelkiej maści.

W nagrodę każdy z bohaterów dostanie np.: parę artefaktów(tylko bez przesady) i błogosławieństwo któregoś z bogów praworządnych w postaci 1PP.

Koniec

Dziękuję za przeczytanie i (mam nadzieję) rozegranie niniejszej przygody. Myślę, że jest on znacznie lepsza i o wiele ciekawsza niż poprzednia choć wiele jeszcze mi brakuje żeby pisać naprawdę dobre teksty.

Autor: Zaknafein
E-mail: Zak-nafein@wp.pl
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