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MGLY ZDRADY

KRWAWA ZEMSTA:
PROLOG

- N akarm mnie, elfie!

Glos zdawatl sie dochodzi¢ zewszad, krwawy elf wiedzial

jednak, ze tylko on go styszy.

— Nakarm mnie — powtérzyt glos, coraz bardziej natarczy-
wie.

— Nie mam teraz dla ciebie czasu.

— Twoj czas nalezy do mnie, bezczelny glupcze. A teraz
mnie nakarm albo posmakujesz mego gniewu.

Jak zwykle, runiczny naszyjnik okalajacy szyje Kalourina
zaczal emanowa¢ magiczna poswiate, zanim jeszcze Horror
przemowil. Paskudztwo czerpalo perwersyjna przyjemnosc
z budzenia sie w nieoczekiwanych momentach, bez wzgledu
na niebezpieczenistwo, na jakie narazato ich obu. Tym razem
elf obawiat sie, ze Horror moze przeszkodzi¢ mu w spotkaniu
z krolowa.

— Musze i8¢, Horrorze. Zajme sie toba pOznie;.
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KRWAWA ZEMSTA: PROLOG

— Bedziesz mnie karmil, kiedy sobie tego zazycze.
Skontaktuj sie z handlarzem niewolnikéw i kaz mu
sprowadzi¢ méj pokarm.

Kalourin ruszyt w kierunku drzwi. Sp6Znienie sie na
audiencje u kr6lowej bedzie bez znaczenia, jedli kto$ od-
kryje, ze jeden ze straznikéw krwi sprzymierzyl sie
z Horrorem. Pognat do matej, pokrytej strzecha chaty,
omiatajac wzrokiem ulice przed wejSciem.

— Straznik krwi Kalourin...

— Spokojnie, Trebor — stowa straznika skierowane by-
ty do jedynego mieszkarnca chaty. — Nie mam czasu na
uprzejmosci. Znajdz therafiskiego handlarza niewolni-
k6w i przekaz mu, ze Horror zada pokarmu.

- Takmdjpanie, natychmiast méj panie — odpowie-
dziat elf.

—1 pamietaj Trebor, jesli kto$ cie zobaczy umrzemy obaj.

— Takjest.

Kalourin opuscit chate i pognat do rezydencji
krélowej, przebiegajac obok ponurych gwardzistéw,
stojacych po zewnetrznej stronie poros$nietych wino-
roé$lami muréw patacu. Straznik krwi wkroczyt do
Wielkiej Sali. Pozostali straznicy juz czekali na swych
miejscach. Odetchnal z ulga, kiedy stwierdzil, ze
krélowa elféw jeszcze nie przybyta. Alachia nie nale-
zata do cierpliwych kobiet. Kiedy wzywatla strazni-
kéw krwi, oczekiwala natychmiastowego stawienia
sie przed swoim obliczem. Spéznialscy, zaleznie od
kaprysu, trafiali czasami do jamy poza palacem,
gdzie zostawiano ich poéréd gnijacych szczatkéw in-
nych nieszcze$nikéw, ktérzy narazili si¢ na gniew
krélowej. Ach, wkrétce nie bedziesz juz musial sie
obawiaé gniewu tej starej wiedZmy — mruknat do sie-
bie elf. — Juz niedtugo chlopcze, zajmiesz nalezne ci
miejsce na tronie.

- Badz pozdrowiona Alachio, piekna i straszliwa pro-
tektorko Krwawej Puszczy, wladczyni wszystkich elféw
- zaintonowat jeden z krélewskich gwardzistéw, stojacy
przy drzwiach.

Straznicy uklekli witajac krélowa. Kalourin doznat
mieszanego uczucia pogardy i Zalu, obserwujac stoja-
ca przed nim postaé. Odziana w suknie z bialych
platkéw, Alachia wydawala sie promieniowac
w szmaragdowym $wietle przebijajacym sie przez li-
stowie sklepienia patacu. Nawet drobne ciernie po-
krywajace alabastrowa skore oraz grymas na twarzy
nie mogty przy¢émic piekna, bedacego inspiracja wie-
lu opowiesci, stawiacych pania elféw daleko poza
granicami Krwawej Puszczy. Swego czasu Kalourin
czul przy sobie gibkie ciato krélowej, drzace od nie-
pohamowanej zadzy. Kiedys wierzyl nawet, Ze pew-
nego dnia bedzie rzadzil u jej boku. Te dzieciece ma-
rzenia umarly tego samego dnia, kiedy zamknieto
przed nim drzwi do krélewskich sypialni. Gdy zdat
sobie sprawe, ze Alachia nie darzy go wiekszymi
wzgledami niz niezliczone rzesze innych matzonkéw,
jego zarliwo$¢ mitosé przemienita si¢ w nienawis¢.

Wkrétce zaczat darzy¢ pogarda caly dwér krélowej —
plaszczaca sie szlachte oraz innych straznikéw krwi,
zawsze gotowych zadowoli¢ swa pania niczym salo-
nowe pieski.

Zaczal nawet kwestionowaé zakaz krélowej, doty-
czacy kontaktéw z obcymi bez jej zezwolenia. To, co
kiedy$ uwazat za roztropna ostrozno$¢, majaca chronié
przed zagrozeniem z zewnatrz, teraz traktowat jak gtu-
pia i niedojrzala reakcje na barsawski ostracyzm Krwa-
wej Puszczy. Siegajac w czasie Pogromu po magiczna
ochrone Rytualu Cierni, nie zastanawiano sie w jaki
sposéb obcy zareaguja na widok okaleczonych cial.
Wiecznie zywe ciernie mialy ochroni¢ elfy przed Hor-
rorami i tylko to sie liczyto. Kiedy jednak obcy obrocili
sie przeciwko tak zwanym krwawym elfom, dwoér
Elféw gtupio zadeklarowal, ze nie potrzebuje juz bar-
barzynicéw i nakazat zamkniecie granic Krwawej Pu-
szczy. Chociaz dzieki tej decyzji Alachia zdobyla wia-
dze niemal absolutna, to jednak Kalourin odkryl, iz nie

_ jest niepokonana. Kiedy péZniej napotkal Horrora,

zdatl sobie sprawe, ze znalazl poteznego sprzymierzen-
ca z zewnatrz, ktéry pomoze mu przejaé¢ wiadze i upo-
korzy¢ ,piekna i straszliwa” Alachie, tak jak ona upo-
korzyla jego.

- Powstaficie, by powita¢ swa krélowa — powiedziata
krélowa Alachia, siadajac na tronie utkanym z krzakéw
rézy. — WezwaliSmy was tutaj, poniewaz doszly do nas
niepokojace wiesci, wieci o strazniku krwi zadajacym
sie z obcymi.

Wokot rozeszly sie pomruki oburzenia, potepiajace to
bluznierstwo.

— Cisza!

Pomruki ucichly jeszcze szybciej niz sie narodzity.

— Wszyscy wiecie, ze Dwoér Elféw nie bedzie tolero-
wat zadnych kontaktéw z obcymi bez zezwolenia, nie
bedzie tez tolerowal oszczerstw, ktére nas porézniaja
i ostabiaja. Chcemy zna¢ Zrédio tych oskarzen, abySmy
mogli zadecydowac¢ czy sa prawdziwe i ukara¢ kazde-
go, kto chcialby zdradzi¢ Dwor Elféw.

W pomieszczeniu zapadta cisza. Kalourinowi zdawa-
lo sie, ze pograza sie w stodkawym, mdlym zapachu ty-
siaca r6z porastajacych Sciany Wielkiej Sali. Przez jedna
straszna chwile by} pewien, iz zostal zdemaskowany.
Zastanawiat juz sie nad przyznaniem do winy i blaga-
niem o lito$¢, kiedy cisze przerwal glos.

- Wasza Wysokosé, obawiam sie, ze to ja jestem
zrédtem tych plotek — odezwat sie straznik o imieniu Ta-
karis.

Krélowa przez chwile przygladala sie elfowi.

- Kontynuuj, strazniku Takarisie.

- Wasza Wysoko$¢, ja... uwazam, iz zaangazowanie
straznika Kalourina w sprawy obcych wykracza poza
granice zwyklej roztropnosci, co stanowi zagrozenie dla
nas wszystkich — wykrztusit straznik.

Dostrzegajac zdenerwowanie Takarisa, Kalourin
domyslit sie, ze brakuje mu dowod6éw na poparcie

EARTHDAWN




VVVVVVV VIR =i ST VVVVVVVY

oskarzenia. Ten maty parweniusz bez watpienia go
szpiegowal, prébujac znalez¢ co$ obciazajacego.
A potem pogloski o tym dotarty do krélowej. Zdajac
sobie sprawe, ze moze obréci¢ zaistnialg sytuacje
przeciwko Takarisowi, Kalourin przyjat postawe
ofensywna.

— Strazniku Kalourinie, czy masz co$ do powiedze-
nia? — zapytata krélowa.

— Wasza Wysoko$¢, Takaris nie klamat méwiac o mo-
ich powiazaniach z obcymi. Jednakze wyolbrzymit za-
sieg moich kontaktéw i zagrozenie, jakie ze soba niosa
dla Dworu Elféw. Ten biad jest zrozumiaty, jako ze
straznik Takaris znany jest ze swego nazbyt ostroznego
sposobu myslenia.

— Nazbyt ostroznego? — wykrzyknat Takaris, niezdol-
ny diuzej sie kontrolowadé. — Jak $miesz. Jak kto§ moze
by¢ zbyt ostrozny, kiedy w gre wchodza kontakty ze
$wiatem zewnetrznym?

Kalourin obrécit sie widzac lekki uémiech, z jakim
krolowa przyjela stowa Takarisa.

Takaris kontynuowal oskarzycielskim tonem:

— Twoje dzialania moga spowodowaé powazny kon-
flikt pomiedzy nami i innymi ludami Barsawii. Jeszcze
zobaczymy, czyje czyny sa nieroztropne: moja ostroz-
nos¢ czy twoja...

— O jakich dziataniach tu mowa? - spytala Alachia
ostrym tonem. — Czyzby nasi straznicy byli zaanga-
zowani w sprawy, ktére moga zagrozi¢ Dworowi?
Czy to mozliwe, ze daliémy naszym straznikom zbyt
duzo wiadzy i swobody? Jakie dziatania masz na my-
§li, Takarisie? Ostrzegamy cie, aby$ dokladnie prze-
myslat odpowiedz.

Takaris przestapil nerwowo z nogi na noge. Nie miat
zamiaru demaskowac Kalourina, dopéki nie zbierze do-
wodéw jego winy, jednak to niespodziewane zebranie
przypario go do muru. Krélowa pogardzala plotkami,
ale i tak zapewne bedzie starata sie unikna¢ publiczne-
go przywotywania do porzadku jednego ze straznikéw
krwi, jesli tylko to mozliwe. Takaris zdat sobie sprawe,
ze tylko w jeden sposéb moze wybrnaé z tej sytuacji —
przeprosi¢ Kalourina.

- By¢ moze... by¢ moze moje wnioski byly pochopne
— wybakat Takaris.

— Och, czyzby? — szyderczo spytala Alachia. — Cze-
muz wiec byte$ tak porywczy przed chwila? Czemuz
twoja mowa byla przepelniona takim gniewem?

Widzac szanse na zwyciestwo, Kalourin wystapit do
przodu.

— Jesli Wasza Wysoko$¢ pozwoli, by¢ moze straznik
Takaris w swojej zapalczywosci byl troche... nadgorli-
wy? Moze che¢ obrony naszej puszczy opanowata jego
jezyk, zanim umyst zaczal pracowac?

Wsréd dworzan rozleglty sie chichoty i parsknie-
cia. Takaris zacisnatl piesci, kaleczac cierniami dtonie
do krwi.

/ /%
)k

6 EARTHDAWN )




VVVVYVVY

KRWAWA ZEMSTA: PROLOG

— Tak, Wasza Wysoko$¢, oto powéd — odrzekt Takaris
przez zacié$niete zeby. — Prosze o wybaczenie za zmarno-
wanie Waszego cennego czasu. Prosze tez o przebacze-
nie straznika Kalourina za lekkomy$lne oskarzenia
i wszelkie klopoty, jakie mogly spowodowac.

Oblicze Alachii ulegio ponownej zmianie, tym ra-
zem przyjmujac pelen zadumy wyglad dobrotliwego
wiadcy.

— Teraz wszystko jest w porzadku. Doprawdy, nasi
straznicy powinni rozstrzyga¢ spory miedzy soba
i wypelnia¢ obowiazki nie kierujac sie osobistymi
uczuciami. I chociaz nie pochwalamy siania niezgody
na Dworze, jednak okazemy laske straznikowi Takari-
sowi, ktéry ma zaprzesta¢ niestusznie oczernia¢ in-
nych straznikéw krwi lub $ciagnie na siebie gniew
Dworu Elféw. A wy wszyscy zapamigtajcie, ze my,
wasz suweren, obdarzyliSmy was wolnoécia, abyscie
mogli osiagnac to, do czego was powolano. I jesli kie-
dykolwiek wasze dzialania zagroza Dworowi lub ra-
sie elféw, nie zawahamy sie zabra¢é wam tego, co
otrzymaliScie.

Tymi stowami Alachia odprawila straznikéw. W cia-
gu kilku minut Takaris powrécil do swych bogatych
komnat, ledwie powstrzymujac gniew wywolany po-
razka w zdekonspirowaniu Kalourina, jako sympatyka
Theran i handlarza niewolnikami. Przemierzal komna-
te, mruczac ponuro do siebie. Nagle sie zatrzymal. Jego
uwage przykut zapieczetowany pergamin, najprawdo-
podobniej dostarczony w czasie, gdy byl na zebraniu
straznikow.

Prostota oprawy pergaminu wskazywala na jego
pochodzenie z zewnatrz, prawdopodobnie nie zawie-
ral nic waznego. Jako straznik krwi Takaris zobowia-
zany byl do nadzorowania wszelkich kontaktow ze
$wiatem zewnetrznym. Do niego nalezalo czytanie te-
go rodzaju bezwartoSciowej korespondencji. Odru-
chowo siegnal po pergamin, po czym upuscil go
gwattownie, kiedy dokument zaczal wi¢ sie w jego
dtoni. W kilka chwil na pustym pergaminie pojawila
sie informacja. Zaintrygowany rozwinat go i zaczat
czytac.

: = f %
Do wszgstkich zainteresowa-
ngch na dworze lcrc’)lowcj elfow:
Jestem Hiermon, czarodzicj. -
Chcia’(bgm zaoferowaé wam pewna )
umowe handlowa. W g@stwinach
Krwawcj Puszczy —i tﬂlko w tcj Pu- _
szczy — rosnie pewne ziele, zwane =
‘przez was sanguil, aw naszgmj(:zg— p
ku l<rwaw5 bluszcz. Potrzcbujc; \
Prébki tego bluszeczu do Pcwngch
ekspergmcntéw, ktére whagnie
Prchrowaclzam. Zdajc; sobie spra-
we, ze takie narzucanie sie niejcst Q
mile widziane, Proszc;jednak wzigl _

Pod uwage, iz gotc’)wjestcm s$zCzZOo-
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«domosci do waszej l<ro’|owcj.
Prosze takze ojalc najszybsza od- 4
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9 Niech Pokéj i Pi(;lmo beda z wa- .
| mi na zawsze.
g Hiermon z Przgczéjrka <
| \ . i
| { }' ° ‘ l ° O \' X A &

Woeiaz wsciekly z powodu ostatniej porazki, Takaris
niemal zmia} pergamin, odrzucajac go na bok. Po chwi-
li jednak na jego twarzy zagoscit usmiech. W umysle za-
czal tworzy¢ sie plan. Zdecydowal, ze Hiermon otrzyma
sanguil. W zamian za drobna przystuge, oczywiscie.
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MGLY ZDRADY

WPROWADZENIE

M gly Zdrady to przygoda osadzona w Swiecie
Przebudzenie Ziemi.

Tysiace lat temu panowal wiek magii, byt to czas Przebu-
dzenia Ziemi. Kazdy mégl korzystaé z dobrodziejstw tajem-
niczych mocy, zaré6wno do celéw codziennych, jak i spraw
wielkich. Zycie mieszkaficow tego Swiata byto zdominowane
przez magie. Jej naduzywanie doprowadzilo do pojawienia
sie Horroréw, istot z glebin astralnej otchlani, pozerajacych
wszystko co zywe. Przez czterysta lat mieszkancy Barsawii
ukrywali sie pod ziemia, podczas gdy Horrory niszczyty ich
ziemie. Ten czas nazwano Pogromem. Teraz ludzie, trolle, el-
fy, wietrzniaki, obsydianie oraz inne rasy Barsawii wychodza
z ukrycia, gotowi walczy¢ o zycie i wolnos¢ z pozostatymi
Horrorami oraz Theranskim Imperium.

W sercu prowincji Barsawii lezy krasnoludzkie krélestwo
Throal, strzegace Barsawie przed Theranami. Od Throalu po-
przez cala Barsawie pojawiaja sie odwazni bohaterowie, bro-
niacy ziemi oraz Dawcéw Imion, wspierani potezna magia
oraz magicznymi artefaktami. Bohaterowie ci, odkrywajac
i chroniac $wiat, staja sie zywymi legendami Barsawii.

EARTHDAWN
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WPROWADZENIE

Akcja scenariusza Mgty Zdrady toczy sie w p6inocno-
-wschodniej Barsawii. Poszukiwacze przygdéd beda
podrézowaé do Przyczétka, zbudowanego nieopodal
ruin zapomnianego miasta Parlainth oraz Krwawej
Puszczy — siedziby elféw. W trakcie przygody zetkna sie
z siecia intryg, korupgji i zdrady wymierzonej w serce
swojej ojczystej krainy.

WSKAZOWKI
DLA MISTRZA GRY

Mgty Zdrady sa przygoda liniowa. Oznacza to, ze
wszystkie wydarzenia wystepuja w odpowiedniej ko-
lejnoéci. Mimo to Mistrz Gry moze swobodnie mody-
fikowaé scenariusz, adaptujac go do potrzeb swojej
kampanii. Chociaz kolejne spotkania nastepuja po so-
bie w sposéb logiczny, prowadzacy nie musi Scisle
przestrzega¢ kolejnosci zdarzefi, aby pomyélnie do-
prowadzi¢ przygode do kofica. Nie wszystko w tym
scenariuszu jest takie na jakie wyglada; za kulisami az
roi sie od intryg.

Mino ze gracze maja konkretne zadanie do wykona-
nia, w tle dzieje sie o wiele wiecej, niz moga przypu-
szczaé. Majac to na uwadze, Mistrz Gry powinien po-
prowadzi¢ te historie tak, jakoby kontrolowali wlasne
przeznaczenie, aranzujac przy tym wydarzenia w taki
sposéb, aby druzyna udala sie tam, gdzie on zechce.
Przed przystapieniem do rozgrywki prowadzacy musi
dokladnie pozna¢ tre§¢ przygody oraz zasady gry Prze-
budzenie Ziemi. Zawarto$¢ tej ksiazki przeznaczona
jest wytacznie dla oczu Mistrza Gry.

Mgty Zdrady to przygoda przeznaczona dla sze-
éciu do oémiu graczy, ktérych bohaterowie osiagneli
pierwszy, drugi lub trzeci krag wtajemniczenia.
Mistrz Gry moze dostosowaé poszczegdlne wydarze-
nia tak, aby lepiej pasowaty do mniej lub bardziej licz-
nych druzyn, jezeli okaze si¢ to konieczne. Na przy-
klad, jezeli grupa skladajaca sie tylko z trzech graczy
bedzie musiata walczyé z 24 orkami tylko dlatego, ze
tak napisano w scenariuszu, przygoda zakoficzy sie
bardzo szybko. Prowadzacy powinien zmodyfikowac
te czedci scenariusza, ktére uzna za stosowne, aby
uniknaé tego typu probleméw. Nie nalezy jednak za-
pominaé, ze przygoda powinna by¢é wyzwaniem dla
bohateréw. Bez ryzyka porazki, gra stalaby sie nudna
i nie sprawilaby nikomu przyjemnosci. Mistrz Gry
powinien upewnic sie, ze bohaterowie przezyja przy-
gode tylko dzieki ciezkiej pracy, sprytnym posunie-
ciom i odrobinie szczescia.

PRZEPROWADZANIE TESTOW

W trakcie rozgrywki, gdy ktéry$ z bohateréw ze-
chce podja¢ jakie$ dzialanie (rzuci¢ czar, uderzy¢
przeciwnika mieczem, wytropi¢ Horrora lub flirto-
waé z Barmanka), Mistrz Gry lub gracz wykonuje
rzut o okreslonym stopniu trudnoéci, majacy okresli¢

wynik podjetego dziatania. Rzuty te nazywane sa te-
stami. Przeprowadzajac test, gracz badZ Mistrz Gry
wykonuje rzut akcji, zalezny od stopnia uzywanej
umiejetnosci (patrz Tabela stopni kostek akcji, str.
36, PZ). Jezeli wynik testu jest réwny lub wyzszy od
stopnia trudnoéci, zakofczy sie on pozytywnie, co
oznacza, ze bohaterowi udato sie przeprowadzié za-
mierzone dzialanie. Jezeli wynik bedzie nizszy od
stopnia trudnosci, akcja zakonczy sie niepowodze-
niem. Testy zwiazane z magia okreslaja na ogét czas
trwania czaru lub jego efekty.

Wynik testu méwi nie tylko o sukcesie lub porazce,
ale i o stopniu sukcesu. Test moze zakonczy¢ sie jed-
nym z pieciu wynikéw: porazka, przecietny sukces,
duzy sukces, ogromny sukces i wyjatkowy sukces. Po-
razka oznacza tak zte wykonanie czynnosdi, ze dodat-
kowo towarzysza jej jakie$ niekorzystne efekty ubocz-
ne. Przecietny sukces jest réwny wartoéci stopnia
trudnosci lub niewiele go przewyzsza — oznacza to, Ze
bohaterowi ledwo co udalo sie wykonaé zamierzona
czynno$é. Troche lepszy rezultat nazywany jest du-
zym sukcesem, natomiast wynik rzutu prawie dwu-
krotnie wiekszy od stopnia trudnoéci to juz ogromny
sukces. Do osiagniecia wyjatkowego sukcesu wynik
testu musi by¢ jeszcze wiekszy. Kazdy sukces wigkszy
od przecietnego, daje bohaterowi dodatkowe korzysci
lub jakie$ cenne informacje. Ta dodatkowa premia jest
okreélana przez Mistrza Gry, o ile nie zostalo to wcze-
$niej ustalone w scenariuszu.

Oznod, wojownik, tropi ogry. Stopieri Trudnosci
wytropienia takiej istoty wynosi 12. Gracz prowadzqcy
Oznoda wykonuje test tropienia i wyrzuca 40 — ponad
trzy razy wiecej niz stopieti trudnosci. Taki wynik
oznacza wyjgtkowy sukces. Mistrz Gry decyduje, ze
Oznod nie tylko odnalazt Slady ogrow, ale takze wie, iz
piec z nich przeszto tedy dziesie¢ minut temu, a jeden
z nich dZwigat cos cigzkiego.

JAK KORZYSTAC Z KSIAZKI

Pomijajac zasady podstawowe zawarte w podreczni-
ku Przebudzenie Ziemi, ta ksiazka zawiera wszystkie
niezbedne informacje potrzebne do poprowadzenia
przygody Mgty Zdrady. Przydatny moze sie tez okazac
rozdziat Przygody i kampanie, opublikowany w czaso-
piSmie Magia i Miecz nr 6/98 (56).

Przed rozpoczeciem gry prowadzacy powinien
przeczytaé caly scenariusz oraz zaznajomic sie z jego
tlem. Gracze nie beda zdawa¢ sobie sprawy z kilku
waznych watkéw, dopéki nie zaangazuja sie w przy-
gode, Mistrz Gry, w przeciwiefstwie do nich, musi
jednak pozna¢ dokladnie cala historie. Powinien tak-
Ze uwaznie przestudiowaé mapy dotaczone do scena-
riusza. Nie nalezy zapomina¢, ze chociaz w przygo-
dzie uwzgledniono wiekszos¢ posunieé bohaterow,
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nie da sie jednak wszystkiego przewidzie¢. Mistrz
Gry powinien wiec byé przygotowany na wszelkie
niespodzianki.

Streszczenie intrygi jest rozdzialem, w ktérym opisa-
no cala historie i najbardziej prawdopodobny rozwdj
wydarzen. Nastepujace po sobie rozdzialy — nazywane
spotkaniami — opisuja sytuacje i wydarzenia, z kt6rymi
bohaterowie beda musieli sobie radzi¢ w trakcie przygo-
dy. Kazde spotkanie sklada sie z pieciu elementéw:
Opis, Wprowadzenie, Intryga, Ukryte watki oraz Pro-
blemy. Opis przedstawia krétkie streszczenie prezento-
wanego materialu oraz cel spotkania.

Kolejny rozdzial — Wprowadzenie — zawiera tekst
przeznaczony do odczytania graczom. Znajduja sie tu
opisy terenu oraz aktualnych wydarzen. Specjalne in-
strukcje, przeznaczone tylko dla Mistrza Gry, zostaly
wytluszczone.

Intryga dostarcza prowadzacemu dodatkowe ele-
menty, ktérymi moze uzupeini¢ suche fakty. Mistrz
Gry znajdzie tutaj pomysty oraz podpowiedzi, jak od-
grywaé poszczegllne sceny, szczegély dotyczace
dzwiekéw, zapachéw, emocji itp. Informacje zawarte
w tej czesci beda rézne dla poszczegdlnych scen - od
ogdlnych wskazéwek po szczegétowe opisy odczuwa-
nych wrazen.

Ukryte watki wyjasniaja, co tak naprawde dzieje
sie w danym spotkaniu. Ta cze$¢ zawiera dane istotne
dla gry, takie jak statystyki istot i bohateréw niezalez-
nych, specjalne informacje zwiazane z wydarzeniami
i miejscami, itp. Jezeli gracze lub MG beda potrzebo-
wali mapy do rozegrania danego spotkania, znajda ja
wilasnie tutaj.

Ostatnim elementem kazdego spotkania sa Problemy.
Mistrz Gry znajdzie tutaj sugestie, w jaki sposéb sprowa-
dzié druzyne na wlasciwy trop, w przypadku gdyby spra-
wy poszly nie tak jak trzeba. Na przykiad bohaterowie
moga przegapi¢ wazna wskazéwke lub przegraé walke,
ktéra powinni wygra¢. Wiekszos¢ Mistrzéw Gry nie chce
zbyt szybko zniecheca¢ graczy lub ich zabija¢. Ten roz-
dzial pomoze prowadzacemu kontynuowaé rozgrywke
w przypadku wystapienia jakich$ probleméw. Mistrz Gry
moze oczywiscie zignorowad zawarte tu wskazéwki lub
samemu wymysli¢ spos6b wybrniecia z klopotéw, badz
tez pozwolié, aby akcja toczyla sie dalej.

Zaraz po spotkaniach znajdziemy Nie dokoficzone
watki — rozdzial podsumowujacy cala przygode oraz
sugerujacy kilka sposobéw wykorzystania materiatu za-
wartego w niniejszej ksiazce do stworzenia wlasnych
kampanii. W rozdziale tym znajdziemy takze Przyzna-
nie punktéw legend — wskazéwki dla Mistrza Gry za co
przyznawaé graczom Punkty Legend. Prowadzacy
przyznaje punkty legend po kazdej sesji (patrz podroz-
dzial Sesje), a takze po zakoficzeniu calej przygody.

Bohaterowie niezalezni to rozdzial zawierajacy opi-
sy oraz charakterystyki postaci wystepujacych w przy-
godzie, lacznie z Horrorami i potworami.

Ostatnim rozdzialem sa Plotki i odkrycia. Mistrz
Gry znajdzie tutaj wszelkie informacje, ktére bohatero-
wie moga zdoby¢ ze Zrédet niezaleznych: plotki, opo-
wiesci i legendy, przeszukiwanie bibliotek itp. Cze$é
tych informacji mozna wykorzystaé w przysztych
przygodach.

PUNKTY LEGEND PRZYZNAWANE
ZA SESJE GRY

Oprécz punktéw legend przyznawanych bohate-
rom po zakonhczeniu przygody, Mistrz Gry przydzie-
la takze punkty pod koniec kazdej sesji gry, bez
wzgledu na to, czy rozgrywka stanowila czes¢ prowa-
dzonego scenariusza (patrz Prowadzenie gry, str. 241,
PZ). Poniewaz Mgty Zdrady sa przygoda na wiecej
niz jedna sesje, poszczegdlne spotkania pogrupowane
zostaly na kilka etapéw (patrz Przyznanie punktéw
legend, str. 81). Czasami etapy te moga wydawac sie
krétsze lub dluzsze, niz rzeczywiste sesje gry — na
przykiad jedna sesja w Mgtach Zdrady skiada sie
z czterech do pieciu spotkan, podczas gdy epizody
w przygodach do Przebudzenia Ziemi maja na ogét
siedem do o$miu spotkan. Jednakze dlugos¢ kazdej
sesji gry okresla raczej rozw6j wydarzen, a nie liczba
spotkan. Kazda sesja ma takze wyraZnie wyznaczony
cel (patrz Wypelnienie celu przygody, str. 242, PZ).
W rozdziale Przyznanie punktéw legend znajdziemy
liste spotkan oraz liczbe punktéw legend, ktéra po-
winno sie przyznawaé po kazdej sesji za pokonanie
przeciwnika, odnalezienie magicznych skarbéw, do-
bra gre itp.

PRZYGOTOWANIA DO GRY

Niemozliwe jest przygotowanie przygody, ktéra sta-
nowilaby wyzwanie dla wszystkich graczy. Niektére
druzyny sa po prostu silniejsze, inne stabsze.

Chcac rzuci¢ grupie wyzwanie o odpowiednim dla
niej stopniu trudnosci, Mistrz Gry musi odpowiednio
zmodyfikowaé charakterystyki i mozliwosci przeciwni-
kéw. Jezeli scenariusz nie pasuje do druzyny, wéwczas
prowadzacy moze wykorzystaé¢ go jako szkielet swojej
wilasnej przygody. Gdyby natomiast scenariusz okazat
sie odpowiedni, z wyjatkiem kilku drobnych szcze-
go6léw, woéwczas mozna go zmodyfikowaé, czyniac je-
szcze lepszym.

W przygodzie zamieszczono mape tych terenéw Bar-
sawii, na ktérych toczy sie przygoda, plany miast i wio-
sek wystepujacych w scenariuszu oraz mapy goérnych
i dolnych pozioméw kaeru Akarem, ktéry druzyna be-
dzie musiata zbadac.

Mistrz Gry powinien zastanowi¢ sie, w jaki spo-
s6b poszczegdlne postacie zaangazowaly sie w ten
scenariusz. Bez wzgledu na to, czy bohaterowie juz
brali udziat w jakich$ przygodach czy nie, i tak wiek-
szo$¢ z nich jest jeszcze niedo$wiadczona. Druzyna
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mogla sie utworzyé przez przypadek, szukajac bez-
pieczefistwa w grupie; badz co badZz Horrory nadal
grasuja w Barsawii. A moze wszyscy pochodza z te-
go samego miasta badz kaeru, ktéry dopiero niedaw-
no otworzyl sie na swiat zewnetrzny? Ta ostatnia
wersja wyjasnia takze, dlaczego bohaterowie sa nie-
$wiadomi wielu potencjalnych zagrozen. Co do
przeznaczenia, Przystann wydaje sie naturalnym wy-
borem dla grupy poszukiwaczy przygdéd, pragna-
cych wyrobié sobie renome. Druzyna mogla ustyszec¢
plotki o fantastycznych ruinach pobliskiego Parla-
inth i zdecydowala sie — z czystej ciekawosci — wyru-
szy¢ prosto do miasta.

Mistrz Gry moze przygotowaé krétki epizod, ktory
zakonczy w poblizu wioski Tureem, gdzie zaczyna sie
niniejsza przygoda. Jezeli Mgly Zdrady sa pierwszym
kontaktem graczy z Przebudzeniem Ziemi, poprowa-
dzenie kroétkiej przy-

STRESZCZENIE INTRYGI

Korzenie tej opowiesci siegaja zamierzchtych dni,
tuz przed pojawieniem sie Horroréw. Setki lat temu,
czarodzieje z poteznego Imperium Theranskiego od-
kryli tajemnice Ksiegi Cierpienia, dowiadujac sie z niej
o majacym nadejs¢ Pogromie. Aby ratowac zycie, stwo-
rzyli rytualy ochrony i przetrwania — potezna magicz-
na bariere przed Horrorami. P6Zniej zaoferowali te ma-
gie miastom i wioskom Barsawii, w zamian za podpo-
rzadkowanie sie imperium. Pod groZba majacego
nadej$¢ terroru wiele osiedli przyjelo ich propozycje —
ale nie wszystkie.

Kiedy therafiscy emisariusze przybyli na Dwér El-
fow do Smoczej Puszczy, krélowa Alachia przeciwsta-
wila sie im, odmawiajac przyjecia pomocy. Dumna
i uparta, nakazala swym straznikom opracowanie ma-
gicznej tarczy, chroniacej przed Horrorami. Postuszni
woli wiadczyni, krélew-

gody wstepnej moze
okaza¢ sie dobrym
pomystem. Mimo ze
Mgty Zdrady opra-
cowano jako scena-
riusz wprowadzaja-
cy nowych graczy
w unikatowe i fanta-
styczne miejsca Bar-
sawii, nie nalezy on
do tatwych. Krétka
przygoda wstepna
pomoze Mistrzowi
Gry zapoznac graczy
z zasadami i Swia-
tem, w ktérym toczy
sie gra.

Pamietaj, ze to na
tobie, Mistrzu Gry,

scy czarodzieje stworzy-
li bariere oparta na zy-
wiolach drewna i ziemi.
Podczas gdy Horrory
pustoszyly odlegte zie-
mie Barsawii, Dwér El-
féw zapieczetowal swoj
kaer i na cztery stulecia
odizolowat sie od $wia-
ta, czekajac na koniec
Pogromu.

Badz to z powodu ja-
kiej§ wady elfiej magii,
badz tez pod wpltywem
Horroréw, magiczne ba-
riery elféw zaczely pa-
daé jakie§ dwiescie lat
po  zapieczetowaniu.
Zdesperowani strazni-

(N ;‘{“'?\' |

spoczywa odpowie-

dzialnos$¢ za przebieg przygody. Opisujac Swiat Prze-
budzenia Ziemi staraj sie odpowiadaé¢ graczom na
wszystkie pytania dotyczace tego, co widza, stysza
i czuja. Powolujac do Zycia miejsca i nastroje, staraj sie
wykraczaé poza opisy przytoczone w tej ksiazce. Pil-
nujac, aby uczestnicy gry byli zaangazowani w tocza-
ce sie wydarzenia, jak najczesciej zadawaj pytanie ,Co
robicie?”, gdy opisujesz im nowa scene. Wyjasniajac
poczynania bohateréw, gracze pomagaja snu¢ opo-
wiesé, czerpiac tym samym wieksza przyjemnosc
z gry. Jezeli zbocza z wytyczonego szlaku, naprowadz
ich na wlasciwy trop. Jesli ich wybér zagrozi przerwa-
niem watku lub moze spowodowac ominigcie istotnej
wskazéwki, podpowiedz im jak powrdécic na wiasciwy
trop. Pamietaj jednak, aby robi¢ to w sposéb subtelny.
Mistrz Gry powinien naprowadzaé graczy, a nie
méwié im co maja robié.

cy, pragnac ochroni¢
oblezony dwor, wymyslili przerazajace rozwigzanie.
Wiedzac, ze najpotezniejsze Horrory odzywiaja sie
bélem i cierpieniem, postanowili pozbawic je tej stra-
wy. Odprawiajac straszliwy rytual zmienily si¢ na za-
wsze, odmieniajac ciata (wyrosty z nich kolce), jak i du-
sze. Rytual cierni uratowat elfy przed Horrorami, mu-
sialy jednak zaplaci¢ straszna cene za ocalenie. Ucieka-
jac przed Horrorami, elfy Smoczej Puszczy sprowadzi-
ly na siebie los gorszy od tego, ktérego sie obawialy.
Piekna niegdy$ Smocza Puszcza stala sie Krwawa Pu-
szcza, przemianowana tak z powodu nieustannie
krwawiacych ciat elféw, poprzebijanych ostrymi cier-
niami. Dwér Elféw — niegdy$ siedziba dostojnych
wladcéw — zamienit sie w mroczne miejsce korupcji,
zdrady i podstepu.
Tuz po Pogromie intereséw Dworu Elféw dogladali
straznicy krwi. Rézne frakcje na dworze pragnely odno-
wienia kontaktéw ze $wiatem zewnetrznym, jednak
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krélowa Alachia nie chciata w ogdle o tym slysze¢. Mi-
mo ze wielu z tych, ktérzy sie jej przeciwstawili, zostato
straconych, mlodemu straznikowi krwi Kalourinowi
udato sie unikna¢ gniewu krélowej. Straznik w najwiek-
szej tajemnicy rozpoczat budowanie podwalin swej wia-
dzy, potajemnie korespondujac z Imperium Theran-
skim. Wysytat wiadomosci do Thery poprzez Fegis Ku-
la, handlarza niewolnikéw prowadzacego podie intere-
sy w okolicach Krwawej Puszczy i gromadzacego nie-
wolnikéw dla Theran.

W tym momencie rozpoczyna sie przygoda naszych
bohateréw. Podrézujac przez Barsawie, docieraja do
wioski Tureem dreczonej przez dwie jehuthry. Pokonu-
jac obrzydliwe istoty, bohaterowie znajduja tajemniczy,
magiczny amulet. Chcac dowiedzie¢ sie czego$ o jego
naturze, a by¢ moze takze wykorzystac jego moc, druzy-
na udaje sie do miasteczka Przyczétek, zbudowanego na
ruinach Zapomnianego Miasta Parlainth. Odnajduja tu-
taj czarodzieja Hiermona, ktéry moze wyjawi¢ im tajem-
nice amuletu.

Czarodziej Hiermon zgadza si¢ zbada¢ talizman,
w zamian za pewna przystuge. Poprosi bohateréw,
aby udali sie do Krwawej Puszczy i dostarczyli ma-
giczna przesylke straznikowi krwi Takarisowi. Ten
zagorzaty wrég Kalourina, upokorzony przez niego
przed obliczem krélowej, poprzysiagt zemste. Czaro-
dziej Hiermon nie$wiadomie zaoferowal mu idealne
narzedzie wendetty, proszac o sanguil, czy tez krwa-
wy bluszcz, rosline rosnaca wytacznie w Krwawej
Puszczy. Jako zaplate za zdobycie tej rosliny Takaris
poprosit o Wiecznie Zywy Kwiat — starozytny arte-
fakt elféow — zgubiony wéréd ruin Parlainth. Bohate-
rowie zgodza sie dostarczy¢ ten przedmiot Takariso-
wi i powrdci¢ z krwawym bluszczem. Natomiast
straznik zamierza odzyskaé laski krélowej dzieki
Wiecznie Zywemu Kwiatu oraz wykorzysta¢ druzy-
ne do zdemaskowania Kalourina i jego kontaktéw
z Fegis Kulem.

Bohaterowie rozpoczna dtuga podréz do Krwawej
Puszczy tropieni przez theranskich szpiegéw, szuka-
jacych informacji o skarbach pochodzacych z Parla-
inth. Oplaceni przez szpiegéw zbédje zaatakuja druzy-
ne na trakcie, jednak dzielni poszukiwacze przygod
z pewnoscia odepra atak. Docierajac do Krwawej Pu-
szczy, po wielu trudach i niebezpieczefistwach, boha-
terowie stana twarza w twarz z elfimi straznikami,
lojalnymi wobec Kalourina. Straznicy zaprowadza
ich do krélowej Alachii, ciekawi, jakie to sprawy 1a-
cza obcych z Takarisem. Bohaterowie nie wiedza, ze
Kalourin sprzymierzyl si¢ nie tylko z therafiskim
handlarzem niewolnikéw, ale takze z Horrorem na-
zywanym Mglem.

Przez wiele lat Mgiet karmit sie cierpieniami bez-
bronnego ludu Akarem, matej wioski potozonej na
skraju Krwawej Puszczy. W poszukiwaniu nowych
ofiar Horror wkroczyt do puszczy, gdzie natknat sie
na Kalourina. Penetrujac jego mroczne mysli, odkryt
powiazania straznika z handlarzem niewolnikéw
Fegis Kulem oraz wyczul niepohamowana zadze
wladzy. Bltyskawicznie wdart sie w umyst elfa i zao-
ferowal mu wtadze, ktérej ten tak bardzo pragnat —
ale nie za darmo. W zamian za ofiary sprowadzane
do Akarem przez Kalourina i Fegis Kula, Mgiet obie-
cal obdarzy¢ elfa magiczna wiedza i moca przekra-
czajaca mozliwosdci $miertelnikéw. Zadny wladzy
elf zawarl bluznierczy pakt, pieczetujac go magia
krwi. Symbolem przymierza stal sie runiczny znak
Kalourina. Dzieki amuletowi, na ktérym sie 6w
symbol znajdowat, elf zwiazal sie¢ z Horrorem. Mgiet
zazadat réwniez, zeby straznik strzegl terenéw ota-
czajacych wioske, tak aby nikt nie dowiedzial sie
0 jej istnieniu. Kalourin nakazat elfim gwardzistom
pilnowaé¢ Akarem, jednakze straznik krwi Takaris
zakwestionowat jego polecenia. Bacznie obserwujac
rywala, Takaris odkry? jego zwiazek z Fegis Kulem,
nie udalo mu sie jednak zdemaskowaé zdrajcy
przed obliczem krélowej. Z braku dowodéw winy
nie oémielit sie publicznie oskarzy¢ Kalourina. Poni-
zony przez rywala w obecnosci krélowej, poprzy-
siagl zemste.

Takaris przywita bohateréw oznajmiajac, ze krwawy
bluszcz nie zostat jeszcze zebrany. Proszac o ich cierpli-
wos¢, jako czeé¢ zaplaty zazada odnalezienia handlarza
niewolnikéw Fegis Kula.

Druzyna wytropi therafiskiego handlarza w mrocz-
nym sercu niewielkiego lasu, w poblizu Krwawej Pu-
szczy. Elfy noszace znak Kalourina podrézuja razem
z handlarzem i jego wieZniami, ochraniajac go i pilnu-
jac, aby zaden z niewolnikéw nie uciekt. Przechodzac
przez dziwna mgle — zwiastun Horrora — bohaterowie
docieraja do przekletej wioski i zrujnowanego kaeru.
Tutaj odkryja, ze mieszkanicy Akarem i nowo sprowa-
dzeni niewolnicy znajduja sie pod wptywem Horrora,
sprzymierzonego z Kalourinem i Fegis Kulem.
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Dowiedza sie jednak o tym zbyt pézno. Elfy Kalourina
urzadza zasadzke i schwytaja dzielnych bohateréw,
zamykajac ich w komnacie zrujnowanego kaeru, gdzie
beda zdani na taske Horrora.

Druzyna ucieknie z wiezienia, jednak tylko po uni-
cestwieniu Horrora bedzie mogta opudci¢ wioske.
Z odwaga godna wielkich bohateréw, poszukiwacze
przygod przetrzasna kaer w poszukiwaniu Mgta
i pokonaja go w heroicznej walce. Niestety, nie uda
sie im go zniszczy¢, chociaz moze sie tak wydawad.
Pokonujac Mgla, przepedza go z Akarem i uwolnia
mieszkancéw, ktérzy po wielu latach meczarni w nie-
woli Horrora beda mogli umrze¢ w pokoju.

Po powrocie do Krwawej Puszczy, bohaterowie
dostarcza Takarisowi informacje nie tylko o przy-
mierzu Kalourina z theraniskim handlarzem niewol-
nikéw, ale takze z przerazajacym Horrorem. W na-
grode za okazana odwage otrzymaja od niego krwa-
wy bluszcz. Zadowolony z otrzymanych informacj,

Takaris zorganizuje audiencje u krélowej. Poprosi
bohateréw o ujawnienie perfidnych knowan Kalou-
rina, jednakze zdrajca ucieknie zanim zdazy go do-
siegna¢ gniew wiladczyni.

Zdobywszy krwawy bluszcz, bohaterowie po-
wréca do Przyczoétka. Po drodze czeka ich jeszcze
konfrontacja z banda nomadéw. Kiedy dotra do
Hiermona, ten bedzie odmieniony, jakby popadt
w obted. Gdy pokaza mu krwawy bluszcz, na scene
wkroczy Kalourin wraz z theranskimi szpiegami.
Rozgniewany i zadny zemsty elf, zaatakuje druzyne,
wspierany przez theraniskich pachotkéw. Mgiet —
dostrzegajac szanse na zemste — opusci amulet, zabi-
jajac tym samym Kalourina. Bohaterowie stocza
straszliwa bitwe, niszczac Horrora i uwalniajac
$wiat od jego wptywu. Wdzieczny grupie Hiermon
—uwolniony spod ztej mocy Kalourina poprzez jego
$mieré — zwrdéci bohaterom ich amulet, zdradzajac
jego tajemnice.
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Ten rozdzial opisuje wioske Tureem i jej mieszkancow,
wprowadzajac bohateréw w codzienne zycie w Barsawii.
Podczas tego spotkania druzyna bedzie pomylkowo wzieta
za najemnikéw, wynajetych do rozprawienia si¢ z wrogimi
istotami nekajacymi wioske.

WPROWADZENIE

Kiedy stonce zaczelo powoli chowa¢ sie za horyzontem
Barsawii, docieracie do matej wioski o nazwie Tureem. Przed
wami jeszcze p6l dnia drogi do znajdujacego si¢ w poblizu
gwarnego miasta Przyczoétek, decydujecie sie wiec zatrzymac
tutaj, by odpoczaé i wyruszy¢ w droge skoro swit. Jak kazda
rozsadna grupa podréznikéw, szukacie bezpiecznego schro-
nienia na noc. Chociaz jestescie obcy, miejscowi ludzie po-
winni da¢ wam nocleg w jakiejs stajni lub na strychu. Jesli be-
dziecie mieli szczescie, to moze nawet dostaniecie jaki$ posi-
tek, chociaz nie jestescie tutejsi.
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Na wasz widok mieszkancy wioski thumnie wyle-
gaja na ulice. Usmiechaja si¢ i machaja na powitanie,
niektérzy nawet unosza w goére dzieci, zeby mogty
sie wam przyjrze¢. Wielu spoglada z zadowoleniem
na wasza bron i zbroje, kiwajac z uznaniem glowami.
Przyjazne powitanie wydaje sie wam troche dziwne ~
to nienaturalne, ze w tak mity sposéb wita sie uzbro-
jonych obcych, szczegélnie w obecnych czasach. Otu-
lacie sie podréznymi plaszczami, obserwujac biegna-
ca przed wami droge. Ta wioska was niepokoi. Pra-
gniecie tylko schronienia oraz troche strawy i ran-
kiem, jak najszybciej, wyjedziecie z tego dziwnego
miejsca.

Przed wami majaczy budynek. Szyld na froncie ob-
wieszcza prawie we wszystkich jezykach Barsawii, ze
jest to ,,Oberza”. U dotu widnieja rysunki kufla wypel-
nionego pieniacym sie piwem, mis jedzenia i 16zek. Zo-
tadki macie puste, gardta wyschniete, a ciala zmeczone
wielodniowym marszem.

najlepszy widok na calq sale, a cieplo dobiegajace
z paleniska milo ogrzewa zmarzniete kosci. Usmie-
chajac sie stodko, barmanki stawiaja przed wami ku-
fle pieniacego sie piwa, po czym znikaja w kuchni po
jedzenie.

INTRYGA

Postaraj sie stworzy¢ wrazenie, jakby mieszkancy
wioski oczekiwali bohateréw. Pijacy i gracze moga
rzucaé w ich kierunku wyczekujace spojrzenia,
u$miecha¢ sie i kiwa¢ glowa. Takie zachowanie po-
winno by¢ dla bohateréw niepokojace, a nawet niesa-
mowite; w obecnych czasach niewielu mieszkancéw
Barsawii tak goscinnie wita obcych. Moga by¢ prze-
ciez theranskimi szpiegami, nieszcze$nikami opeta-
nymi przez Horrory lub bandytami zamierzajacymi
obrabowa¢ wioske.

Pomimo dreczacych was
obaw, dokonujecie jedyne-
go stusznego wyboru. Tej
nocy zjecie porzadny posi-
ek i przeSpicie sie w wy-
godnych t6zkach, chocby
miato to kosztowac zycie
i dusze.

Kiedy bohaterowie wejda
do oberzy, przeczytaj im
co nastepuje:

W  giéwnym pomie-

%/;/

szczeniu oberzy jest ttocz- ZHY

UKRYTE
WATKI

Tureem przezyla w cia-
gu ostatnich kilku tygodni
wiecej klopotéw niz to wi-
da¢. Dwie jehutrhry, osia-
dle w lesie nieopodal wio-
ski, atakuja wedrowcéw
przybywajacych do Ture-
em i opuszczajacych wio-
ske. Bestie zabily takze
kilku jej mieszkancow
wioski. Naczelnik Ture-

no, klienci jedza, pija, ba-
wia sie i graja. W chwili, gdy weszliscie, wielu bywal-
cO6w uwaznie wam sie przyjrzato. Jesli oczekiwaliscie, ze
rozmowy zamilkng to jestedcie w biedzie. Ludzie nie
wygladaja na zaniepokojonych lub przestraszonych -
uSmiechaja sie przyjaznie. Skad moga wiedzie¢, ze nie
przynosicie ze soba pietna Horroréw? A jednak sie
u$miechaja i Zycza wam mitego wieczoru. Czyzby byli
szaleficami lub po prostu glupcami, darzac obcych taka
uprzejmoscia?

Zanim zdazylicie cokolwiek powiedzieé, pojawia sie
przed wami krasnolud w fartuchu.

- Serdecznie witamy — méwi. — Naczelnik powinien
wkrotce przyjsc. Jesli wySwiadczycie mi ten honor i sko-
sztujecie mojego jadla i spirytusu, zalicze was do mych
dobrych znajomych. A moi znajomi, szanowni przyby-
sze, nie musza placic.

Nie dat wam odpowiedzie¢, wykrzykujac przez ra-
mie: Malisa! Brynwar!

Po chwili pojawiaja dwie barmanki tak piekne, jak
tylko moga by¢ $émiertelni. Prowadza was do okragte-
go stolu z wypolerowanego debu, znajdujacego sie
W rogu pomieszczenia, przy samej kuchni. Macie stad

em, czlowiek imieniem
Turan, pragnac jak najszybciej uwolni¢ wioske od jehuthr,
wynajat grupe poszukiwaczy przygéd, ktéra ma wkrétce
przyby¢ i rozprawic sie z potworami. Nie wie jeszcze, ze
wynajeta druzyne spotkal na szlaku okrutny koniec.

Bohaterowie przez przypadek przybyli do wioski
mniej wiecej w tym samym czasie, kiedy powinni poja-
wic sie wynajeci poszukiwacze przygéd. Mieszkaficy
wioski przez pomytke wzigli naszych chlopcéw za wy-
najetych przez Turana wojownikéw. To wlasnie z tego
powodu tak ciepto powitali druzyne, a wiaciciel oberzy
ugoscit bohater6w bez pobierania oplaty.

SPOTKANIE Z TURANEM

Kilka minut po tym, jak bohaterowie otrzymaja posi-
tek, do oberzy wejdzie starszy mezczyzna, wokot ktére-
go roztacza sie aura wiadzy. Od razu skieruje sie do sto-
lika przy ktérym siedza czlonkowie druzyny. Znalazi-
szy sie w zasiegu glosu, wykrzyknie:

— Witajcie w Tureem, przyjaciele. Jestem Turan, na-
czelnik tej wioski. Przybywacie na czas, bestie zaatako-
waly kolejna grupe podréznych. Nie mozemy tego dtu-
zej tolerowaé. Jezeli zabijecie te potwory, kazdy z was
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PRZYBYCIE DO TUREEM

otrzyma sze$cdziesiat sztuk srebra. Ubolewam, ze na-
groda jest tak niska, ale nie sta¢ nas na wiece;j.

Ta oferta powinna zbi¢ bohateréw z tropu, nie maja
wszak zielonego pojecia o czym méwi Turan i dlacze-
go zachowuje sie tak, jakby ich znal. Jezeli przyznaja,
ze nie sa tymi, ktérych oczekiwano w wiosce, naczel-
nik bedzie zaskoczony, ale mimo wszystko zaoferuje
im te robote. Druzyna, ktéra wynajat Turan, powinna
przyby¢ dwa dni temu. Wioska czekala juz wystarcza-
jaco dlugo. Jezeli bohaterowie nie wyprowadza roz-
moéwcy z btedu, Turan zalozy, ze rzeczywiScie sa tymi,
po ktérych postal.

Jezeli bohaterowie poprosza Turana o dokladniejsze
wyjasnienie zadania, przeczytaj im co nastgpuje:

- Od kilku tygodni potwory terroryzuja nasza wio-
ske; a takze wszystkich, ktérzy do nas przybywaja lub
od nas wyjezdzaja. Juz dwa razy napadly na Tureem no-
ca. JesteSmy tylko mala wioska, nie mamy zbrojnych
i ciezko nam samym obroni¢ sie przed ztem. Niektorzy
prébowali, brak im jednak sily i magii. Niestety wszyscy
émiatkowie zgineli. Jezeli wytropicie potwory i zni-
szczycdie je, zaptacimy srebrem.

Wszystkie ataki miaty miejsce na zachéd od wioski,
prawdopodobnie wlaénie tam znajduje sie legowisko
tych istot. Nie mozemy powiedzie¢ wiele wiecej. Nie-
ktérzy mieszkaficy twierdza, jakoby widzieli cienie
olbrzymich, pajakowatych istot, czajacych sie na skraju
wioski.

Jezeli bohaterowie podejma sie zadania, Turan zata-
twi im nocleg w oberzy. Wioska poniesie koszty nocle-
gu, ale nie jedzenia i picia.

Negocjacje z Turanem

Gracze, pragnacy wynegocjowac co$ wiecej od Tura-
na, nie beda mieli latwego zadania. Bez wzgledu na to,
jakich argumentéw uzyja, sottys zgodzi sie tylko na
dwa ustepstwa: druzyna otrzyma polowe zaplaty
z gory, a druga potowe po zniszczeniu jehuthr; pozwo-
li takze kupi¢ bohaterom (za polowe ceny) cokolwiek
zechca z jego sklepu oraz ze sklepu Graki, wioskowego
medyka.

WIOSKA TUREEM

Gracze moga zechcie¢ zwiedzi¢ wioske, w poszuki-
waniu ekwipunku przed czekajacym ich zadaniem. Po-
nizej znajduje sie krétki opis najwazniejszych miejsci lu-
dzi w Tureem.

Oberza

Dwupietrowy budynek z pokojami dla podréz-
nych i sala gtéwna, gdzie serwuje sie positki i napitek.

Poniewaz oberza nalezy do cechu, wynajecie pokoju
kosztuje dwanascie sztuk srebra, a positek cztery.
Wszystkie drzwi zaopatrzono w zamki. Wiasciciel
oberzy — Tergal — jest krasnoludem, ktéry pomégt
odbudowac wioske, kiedy jej mieszkancy opuscili ka-
er osiem dekad temu.

Chata Graki

Orczyca Graka jest wioskowym medykiem. Jej
skromny dom zawalony jest wszelkiego rodzaju od-
czynnikami lekarskimi: roélinami, proszkami, mascia-
mi, olejkami itp. Graka to dobry lekarz, odczuwajacy li-
tos¢ dla naprawde cierpiacych i rannych, niewiele ma
jednak cierpliwosci dla symulantéw i hipochondrykéw.
Pobiera dziesie¢ sztuk srebra za wizyte oraz sprzedaje
wszelkiego rodzaju specyfiki lecznicze (patrz Towary
i ustugi, str. 258, PZ).

Sklep Turana

Soltys jest takze wiascicielem jedynego w wiosce
sklepu. Mozna w nim znalez¢ wszelkie przedmioty co-
dziennego uzytku, takie jak ubrania, latarnie, materace,
namioty itp. Turan nie sprzedaje broni, zbroi, zywego
inwentarza ani magicznych przedmiotéw.

Zywy inwentarz Eenga

Szybko moéwiacy wietrzniak Eeng specjalizuje sie
w handlu kofimi i zwierzetami pociagowymi. Zawsze
stara sie ubi¢ jak najlepszy interes i czesto nadmiernie
wychwalajac jako$¢ sprzedawanego wierzchowca. Za-
trudnia trzech ludzi jako pomocnikéw, ktérzy wykonu-
ja prace fizyczne, podczas gdy on zajmuje sie ubijaniem
targu z klientami. Brun, najsilniejszy z pracownikéw
Eenga, dorabia takze jako miejscowy kowal. Oprécz
sprzedazy zywego inwentarza, Eeng prowadzi takze
stajnie. Podrézni moga przechowac u niego wierzchow-
ce, placac pie¢ sztuk srebra za noc.

PLOTKI W TUREEM

Podczas pobytu w Tureem bohaterowie moga zasty-
sze¢ rézne plotki na temat okolicznych terenéw. Szcze-
goly znajdziesz w rozdziale Plotki na str. 100.

PROBLEMY

Na tym etapie jedynym sposobem przerwania przy-
gody jest odrzucenie oferty Turana. Jezeli tak sie stanie,
soltys bedzie prébowal dowiedzie¢ sie od bohateréw
dlaczego podejmuja taka decyzje. Zapyta dokad druzy-
na sie udaje i w jakim celu, sprébuje tez przekonac ja, ze
w Tureem takze moze zdoby¢ stawe, pieniadze, magicz-
na wiedze, do§wiadczenie, oraz zrobi¢ co$ dobrego itd.
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POLOWANIE

W tym spotkaniu bohaterowie wytropia i stana do walki
z jehuthrami, a w legowisku potworéw znajda tajemniczy

magiczny amulet.
WPROWADZENIE

Turan prowadzi was przez wioske, zatrzymujac si¢ na jej
zachodnim skraju. Wskazuje na droge méwiac, ze dalej nie
pojdzie. Jego twarz jest blada niczym 16d, a oczy rzucaja szyb-
kie spojrzenia we wszystkich kierunkach. Wystarczy trzask
tamanej galazki, zeby z wrzaskiem uciekt z powrotem do Tu-
reem, a wy razem z nim. Tylko obietnica srebra i chwaty po-
zwala wam przekroczy¢ bezpieczne granice wioski. Droga
jest niczym wiecej jak wydeptana Sciezka, ustana winoroslami
i kolczastymi lisémi, wiodaca do lasu tak gestego, ze nawet
najbystrzejszy wzrok nie jest w stanie przebi¢ panujacych
W nim ciemnosci.
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Kilkaset krokéw dalej las zdaje sie zamykaé wokoét
was. Z bijacymi mocno sercami i wyschnietymi krta-
niami patrzycie wstecz na odlegly, bezpieczny Tureem.
Wkroétce las przestania wam wioske. Nie ma odwrotu.
Chwata, przypominacie sobie. Sze$¢dziesiat sztuk sre-
bra i wieczna chwata. Na mysl o ,,ozywiencu” wstrzasa
wami dreszcz. Bohaterowie czy nie, strach Sciska wam
gardta. Mimo to idziecie przed siebie, krok za krokiem
zblizajac sie do istot zagrazajacych Tureem. Wasze dio-
nie zaciskaja sie na rekojesciach broni.

INTRYGA

Podczas tego spotkania, bohateréw powinien ogar-
naé obezwladniajacy strach przed nieznanym. O ile
wiekszo$¢ podréznikéw ledwie podejrzewa, ze lasy
i dzungle Barsawii skrywaja potworne istoty, o tyle na-
si bohaterowie wiedza na pewno, iz jakie$ straszliwe po-
twory czaja sie gdzie§ w poblizu.

UKRYTE WATKI

Legowisko jehuthr znajduje sie niecaly kilometr od
wioski. Turan doprowadzi bohateréw do granicy Ture-
em - tam, gdzie potwory pojawily sie i zaatakowaly
mieszkanicow. Na zachéd prowadzi wydeptana Sciez-
ka, wijac sie wsréd gestej, dwumetrowej roslinnosci.
Zadaniem bohateréw jest wytropienie potworéw
w dzungli.

TROPIENIE JEHUTHR

Znalezienie §ladéw jehuthry wymaga uzyskania 10
lub wiecej podczas testu tropienia. Kazdy pozytywny
wynik testu ujawni, Ze tropy wioda od skraju wioski
w kierunku péinocnym i na zachéd przez las do nie-
wielkiego zagajnika. Ogromny sukces pozwoli zoriento-
wac sie, ze §lady pozostawily dwie istoty oraz ze kazda
z nich ma wiecej niz sze$¢ nog.

Tropy wioda coraz glebiej w lesna gestwine, gdzie
przynajmniej jeden z bohateréw bedzie musial wyko-
na¢ dwa udane testy tropienia pod rzad, aby nie zgubié
sladow. Jezeli test zakonczy sie niepowodzeniem, trze-
ba bedzie wréci¢ do miejsca, gdzie urwal sie trop
i sprobowaé ponownie go odnaleZ¢. Jesli ktorys$ z gra-
czy wyrzuci same jedynki, wéwczas jehuthry zostana
zaalarmowane i natychmiast zaatakuja druzyne. Gdyby
tak sie stalo, bohaterowie beda zaskoczeni. Jezeli dru-
zynie uda sie wytropi¢ jehuthry, wéwczas odnajda je
w ich legowisku.

LEGOWISKO

Legowisko jehuthr poloZone jest pomiedzy mala
grupa drzew. Wéréd korzeni drzew walaja sie poro-
zrzucane koéci ludzi, krasnoludéw i orkéw, a takze
kawalki skérzanych czeéci wyposazenia. Same jehu-
thry ukrywaja sie w krzakach, jakie$ trzy do pieciu

MIKEN 23

metréw od legowiska. Jezeli ktéry$ z bohateréw wy-
rzuci 21 lub wiecej podczas testu Percepcji, zauwazy
wystajaca zza krzaka koficzyne potwora. Gdy tylko
kto§ wejdzie do legowiska, zostanie zaatakowany
przez jehuthry. Jeden z potworéw sprébuje uzy¢ lo-
dowej pajeczyny (patrz Stwory, str. 305, PZ) zanim
dojdzie do zwarcia. Druga istota uzyje umiejetnosci
przebijaki.

Gdy tylko trzech lub wiecej bohateré6w wejdzie do le-
gowiska, jehuthry uzyja stalowej pajeczyny, tworzac la-
birynt wokél napastnikéw (patrz Stwory, str. 305, PZ).
Po uformowaniu pajeczyny zaatakuja poszczegélnych
intruzéw.
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POLOWANIE

JEHUTHRA

Cechy
ZRECZNOSC:
SILA FIZYCZNA:
ZYWOTNOSC:
PERCEPCJA:
SILA WOLL:
CHARYZMA:

1 O 0 N U »n

Inicjatywa: 5
Liczba atakéw: 2
Atak: 13
Obrazenia: 11
Obrona fizyczna: 9
Obrona magiczna: 13
Obrona spoteczna: 9
Pancerz fizyczny: 8
Pancerz duchowy: 4
Zachowanie rownowagi: 5
Testy zdrowienia: 3
Liczba czaréw: (1)
Rzucanie czaréw: 11
Efekt: Lodowa pajeczyna
Umiejetnosci:
Stalowa pajeczyna
Przebijaki

Prog zycia: 55

Prég ran: 13

Prég przytomnosci: 50
Szybkosé w walce: 30
Szybkos¢ pelna: 60

Punkty legend: 250

Ekwipunek: brak

Lup: Kadziolki przedne warte 1k12 x 10 sztuk srebra, za-
licza sie do skarbu w punktach legend; 48 sztuk srebra

Lup jehuthr

W legowisku lezy rozrzucone czterdzieSci osiem
sztuk srebra, cze$¢ z nich w poblizu §wiezych zwlok. Na
szyi nieboszczyka znajduje sie ornamentowany amulet.

Amulet Diraca

Bohaterowie nie zdaja sobie sprawy z tego, ze wia-
$nie odnalezli Amulet Diraca — srebrna gwiazde na sre-
brnym taficuchu pieknej roboty. Na gwiezdzie znajduje
sie ciemnopurpurowy zaciek, ktérego nie da sie zmy¢.
Jezeli bohaterowie uzyja czaréw Wzrok astralny lub
Zmyst astralny, chcac zbadaé¢ amulet, odkryja, iz jest on
magiczny. Amulet posiada obrone magiczna 14. Tajniki
i watki amuletu znajdziesz w rozdziale Plotki i odkry-
cia, str. 98.

Z POWROTEM W TUREEM

Kiedy bohaterowie zabija jehuthry, powréca za-
pewne do Tureem po nagrode. Turan bedzie juz na
nich czekal. Wreczy im obiecane srebro i podzieku-
je w imieniu calej wioski. Oznajmi tez czionkom
druzyny, ze moga zosta¢ w wiosce jak diugo ze-
chca, ale nie zamierza ptaci¢ za ich pobyt. Jezeli bo-
haterowie pokaza zdobycz soitysowi lub jakiemu-
kolwiek innemu mieszkancowi wioski, nikt nie roz-
pozna amuletu ani tez nie przypomni sobie osoby
ktéra go nosila. Na pytanie, kto mogtby poméc
w identyfikacji znaleziska, Turan napomknie o cza-
rodzieju Hiermonie, mieszkajacym w Starej Dzielni-
cy w Przyczétku. Naczelnik zacznie wychwalac je-
go wielka madros$¢ i poleci bohaterom, aby go od-
szukali. Poprosi tez, aby przekaza¢ Hiermonowi
pozdrowienia od niego.

KLOPOTY

Podczas tego spotkania kilku bohateréw moze polec
walczac z jehuthrami. Zeby unikna¢ wybicia druzyny
juz w pierwszej walce, Mistrz Gry musi uwaznie
LICZYC ile obrazefi otrzymali poszczeg6lni bohatero-
wie i tak poprowadzi¢ walke, by nikt nie otrzymat
émiertelnej rany. Mistrz Gry moze zmniejszy¢ liczbe za-
dawanych obrazen lub nie atakowac tych czlonkéw
druzyny, ktérzy sa juz ciezko ranni.

Jezeli bohaterowie nie wykazuja zainteresowania
podréza do Przyczoélka, zasugeruj graczom, Ze badanie
amuletu przyniesie o wiele lepsze efekty, jesli uzyska-
ja pomoc eksperta, zamiast samemu prébowac odkry¢
jego tajemnice.
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Bohaterowie przybywaja do Przyczoétka, gdzie mieszka

czarodziej Hiermon. Kiedy juz znajda dla siebie lokum,
sprébuja sie dowiedzie¢ gdzie przebywa czarodziej. W tajem-
nicy przed bohaterami theranscy szpiedzy beda obserwowac
kazdy ich ruch w miescie, podwoiwszy swoja czujnos¢ po
tym, gdy zaczna szuka¢ Hiermona.

WPROWADZENIE

Przed wami rozpoSciera sie miasto Przyczotek, potozone
na poludniowym krancu ruin Zapomnianego Miasta Parla-
inth. Zattoczone i tetniace zyciem, wydaje si¢ speinia¢ wy-
lacznie role zaplecza dla szaleficow przeszukujacych
pradawne ruiny. Na jego widok wasze serca zaczynaja bic
szybciej. Wydaje sie, jakby tutaj skupialo sie zycie calego
Swiata, w cieniu starozytnego Parlainth. Tutaj tez mieszka
czarodziej, ktéry pozwoli wam zakosztowac¢ magii... jesli
tylko zechce.
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Tak jak polecit Turan, udajecie sie przez miasto do
Starej Dzielnicy. Ta nazwa przyprawia was o $miech
— mineto zaledwie dziesie¢ lat od wybudowania tego
miejsca, a ludzie juz nazywaja je starym. Idac ulicami
mijacie przedstawicieli wszystkich mozliwych ras,
spieszacych z miejsca na miejsce w réznych spra-
wach. Mieszkaficy patrza na was z podejrzliwoscia.
Pomimo wielu obcych przekraczajacych bramy mia-
sta, miejscowi ostroznie odnosza si¢ do nieznajo-
mych. Sprzedawcy obserwuja przechodniéw - na
wp6t podejrzliwie, na wpét z zainteresowaniem. Ob-
cy moze by¢ Zrédiem nie znanych niebezpieczenistw,
ale moze tez okaza¢ sie klientem. Kupcy zachwalaja
swoje towary, naganiacze nawotuja do tawern, zebra-
cy blagaja o miedziaki. Sklepikarze, cinkciarze, jubi-
lerzy, astrolodzy, platnerze... ulice peine sa wszelkie-
go rodzaju handlarzy, starajacych sie przyciagnac
uwage klienta. Rywalizujacy ze soba glosiciele Pasji —
Thystoniusa i Chorrolisa — rozpoznawani dzieki nie-
zwyklemu odzieniu, tworza w tlumie wirujace pa-
sma koloréw.

Zwalniacie kroku, po czym zatrzymujecie sie zapa-
trzeni z rozdziawionymi ustami. Ale tylko na chwile,
inaczej kto§ mogtby wzia¢ was za zwyktych parob-
kéw. Przed wami pojawia sie niewielka grupa orkéw
i krasnoludéw niosaca dwoéch rannych kamratéw
i jednego bez watpienia martwego. Cata kawalkada
znika w bocznej uliczce. Na pewno padli ofiara nie-
bezpieczefistw Parlainth — ttumaczycie sobie, czujac
sie nagle bardziej doswiadczeni w poréwnaniu z tymi
nieszcze$nikami.

INTRYGA

Przyczotek wypelniaja dzwieki i krzatanina. Ulice
pelne sa przyjezdnych i kupcéw, zachwalajacych swe
towary co sit w plucach. Oprécz sprzedawcéw jadla,
cinkciarzy i tym podobnych, miasto przyciaga specjali-
stéw od wyceny skarbow, chociaz niektérzy z nich mo-
ga okazaé sie zwyklymi szarlatanami. Jesli Mistrz Gry
zechce, druzyna zostanie zagadnieta przez jednego
z tych ,uczciwych dzentelmenéw”.

Stara Dzielnica wyglada tylko na odrobine starsza od
reszty Przyczétka. Osiem solidnych budynkéw maja-
czacych po obu stronach ulicy wyglada na bardzo stare
w poréwnaniu z innymi budowlami miasta.

UKRYTE WATKI

Ponizej znajduje sie krétki opis Starej Dzielnicy, lacz-
nie z najbardziej znanymi miejscami. Zawiera on tylko
te informacje, ktére sa niezbedne dla tej przygody.
Szczegolowe opisy miejsc i mieszkaficow Przyczoétka be-
dzie mozna znalezé w nastepnych podrecznikach do
gry Przebudzenie Ziemi.

STARA DZIELNICA

Jest to najstarsza dzielnica Przyczoéika, zbudowana
przez kupcéw osiadtych pieé lat po tym, jak troll Torgak
wybudowal pierwsza karczme w Zapomnianym Mie-
Scie Parlainth. Najwazniejszymi budowlami w Starej
Dzielnicy sa:

Dziedzictwo Loaka — doskonata gospoda.

Zbrojownia Brenuli.

Rezydencja Hiermona — apartament na gérnym pie-
trze Zbrojowni Brenuli.

Towarzystwo Importowo/Eksportowe Agramena —
kompania kupiecka prowadzona przez czlowieka
szpiegujacego dla Imperium Theranskiego.

Sklep Daga — centrum handlu wszelkimi towarami.

Dziedzictwo Loaka

Gospode te nazwano tak ku czci jej ostatniego wiasci-
ciela, Loaka Zelazna Piesé, bylego poszukiwacza przy-
g6d. Jego posag stoi w jadalni przy barze. Na tylach tej
trzykondygnacyjnej gospody dobudowano stajnie. Dol-
na kondygnacje zajmuja kuchnia, bar, jadalnia oraz
komnaty przeznaczone dla gosci szukajacych dyskrecji.
Na pozostatych dwéch pietrach znajduja sie pojedyncze
sypialnie oraz wspélna sala sypialna. Zakwaterowanie
kosztuje osiem sztuk srebra za noc, a kazdy posilek czte-
ry sztuki srebra.

W przestronnej jadalni znajduja sie dwa kominki,
dlugi bar z wysScielanymi drewnianymi stotkami oraz
kilka dlugich stoléw z lawami po obu stronach.
W gospodzie nie ma matych, odosobnionych stoli-
kéw. Klienci przysiadaja sie po prostu do jednego ze
stotéw. W ciagu dnia w jadalni panuje umiarkowany
ruch, a w nocy zaczyna robi¢ sie ttoczno. Goscie prze-
chwalaja sie, co tez udato im sie znalez¢ badz zabi¢
w ruinach Parlainth. Doéé czesto wybuchaja bojki,
szczegOlnie jesli ktérys z bywalcéw zakwestionuje
cudza opowies¢.

Ci, ktérzy pragna troche prywatnosci, moga za sztu-
ke zlota wynaja¢ jeden z trzech pokoi przylegtych do ja-
dalni. W kazdym z nich dziesie¢ os6b moze w spokoju
cieszy¢ sie positkiem.

Wsp6lna sala na trzeciej kondygnacji pelna jest ma-
teracy i legowisk. Przywilej przenocowania w tym po-
mieszczeniu kosztuje sztuke srebra. Nie trzeba chyba
dodawaé, ze pomieszczenie to nie zapewnia zadnej
prywatnosci.

Zbrojownia Brenuli

Zarzadzana przez orczyce Brenule — eksperta od na-
prawiania broni i zbroi - jest jedna z najlepszych kuzni
Przyczétka. Brenula sprzedaje wigkszoé¢ dostepnego
zwykle uzbrojenia (patrz Towary i ustugi, str. 248, PZ).
Wedtug niej, dobrej jakoSci uzbrojenie zwigksza respekt
jakim darzy sie jej wiadciciela.
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Rezydencja Hiermona

Pomieszczenia nad sklepem Brenuli naleza do jej
przyjaciela, czarodzieja Hiermona. Zajmuje on te
apartamenty od dziesigciu lat, wypelniajac je wypo-
sazeniem, jakiego nalezy sie spodziewac po kims jego
profesji — starymi ksiegami, tajemniczymi krysztala-
mi, alchemicznymi stojami i tym podobnymi. Druzy-
na moze odnalezé rezydencje Hiermona po prostu
pytajac o nia; kazdy wie gdzie mieszka czarodziej
i skieruje bohateréw do zbrojowni Brenuli. Wiecej
szczeg6léw na temat Hiermona znajdziesz dalej,
w rozdziale Odwiedziny u Hiermona.

Towarzystwo Importowo/Eksportowe Agramena

W tym kompleksie niskich budynkéw cziowiek
o0 imieniu Agramen organizuje karawany, skladuje

miec jakie$ znaczenie dla Theran. Ze wzgledu na bli-
skoé¢ Parlainth — poprzedniej stolicy prowingcji im-
perium - Theranie sa zainteresowani kontrolowa-
niem dziatalnosci poszukiwaczy przygéd w obrebie
ruin Zapomnianego Miasta. Agramen zatrudnia tak-
ze bande najemnikéw, przetrzasajacych ruiny Parla-
inth w poszukiwaniu starozytnych theranskich
skarbow.

Oprécz kontrolowania eksploracji Parlainth, szpie-
dzy Agramena obserwuja aktywno$¢ w Przyczéiku,
szczegodlnie poszukiwaczy przygéd przybywajacych
z innych czedci Barsawii. Agramen otrzymat wyrazne
polecenia od theraniskich zwierzchnikéw, skiadania
raportow o wszystkich cennych znaleziskach, na
ktére natrafiono w Parlainth. Dwa tygodnie przed
przybyciem druzyny do Przyczélka, czarodziej Hier-

towary i prowadzi interesy. Ka-
rawany nieustannie przywoza
towary z catej Barsawii. Zbiera
sie tu wielu poszukiwaczy przy-
g6d i najemnikéw szukajacych
zatrudnienia.

W tajemnicy przed mieszkanca-
mi Przyczétka, przedsiebiorczy
Agramen jest sympatykiem The-
ran. Jego dwéch gtéwnych pomoc-
nikéw — Tural i Alkor - takze
szpieguje dla imperium, a nawet
para sie zabdjstwami. Wiecej in-
formacji na temat theranskiej ak-
tywnosci w Przczoétku, znajdziesz
w podrozdziale Theranscy szpie-
dzy, ponizej.

Dobry przedsigbiorca organi-
zujacy karawany potrzebuje
sprawnej sieci informatoréw,
ktérzy doniosa mu czy w okolicy

mon wynajal grupe poszukiwa-
czy przygéd, by przeszukali
okreslony obszar Parlainth i od-
nalezli unikatowy skarb pocho-
dzacy z czas6w panowania
Theran, jeszcze przed Pogro-
mem. Hiermon jest teraz w po-
siadaniu tego skarbu, jednak
Agramen nie odkry? jeszcze je-
go natury. Jego ludzie — Tural
i Alkor — prébuja w chwili obe-
cnej dowiedzie¢ sie czego$ na
ten temat. Szczegdly dotyczace
skarbu znajdziesz w nastep-
nym spotkaniu zatytulowanym
Odwiedziny u Hiermona.

ZAKWATEROWNIE

Kiedy tylko bohaterowie przy-
beda do miasta, zechca zapewne
znalez¢ dla siebie jakie$ lokum.

znajduja sie jacy$ wartosciowi

wojownicy, gotowi zarobi¢ troche grosza. Informato-
rzy Agramena dadza mu zna¢ o druzynie, jesli ta po-
zostanie w miescie dtuzej niz dwie godziny.

Sklep Daga

Prowadzony przez Daga zgube orkéw — emeryto-
wanego krasnoludzkiego wojownika — sklep ma na
skladzie przedmioty codziennego uzytku, wyposaze-
nie podréznicze, rézne mikstury i amulety, wiele
z nich to rzeczy dostarczone przez Hiermona. Chole-
ryczny Dag zawsze wyglada i méwi w taki sposoéb,
jakby chcial odgryzé komus gitowe, ale nikt nie sty-
szal, zeby kogo$ skrzywdzil od czasu, gdy wycofatl sie
z awanturniczego zycia.

THERANSCY SZPIEDZY

Agramen oplaca sie¢ szpiegéw i informatoréw,
kt6érzy donosza mu o wszelkich sprawach mogacych

Moga takze najpierw zwiedzié
Przyczétek, a dopiero potem poszukaé Hiermona. Jak to
juz wspomniano wczeéniej kazdy, kogo zapytaja o cza-
rodzieja, skieruje ich do zbrojowni Brenuli. Kiedy beda
juz gotowi na spotkanie z Hiermonem, przejdz do
Odwiedzin u Hiermona.

Plotki i legendy

Podczas pobytu w Przyczétku, bohaterowie moga
ustysze¢ pogloski na temat miejscowych obszaréw,
a takze legende o Loaku Zelaznej Pieici. Szczegély —
patrz Plotki i odkrycia, str. 97.

KLOPOTY

Niewiele w tym spotkaniu moze pé6jé¢ zle. Jego gtéw-
nym celem jest zdobycie kwatery oraz zaznajomienie
bohateréw z Przyczétkiem i Stara Dzielnica.
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W tym spotkaniu bohaterowie poznaja Hiermona. W za-

mian za identyfikacje amuletu, czarodziej zazada, aby druzy-
na wykonata dla niego pewne zadanie. Trzeba bedzie dostar-
czy¢ pewien przedmiot do Krwawej Puszczy i przywiez¢ mu
stamtad rzadko spotykana rosline.

WPROWADZENIE

O rzut kamienia przed wami znajduje sie zbrojownia Bre-
nuli — kuznia, do ktérej skierowali was mieszkancy miasta. To
tutaj mieszka czarodziej Hiermon. Wyglada na dobrze utrzy-
mana i sprawia mile dla oka wrazenie. Prowadzicie wierz-
chowce waska uliczka, oferujac ciche modlitwy do Pas;ji za to,
ze zdecydowaliscie sie tu przyjechac.

A
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ODWIEDZINY U HIERMONA

Kiedy wchodzicie do sklepu, wita was dobrze ubrana
orczyca, przygladajac si¢ wam ostroznie. Na szyi nosi
krysztalowy talizman zawieszony na srebrnym lancu-
szku. Podchodzac do was dotyka palcami talizmanu.
Przez chwile wydaje sie¢ wam, jakby patrzyla nie na was,
ale w wasze wnetrza.

- Serdecznie witam — odzywa sie¢. — Brenula z Przy-
czodtka, do ustug. W czym moge pomoc?

INTRYGA

Jak wiekszo$¢ kupcéw z Przystani, Brenula balansuje
pomiedzy checia ubicia interesu a obawa przed niebez-
pieczefistwem, jakie moga ze soba nie$¢ obcy. Jej uwaz-
ne spojrzenie powinna zmiesza¢ troche bohateré6w; mo-
ga nawet odnie$¢ wrazenie, jakby byli osadzani. Ode-
graj atmosfere czujnosci, w ktorej jedno niewtasciwe sto-
wo lub dziatanie moga spowodowac wyrzucenie druzy-
ny na ulice.

UKRYTE WATKI

Oprécz prowadzenia sklepu, Brenula pomaga takze
troche czarodziejowi Hiermonowi, dopuszczajac do
niego tylko tych, ktérym ufa. Chcac poméc jej w tym
zadaniu, Hiermon podarowal Brenuli talizman, po-
zwalajacy wykry¢é Horrora oraz osoby przez niego
splugawione.

Podchodzac do bohateréw, Brenula uzyla talizma-
nu, sprawdzajac ich w ten sposéb. Mistrz Gry robi
w tym momencie test Percepcji o stopniu trudnosci
réwnym obronie magicznej kazdego z bohateréw. Je-
zeli wynik testu bedzie réwny lub wigkszy od obrony
magicznej postaci, Brenula bedzie wiedziata czy oso-
ba ta jest splugawiona przez Horrora. Jednakze amu-
let nie jest w stanie wykry¢ znamienia. Moze tylko
sprawdzi¢ czy badana osoba znajduje sie, czy tez nie,
we wiadaniu Horrora.

Bohaterowie nie moga stwierdzi¢ normalnymi me-
todami czy Brenula korzysta z mocy talizmanu, sa
wiec nieSwiadomi podjetych przez nia dziatan.
Mistrz Gry, jesli zechce, moze pozwoli¢ postaciom
parajacym sie magia na wykonanie testu percepcji
o trudnosci 18 — tyle wynosi obrona magiczna tali-
zmanu. Jezeli test zakonczy sie sukcesem bohater zo-
rientuje sie, Ze nastapilo uaktywnienie jakiej$ magii,
chociaz nie bedzie w stanie okreéli¢ jej natury ani
zrédla. Jezeli w druzynie znajduje sie wietrzniak,
ktory zechce sprawdzié talizman za pomoca spojrze-
nia astralnego, woéwczas takze moze wykonaé test
Percepcji o tym samym stopniu trudnosci. Jezeli be-
dzie on udany, wietrzniak zorientuje sie, Ze talizman
Brenuli jest magiczny.

Kiedy bohaterowie zapytaja o Hiermona, Brenula po-
prosi, zeby poczekali chwile, a ona w tym czasie powia-
domi czarodzieja o ich przybyciu. Nastepnie zniknie za

kotara, stuzaca za drzwi do tylnej czesci sklepu, i p6j-
dzie na gore sprawdzi¢, czy Hiermon ma ochote widzie¢
sie z goSémi.

BRENULA

Cechy
ZRECZNOSC:
PERCEPCJA:
SILA FIZYCZNA:
SILA WOLL:
ZYWOTNOSC:
CHARYZMA:

> O s G 1

Uwaga: Powyzsze statystyki reprezentuja stopien kaz-
dej cechy Brenuli.

Przed powrotem Brenuli, Mistrz Gry powinien ka-
za¢ kazdemu czlonkowi druzyny wykonaé test Per-
cepcji o stopniu trudnosci 19. Jezeli ktéremus$ z boha-
ter6w sie on powiedzie, woéwczas postaé zauwazy
wietrzniaka unoszacego sie przy wejsciu do zbrojow-
ni. Wietrzniak — pracujacy dla Agramena szpieg
o imieniu Sijura — obserwuje Hiermona, majac nadzie-
je zdoby¢ jakie§ wskazéwki, co do pochodzenia lub
natury skarbu znalezionego w Parlainth. Jezeli ktéry$
z czlonkéw druzyny zechce zblizy¢ sie do niego,
szpieg odleci i zniknie w ttumie.

SPOTKANIE Z HIERMONEM

Przeczytaj graczom ponizszy fragment:

Styszycie odglos krokéw dochodzacy od strony scho-
déw. W chwile p6ézniej pojawia sie Brenula.

- Hiermon porozmawia z wami — méwi dajac znak,
zebyicie za nig szli.

Wochodzicie po schodach na gére, nastepnie przez
drewniane drzwi do pracowni czarodzieja. To dziwacz-
ne, stabo o§wietlone pomieszczenie przepeinia zapach
starych, zbutwiatych ksiag i pergaminéw, przemieszany
z ostrym zapachem zi6l i mineraléw. Watly staruszek,
ktérego przygarbione cialo wydaje sie cale tona¢ w ob-
szernych, dobrze uszytych szatach, siedzi na krzesle
ktérego zdobne, welwetowe obicie prawie w calosci go
pochiania. Kiedy wasze oczy spotykaja sie, przemawia
glosem tak mocnym, jak dzwiek dzwonu.

— Jestem Hiermon. Jakie interesy sprowadzaja was do
mego domu?

Amulet Diraca

Kiedy tylko bohaterowie wyjaénia kim sa i w jakiej
sprawie przybyli, Hiermon zechce zobaczy¢ amulet. Po
krétkich ogledzinach, powie:

- Hmm, moge pozna¢ jego wiasciwosci, ale kosztowaé
mnie to bedzie wiele czasu i energii. W miare uptywu
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ODWIEDZINY U HIERMONA

lat, moi drodzy, te dwie rzeczy staja sie dla mnie coraz
cenniejsze. Odkryje tajemnice amuletu, ale za moja pra-
ce trzeba bedzie zaplaci¢. Zglebienie wiedzy ukryte;
w tym przedmiocie zajmie mi okoto dwéch tygodni. Je-
zeli w tym czasie podejmiecie si¢ dostarczy¢é pewna
rzecz we wskazane miejsce, wiedza bedzie zaplata za
wasze ustugi.

Szukam bardzo rzadko spotykanej rosliny, nazy-
wanej krwawym bluszczem i rosnacej wylacznie
w Krwawej Puszczy.

Ach, widze po waszych

I co na to powiecie, przyjaciele? Interes stoi?

Warunki Hiermona

Poniewaz Hiermon desperacko potrzebuje krwawe-
go bluszczu, gotéw jest sowicie wynagrodzié bohateré6w
za pomoc w jego zdobyciu i moze zaoferowac wiecej niz
tylko zbadanie amuletu. W zamian za wykonanie zada-
nia czarodziej ofiaruje co nastepuje:

- Zbada amulet i podzie-
li sie wiedza na jego temat

twarzach, ze styszeliScie

z bohaterami, oczywiscie

o tym magicznym, cu-
downym i zarazem prze-
kletym miejscu. Rozma-
wialem z krélowa elféw
Alachia i straznikiem
krwi Takarisem, jej do-
radca. Takaris nie moze
teraz przysta¢ zadnego ze
swych stlug do Przyczél-
ka, tak wiec musze sam
udac sie po te rosline lub
wynajaé¢ kogos, kto zro-
bilbyto za mnie. Oba-
wiam sie, ze moje stare
kosci nie przetrzymaija ta-
kiej podrézy. Jezeli zgo-
dzicie sie p6js¢ w moim
imieniu, w zamian-prze-
kaze wam wiedze na te-
mat tego amuletu. Moge
daé wam Swieze wierz-
chowce, aby podréz byta
jak najszybsza, a takze
list poreczajacy, zebyscie
mogli kupi¢ u Daga lub
Brenuli wszystko, co be-
dzie potrzebne na wypra-
we. OczywiScie nie gwa-

po ich powrocie z Krwawej
Puszczy.

- Zorganizuje
chowce na czas podrézy,
ktére trzeba bedzie zwré-
cié w dobrym stanie.

- Zaopatrzy kazdego
z bohateréw w list kredy-
towy o wartosci 150 sztuk
srebra, ktéry mozna zrea-
lizowa¢ w sklepie Brenuli
oraz u Daga.

wierz-

»
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Hiermon wreczy takze
druzynie list, ktéry nalezy
przekaza¢ krélowej elféw
badz Takarisowi. List ten
zawiera prosbe, aby po
otrzymaniu przesytki wre-
czy¢ bohaterom krwawy
bluszcz. Na koniec druzy-
na otrzyma runiczna pa-
teczke, bedaca przepustka
do Krwawej Puszczy. Pa-
teczke te wystat Hiermono-
wi Takaris po to, aby jego
emisariusze mogli bez-
piecznie wkroczy¢ do krai-

rantuje nic nadzwyczaj-

ny elféw.

nego; nie posiadam gor

zlota na zbyciu, ale troche

srebra, akurat tyle ile potrzeba dla zapewnienia kom-
fortu uczciwemu cztowiekowi.

Pojedziecie do Krwawej Puszczy, dostarczycie
pewna rzecz, w zamian otrzymacie krwawy bluszcz
od straznika krwi Takarisa i powrécicie z tym zielem
do Przyczéika. Dotarcie do puszczy konno zajmie ja-
kie§ osiemnascie dni. Trasa wiedzie bezdrozami,
ktére moga okaza¢ sie niebezpieczne. Nie musicie sig
jednak za bardzo obawiaé; jesli udalo wam sie bez-
piecznie przybyé¢ do Przyczéika, to juz samo w sobie
$wiadczy o waszej sile i sprycie. Niebezpieczefistwa,
na jakie mozecie sie natchna¢, z pewnoscia nie beda
dla was pierwszyzna.

SKARB HIERMONA

Skarbem, ktéry bohaterowie musza dostarczy¢ do
Krwawej Puszczy, jest Wiecznie Zywy Kwiat, dawno
temu zaginiony w ruinach Parlainth. R6za ta, zamknie-
ta w magicznym krysztalowym pojemniku utrzymuja-
cym ja przy zyciu, ma ciemnozielona todyge, purpuro-
we ciernie oraz czarne platki, potyskujace w wietle.

Wiecznie Zywy Kwiat jest starozytnym reliktem
opiewanym w legendach elféw. Hiermon otrzymat go
od grupy poszukiwaczy przygéd, ktéra wynajat w celu
zbadania obszaru Parlainth, w ktérym ten przedmiot
mogt sie prawdopodobnie znajdowaé. Wiecej informacji
na temat Wiecznie Zywego Kwiatu znajdziesz w roz-
dziale Plotki i odkrycia, str. 97.
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Zgodnie z warunkami porozumienia pomiedzy Hier-
monem a Takarisem, bohaterowie powinni dostarczyé
do Krwawej Puszczy skarb z Parlainth, w zamian za co
otrzymaja krwawy bluszcz. Kiedy tylko druzyna zgodzi
sie podja¢ zadania, otrzyma od czarodzieja artefakt za-
mkniety w szkatule. Hiermon zabezpieczyl szkatule
magicznym zamkiem o stopniu trudnosci rozproszenia
magii réwnym 24. Warto$¢ ta stuzy takze jako stopien
trudnodci testu magicznego wytrychu podczas préby
otwarcia szkatutly.

SZPIEGUJACE OCZY

Jedli bohaterowie spedza wiecej niz dwie godziny
w Starej Dzielnicy, badz kiedy tylko szpiedzy Agrame-
na zauwaza ich wchodzacych do lub opuszczajacych
sklep Brenuli, Agramen wysle wietrzniaka Sijura, zeby
mial na nich oko (patrz Spotkanie z Hiermonem,
wczeséniej).

Agramen wie, ze Hiermon zdoby1 tajemniczy skarb
z Parlainth i ze ukladat sie z elfami z Krwawej Pu-
szczy, zainteresowanymi nabyciem theranskich skar-
béw i reliktéw z ruin Parlainth. Kiedy tylko Agramen
dowie sie, iz druzyna przygotowuje sie do dalekiej
podrézy na zachéd, domysli sie celu tej wyprawy.
Rozkaze swoim najlepszym szpiegom — Turalowi
i Alkorowi — aby $ledzili druzyne i spowolniali jej
podréz na ile to mozliwe.

Majac na uwadze wszelkie sposobnosci prze-
chwycenia przesylki, jakie nadarza sie podczas dtu-
giej podrézy przez bezdroza Barsawii, Tural i Alkor
wynajma bande rzezimieszkéw, majacych obrabo-
wacé druzyne. Po skontaktowaniu sie ze zwiadowca
tej bandy, myszkujacym przy wspélnej sali gospody
,Dziedzictwo Loaka”, szpiedzy zorganizuja zasadz-
ke kilka dni drogi od miasta. Sami natomiast beda
podrézowac tropem bohateréw, jakies dwie godzi-
ny drogi za nimi.

KLOPOTY

Préby wynegocjowania u Hiermona lepszych wa-
runkéw spetzna na niczym. I tak zaoferowatl druzy-
nie bardzo dogodne warunki podrézy do Krwawej
Puszczy. Wszelkie proby wyduszenia czego$ wiecej
tylko go zirytuja. Jesli to konieczne, Mistrz Gry po-
winien przypomnie¢ graczom, ze dwa tygodnie pra-
cy utalentowanego czarodzieja nad magicznym
przedmiotem to bardzo kosztowne przedsiewziecie
i obrazanie go nieuzasadnionymi Zadaniami nie jest
zbyt madrym posunieciem. Jezeli bohaterom uda sie
jakos wynegocjowaé lepsze warunki, Hiermon
podwyzszy warto$¢ listow kredytowych do 200
sztuk srebra oraz zaoferuje nauczenie postaci bie-
gltych w magii kilku nowych czaréw.
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Ten rozdzial nie jest prawdziwym spotkaniem, opisuje bo-
wiem przygotowania bohateréw do wyprawy do Krwawe;
Puszczy, sam wyjazd oraz zaznajamia nowych graczy w Prze-
budzenie Ziemi z warunkami podrdzy przez Barsawie. Po za-
konficzeniu przygotowan druzyna wyrusza na ponad 1000-ki-
lometrowa wyprawe na zachéd, do Krwawej Puszczy.

WPROWADZENIE

Zaopatrzeni w listy kredytowe czarodzieja, rozpoczynacie
przygotowania do dlugiej podrézy do Krwawej Puszczy.
Nikt z was nic nie styszal o tym miejscu, z wyjatkiem dziw-
nych i strasznych opowiesci; niepewni, co was czeka, jestescie
bardziej ciekawi niz bojazliwi. W tych chwilach, kiedy wasze

EARTHDAWN




serca zamieraja na mys$l o czekajacym zadaniu, doda-
jecie sobie otuchy wspominajac minione przygody.
Wyszliscie calo juz z niejednej opresji. Czy droga do
Krwawej Puszczy moze okazaé sie duzo bardziej nie-
bezpieczna? _

Listy kredytowe Hiermona otwieraja przed wami
drzwi do wszystkich sklepéw Przyczétka. Na widok
podpisu czarodzieja, kupcy z ochota oferuja wam naj-
lepszy towar. Na pewno mozecie tutaj naby¢ wszystko,
co bedzie potrzebne w drodze. Kazdy zakup wydaje
sie podbudowywaé wa-

UKRYTE WATKI

Kiedy tylko bohaterowie przyjma zlecenie Hiermona,
ich kolejnym krokiem bedzie zakup prowiantu i wypo-
sazenia na droge, a takze zalatwienie wlasnych spraw.
Przygotowania nie powinny zaja¢ wiecej jak jeden dzief
- to wystarczajaco duzo czasu na znalezienie wszystkie-
g0, co bedzie bohaterom potrzebne: pomocy medycznej,
amuletéw krwi czy uzbrojenia.

PRZYGOTOWANIA

Druzyna moze zaopa-

sza odwage i cheé zmie-
rzenia sie z niebezpie-
czefistwami drogi.
Gdybyscie tylko mogli
pozby¢ sie tego uczucia, ze
stale obserwuja was nie-
przyjazne oczy...

INTRYGA

W pierwsze]j czesci te-
go spotkania bohaterowie
powinni czué sie caly
czas obserwowani. Jak
w calej Barsawii, obcy sa
traktowani w Przyczétku
z ostroznoscia i odrobina
podejrzliwoéci. Jednakze
w tym przypadku druzy-
na naprawde znajduje si¢
pod obserwacja dwéch
theranskich szpiegéw -
Turala i Alkora.

W drugiej czesci tego
spotkania (W drodze,
obok) spoteguj uczucie
podniecenia, zadziwienia
nowymi widokami i od-
glosami oraz obawa przed
nieznanym, czyhajacym
gdzie$ na szlaku. Zakiada-

trzy¢ sie na wyprawe gdzie-
kolwiek zechce na terenie
Przyczéika, ale listy kredy-
towe Hiermona sa wazne
tylko w Starej Dzielnicy. Je-
zeli bohaterowie dokonaja
zakupéw w innych skle-
pach, musza zaplaci¢ za nie
z wlasnej kieszeni.

Podczas gdy bohaterowie
obchodza sklepy Starej
Dzielnicy, informatorzy pra-
cujacy dla Turala i Alkora
stale depcza im po pietach.
Nigdy nie zblizaja sie do
nich zbyt blisko, szybko
schodzac im z drogi, jesli
miatoby dojé¢ do konfronta-
cji. Tural i Alkor nakazali za
wszelka cene unikaé kontak-
tu z druzyna. Rozgrywajac te
czeS¢ scenariusza, Mistrz
Gry powinien po prostu po-
wiadomié graczy, ze bohate-
rowie maja wrazenie, jakby
obserwowaly ich jakies wro-
gie oczy. Nie powinien
wskazywaé obserwatoréw
ani stwierdza¢, ze druzyna
znajduje sie pod obserwacja.
Badz co badz, mieszkancy

jac, ze druzyna, jak wiek-
szo$¢ podréznych podrézuje za dnia, a odpoczywa no-
ca, staraj sie wzbudzi¢ w graczach wrazenie, iz caly te-
ren wrecz tetni zyciem. Kiedy bohaterowie rozbija obo-
zowisko na noc, uwydatnij odglosy groznych i niezna-
nych nocnych drapieznikéw: szelesty, pomruki, odlegle
wycia i tym podobne.

Oprécz uczucia strachu i zadziwienia, Mistrz Gry po-
winien takze przekazaé graczom odczucie prawie nud-
nej procedury podrézy przez pustkowia. Emocje boha-
teréw powinny wahac sie pomiedzy podwyzszona czuj-
noScia a myslami o tym, iz wszystkie te niesamowite
opowiesci, ktére styszeli sa tylko bajkami.

wiekszodci miast Barsawii
przygladaja sie obcym bardzo uwaznie i nie ma w tym
nic niezwyklego. Tak wiec cate to nieprzyjemne uczucie
moze okaza¢ sie zwykla paranoja.

Bohaterowie najprawdopodobniej pozostana na noc
w Przyczétku, wyruszajac w droge skoro $wit. Druzyna
nie powinna mie¢ problemu ze znalezieniem zakwate-
rowania — moga dosta¢ nocleg w Dziedzictwie Loaka
(patrz Przyczétek, str. 21).

W DRODZE

Kiedy bohaterowie zakoficza juz przygotowania i be-
da gotowi do opuszczenia miasta, przeczytaj graczom
ponizszy tekst:
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Dobrze wyekwipowani i gotowi stawié czoto czy-
hajacym na was niebezpieczenstwom, opuszczacie
miasto, udajac sie na zachéd na osiemnastodniowa
wyprawe.

Trasa waszej wedréwki wiedzie przez pola i wzgérza
poroéniete niskimi krzewami. Przed wami rozpo$ciera-
ja sie zyzne tereny pelne

Wiasnie przyszio wam do glowy, ze nie wszystkie
Horrory odeszly...

W tym spotkaniu bohaterowie nie powinni popasé
w zadne tarapaty; niebezpieczefistwa czyhaja na nich
w nastepnych trzech. Mistrz Gry powinien jednak caly
czas pamietaé, ze Tural i Alkor podrézuja w odlegtosci

zieleni; mozecie nawet do-
strzec ciemna linie lasu ma-
jaczaca w oddali. Wierz-
chowce z latwoscia znajdu-
ja éciezke wiodaca miedzy
krzakami i drzewami. Jest
ona tak waska, ze przez pe-
wien czas musicie poru-
szac sie jeden za drugim.
Cieple powietrze milo
piesci skoére niczym deli-
katny dotyk kobiecej dioni.
Od czasu do czasu powieje
orzezwiajacy wiaterek, sze-
leszczac w gestym poszy-
ciu. Ptaki przelatuja z drze-
wa na drzewo. Styszycie
odglosy drobnej zwierzy-
ny, buszujacej w zaro$lach.
Brzek latajacych owadéw
wypelnia wam uszy, czuje-
cie zapach spieczonej ston-
cem trawy, liSci i ziemi.
Wieczorem powietrze
ochladza sie, sprzyjajac
wypoczynkowi. Nad glo-
wami rozblyskuja konste-

lacje gwiazd niczym dia-
menty rozrzucone po ciem-
nym sklepieniu nieba. Noc-
ne powietrze rozbrzmiewa
chérem dziwnych dZwie-
kow: stychac jakies wycie w oddali, troche blizej groZne
powarkiwanie, szelest liSci, trzaskajace gatazki. Okolicz-
na roslinno$¢ wrecz tetni zyciem. Pilnujac sie przed dra-
piezcami, nigdy nie interesowaliécie sie bogactwem dzi-
kiego zycia; jeszcze nie tak dawno temu tylko Horrory
nawiedzaly to miejsce.

dwéch godzin jazdy kon-
= nej za grupa. Chociaz obaj
iy

szpiedzy bardzo uwazaja,
o\
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aby nie natkna¢ sie na dru-
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\\ zyne, Mistrz Gry moze, je-
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N §li zechce, doprowadzi¢ do
C konfrontacji. Jezeli tak sie

! stanie, bohaterowie praw-
dopodobnie ich zabija,
koficzac tym samym ich
role w tej przygodzie.

Zamiast ryzykowad
przedwczesna $mier¢ obu
szpiegéw (lub Smier¢ po-
staci) w bezposrednim
starciu, prowadzacy mo-
ze zdecydowad, ze druzy-
na zauwazy dwbch
podréznych udajacych
sie w tym samym kierun-
ku, ale nie dopusci do
spotkania. W ten sposéb
Mistrz Gry moze podsy-
ca¢ paranoje dreczaca bo-
hateréw, bez eliminowa-
nia szpiegéw z dalszej
czesci przygody.

KLOPOTY
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Wyprawa do Krwawej
Puszczy zajmie 18 dni kon-
nej lub 28 dni pieszej we-
dréwki. Zeby przyspieszyé rozwéj wydarzeni, Mistrz
Gry powinien da¢ druzynie mozliwoé¢ zdobycia wierz-
chowcow, jezeli z jakich§ powodéw odrzuca pomoc za-
oferowang przez Hiermona. Prowadzacy powinien tak-
Ze przypomnie¢ graczom, ze w trakcie podrézy nalezy
dbac o wierzchowce.
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W tym spotkaniu, majacym miejsce dwa dni po opuszcze-
niu Przyczétka, bandyci wynajeci przez theranskich szpie-
gow atakuja druzyne z zasadzki. Tural i Alkor nie biora

udziatu w ataku.
WPROWADZENIE

Drugi dzien podrézy mija rownie spokojnie jak pierwszy.
Podczas gdy wierzchowce klusem niosa was po rownym te-
renie, cieszycie sie dobra pogoda i cudownym widokiem
ziem rozposcierajacych sie wokoét. Dziwicie sie niepokojom,
jakie dreczyly was w Przyczotku; nie wida¢ zadnego niebez-
pieczenstwa; poki co wszedzie panuje spokoj, a krajobraz jest
naprawde wspaniaty.

EARTHDAWN




VVVVVVVVEEEER 2RV V

Przed wami majaczy kolejny zagajnik. Kiedys mogli-
byscie sie obawiaé, czy co$ sie tam na was nie czai; jed-
nak do tej pory jedynymi mieszkaficami drzew byly pta-
ki, a te z pewnoscia nie stanowia zadnego zagrozenia.
Sciezka wiedzie na zachéd przez niewielki las. Rozleni-
wieni cieptem stofica, na wp6t drzemiac w siodach, kie-
rujecie konie w kierunku zagajnika wierzac, iz same
znajda droge.

Nagle, z gtosnym bzykiem miedzy waszymi glowami
przelatuje strzala, niczym rozwscieczony szerszefi. Wbi-
ja sie w drzewo, kilka centymetréw od glowy lidera gru-
py. (Dla Mistrza Gry: zamiast stéw ,lidera grupy”,
wstaw imie bohatera jadacego z przodu).

Niespodziewanie na $ciezce pojawia sie mezczyzna.
Czujecie chléd, ale to co$ wiecej niz tylko ciefi lasu; cho-
ciaz niczego nie widzicie, las zdaje sie ukrywac setki

Zywy Kwiat. Bandyta szczegGlnie pragnie tej szkatutki.
Tural i Alkor kazali mu ja zdoby¢, chca bowiem wysla¢ ja
z powrotem do miasta, do Agramena.

Jezeli druzyna podporzadkuje sie rozkazom, ludzie
Sogory wyjda z krzakéw i zbiora zdobycz. Kiedy ban-
dyta otrzyma szkatutke, natychmiast sprébuje ja otwo-
rzyé. Gdy mu sie to nie uda, przestucha bohateréw
w nadziei odkrycia sposobu na jej otwarcie. Cztonkowie
druzyny wiedza tylko tyle, Ze Hiermon zapieczetowat
przesytke w taki sposéb, aby mégt ja otworzy¢ wylacz-
nie straznik krwi Takaris i tylko w obrebie w Krwawej
Puszczy. Kiedy nie uda sie wyciagna¢ z druzyny wiecej
informacji, Sogora wpadnie we wsciekloé¢ i zaatakuje
najblizszego bohatera.

Bez wzgledu na to, czy druzyna odda szkatutke czy
nie, herszt bandy znajdzie i przeczyta list Hiermona do

wrogow.

— Traktujcie moj pierw-
szy strzal jako ostrzeze-
nie, panowie — arogancko
obwieszcza bandyta. — Je-
§li odwazycie mi si¢ prze-
ciwstawié¢, druga strzala
przeszyje czyjeS serce.
Moi ludzie celuja w was
i chetnie zatopia pierzaste
zadlo w ciele kazdego
glupca, ktéry zechce po-
zbawi¢ ich érodkéw do
zycia. Rzuécie brofi pano-
wie 1 opréznijcie sakiew-
ki. Jedli wéréd was sa ma-
gicy ostrzegam, ze moi lu-
dzie celuja w wasze glo-

Takarisa. Ten list to do-
wod laczacy czarodzieja
z elfami, ktéry Sogora
mial znalezé dla Turala
i Alkora.

Jesli druzyna nie pod-
porzadkuje sie polece-
niom herszta bandy,
zbbje zaatakuja, ucieka-
jac tylko wtedy, gdy be-
dzie wiadomo, ze stoja
na straconej pozycji. So-
gora przylaczy sie do
walki, ale kiedy trzej je-
go ludzie padna, we-
Zmie nogi za pas. Bez
wzgledu na to, co sie
wydarzy, musi uciec.

wy. Jeden ruch, z wyjat-
kiem zwrotu kosztowno$di, i strzala w teb. Jezeli chcecie
przezy¢, ztdzcie bron!

INTRYGA

Najpierw stwérz bohaterom falszywe poczucie bez-
pieczefistwa; atak bandytéw powinien wyrwaé ich
z sennego rozleniwienia. Chociaz widza tylko przywod-
ce bandytéw — Sogora Natalyla — powinni mie¢ wraze-
nie, Ze sa otoczeni przez wielu wrogéw. Odgrywaj aro-
gancje Sogora, uwazajacego sie za bandyte dzentelme-
na. Poza ta pryénie w momencie, w ktérym bohaterowie
nie podporzadkuja sie jego rozkazom.

UKRYTE WATKI

Tural i Alkor wynajeli Sogore oraz jego rzezimieszkéw
jeszcze w Przyczétku, w celu zatrzymania bohateréw
i sprawdzeniu co tez przewoza do Krwawej Puszczy. So-
gora rozkaze podréznym rzuci¢ brofi i odda¢ wszystkie
kosztownosci, facznie ze szkatutka zawierajaca Wiecznie

Razem z banda wynaje-
tych orkéw zaatakuje druzyne w nastepnym spotka-
niu, Faktoria. Sogora moze okaza¢ sie takze ciekawym
typem lotrzyka do wykorzystania przez Mistrza Gry
w innych kampaniach.

LUDZIE SOGORY

Banda sklada sie z przywédcy — Sogory Natalyla —
oraz po jednym zbéju na kazdego bohatera. Jesli druzy-
na sprobuje walczy¢, bandyci zaczna strzelaé, w osta-
teczno$ci przechodzac do walki wrecz.

Napastnicy ukrywaja sie w krzakach, ale tatwo be-
dzie ich wypatrzy¢ po pierwszej serii strzalow. Kaz-
dy, kto tego sprébuje musi wykonaé Test Percepcji
o stopniu trudnosci 5. Jezeli bedzie on pomyslny, bo-
hater dostrzeze jednego z napastnikéw. Wszyscy na-
pastnicy leza na ziemi, co ulatwi obrone. Z wyjat-
kiem Sogory, zaden z bandytéw nie znal wczesniej
celu zasadzki.

Sogora jest Ztodziejem adeptem drugiego kregu. Je-
go cechy znajdziesz w rozdziale Bohaterowie nieza-
lezni, str. 94.
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BANDYCI (1 na kazdego bohatera)

Cechy
ZRECZNOSC:
PERCEPCJA:
SILA FIZYCZNA:
SIEA WOLL:
ZYWOTNOSC:
CHARYZMA:

= U1 b G s Gl

Inicjatywa: 5

Liczba atakéw: 1

Atak: 5

Obrazenia: 10 (krétki miecz)

8 (tuk)

Szybkos¢ w walce: 25

Szybkos¢ pelna: 50

Obrona fizyczna: 6

Obrona magiczna: 6

Obrona spoteczna: 5

Pancerz fizyczny: 4

Pancerz duchowy: 0

Zachowanie réwnowagi: 5

Testy zdrowienia: 2

Prég zycia: 31
Prég ran: 8
Prég przytomnosci: 22

Ekwipunek

Zbroja skérzana warstwowa
Kotczan /20 strzat

Luk krétki

Miecz krétki

3k10 sztuk srebra, kazdy

Punkty legend: 60

KLOPOTY

Najwiekszy problem pojawi sie w chwili, kiedy boha-
terowie oddadza wszystko bandytom. Chociaz jest to
mato prawdopodobne, moze do tego dojé¢. Jezeli gracze
beda chdieli to zrobié, przypomnij im, ze po pierwsze sa
bohaterami, a po drugie poddanie sie oznacza nie tylko
utrate posiadanych rzeczy, ale takze ztamanie obietnicy
danej poteznemu czarodziejowi. Takie posuniecie nie
jest zbyt madre.
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FAKTORIA

O

Mniej wiecej w potowie drogi miedzy Przyczoétkiem
a Krwawa Puszcza, dziewie¢ dni jazdy od kazdej z nich, dru-
zyna natyka sie na faktorie. W sklad tej grupy budynkéw
wchodzi miedzy innymi duzy sklep, gdzie klienci moga ku-
pi¢, sprzedac i wymienié¢ prawie wszystko; karczma ,Srédla-
dowa”; zajazd ,W p6t drogi” oraz kuzZnia/stajnia. Bohatero-
wie moga tutaj odpoczaé, zrelaksowac sie i uzupetnic¢ zapasy
na droge, jesli to konieczne. Jezeli pozostana w zajezdzie na
noc, beda musieli wynaja¢ dwa pomieszczenia, o ile wszyscy
chca sie przespac. Podczas tego spotkania Sogora i wynajeci
przez niego orkowie napadaja noca na druzyne.
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WPROWADZENIE

O zmierzchu dziewiatego dnia podrézy dojezdza-
cie do grupy zabudowan (z drewna i kamienia), znaj-
dujacych sie posrodku duzej polany. Pomiedzy bu-
dynkami kreci sie grupa ludzi - niektérzy pakuja wo-
zy, inni laduja torby podrézne przy siodlach, inni
z kolei wiaza konie i egzotyczne wierzchowce do pa-
likéw. Na polanie, wéréd koni bojowych i do jazdy
wierzchem, znajduje sie tez kilka grzmotorozcow.
Waszych uszu dobiegaja ludzkie glosy; styszycie od-
glosy targowania sie, powitalne okrzyki oraz rozmo-
wy we wszystkich jezykach Barsawii. Zachodni wiatr
przynosi aromat §wiezo ugotowanego jadla. Zapach
uswiadamia wam, jak bardzo tesknicie za zupa na
miesie zamiast racji podréznych; snem w t6zku a nie
na twardej, zimnej glebie oraz kapiela, ktéra zmyje
trudy dziewieciodniowej podrézy.

INTRYGA

Ta tetniaca zyciem oaza posrodku pustkowia, jest
schronieniem dla wszystkich znanych ras Barsawii.
Powietrze wypelniaja odgtosy handlu: Zelazo uderza-
jace o zelazo, podczas wykuwania podkéw dla koni,
niskie dzwieki rozméw, odgtosy hulanki wydobywa-
jace sie z karczmy, parskanie i tupanie przeciazonych
zwierzat, itp.

UKRYTE WATKI

Faktoria zostala zalozona wiele lat temu przez elfa
Kerisa Briarthorne jako miejsce odpoczynku oraz pla-
céwka handlowa. Keris wymarzyl sobie zosta¢ panem
gtéwnych szlakéw handlowych pomiedzy Parlainth
i Krwawa Puszcza a miastami poludnia. Na nieszcze-
écie, wielki szlak handlowy nigdy nie powstal, chociaz
faktoria przyniosta niewielkie zyski z drobnego handlu.
Rozczarowany Briarthorne sprzedat caly interes obsi-
dianinowi o imieniu Gurt.

Jako bystry kupiec Gurt osobiécie doglada codzien-
nych transakcji w duzym sklepie, ostro dobijajac tar-
gu. Mozna u niego dosta¢ przedmioty wszelkiego ro-
dzaju, nawet uzywana bron i zbroje, o jedna piata ta-
niej niz wynosi cena rynkowa (patrz Towary i ustugi,
str. 251, PZ).

Gurt zatrudnia kobiete trolla o imieniu famacz
Nog, ktéra prowadzi karczme, peiniac funkcje bar-
manki, wykidajty oraz gospodarza. Lamacz Nég lu-
bi dobra muzyke, czesto pozwalajac trubadurom na
wystepy, placac im jedzeniem i piciem. Pozwala tak-
Ze czasami na karczemne béjki, o ile lokal zbytnio na
tym nie ucierpi oraz nie bedzie uzywac si¢ magii czy
ostrych przedmiotéw. Oczywiscie, wszyscy obecni
w karczmie podczas béjki musza péZniej zaptacic za
drobne szkody, badz Lamacz Nég zachowa sig sto-
sownie do swego imienia. ,Srédladowa” jest

odpowiednikiem karczmy cechu, ceny pokoi sa wiec
na odpowiednim poziomie (patrz Towary i ustugi,
str. 260, PZ).

Stajnie/kuznie prowadzi Orias Shatterforge, mezczy-
zna krasnolud. Podrézni moga naby¢ tutaj zwierzeta lub
sprzedac¢ je, podku¢ badz odda¢ pod opieke udajac sie
na zakupy lub na nocleg. Oprécz réznych wierzchow-
céw, Orias sprzedaje takze psy i sokoly. Pozostawienie
wierzchowca w stajni kosztuje 10 sztuk srebra za noc. Za
dodatkowa oplata, Orias moze dokona¢ drobnych na-
praw zbroi oraz broni.

Zajazdem opiekuje sie Flitz, wietrzniak. Noclegi sa
na tym samym poziomie co w Karczmie Kupieckiej
(str. 260, PZ). Pokoje z laznia, zapewniajace prywat-
nos¢, kosztuja 6 sztuk srebra za noc.

Gurt zatrudnia takze tuzin mezczyzn do obrony fak-
torii przed bandytami i drapieznikami. Straznicy pelnia-
cy role sil porzadkowych, odnosza sie do wszystkich
klientéw uprzejmie i chetnie im pomagaja, dopdki
ktérys z gosci nie popelni przestepstwa. W stosunku do
przestepcéw, dowddca strazy wyznacza taka kare, jaka
uzna za stosowne. Straznicy Gurta sa odpowiednikiem
weteranow (patrz str. 297, PZ).

KARCZMA ,SRODLADOWA”

Poniewaz faktoria potozona jest na terenie na ktérym
istnieje stosunkowo duzy ruch, jej karczme odwiedzaja
przedstawiciele prawie wszystkich znanych ras Barsa-
wii. Kazdego wieczoru mozna tu spotka¢ orkowych no-
madoéw, glosicieli, grupy kupieckie t'skrangéw, oraz in-
nych. Sala gléwna jest takze miejscem wymiany infor-
macji i plotek. Wiecej na ten temat znajdziesz w rozdzia-
le Plotki, na str. 101.

,Srédladowa” jest takze dobrym miejscem, na wyna-
jecie sity roboczej. Bezrobotni najemnicy i awanturnicy
na ogdl przesiaduja w karczmie, szukajac uczciwego,
lub prawie uczciwego pracodawcy.

Nocny atak

Theranscy szpiedzy Tural i Alkor, razem z wynaje-
tym bandyta Sogorem, przybeda do faktorii dwie go-
dziny po druzynie i udadza sie do karczmy w poszuki-
waniu swych ofiar. Kiedy tylko szpiedzy odkryja, ze
bohaterowie zatrzymali sie¢ w ,,Srédladowej”, wynajma
tam pokéj, zeby mie¢ druzyne na oku. W miedzyczasie,
Sogora wynajmie o$miu orkéw, ktérzy maja zaatako-
wac bohateréw w nocy, majac nadzieje iz cze$¢ z nich
zostanie powaznie ranna, a moze nawet zabita, a tym-
czasem w wyniklym zamieszaniu moze uda sie ukras¢
szkatulke. Atak nastapi jaki§ czasem po tym, jak boha-
terowie p6jda spac.

Sogora rozkaze orkom rozdzieli¢ sie i jednocze-
$nie zaatakowa¢ oba pokoje zajmowane przez dru-
zyne, rozprawic sie z ofiarami najciszej jak to mozli-
we, podczas gdy on spladruje ich ekwipunek.
Oprécz szkatutki, Sogora bedzie probowal takze
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znalez¢ wskazéwki co do celu podrézy druzyny.
Charakterystyki orkéw znajduja sie ponizej; parame-
try Sogory znajdziesz w rozdziale Bohaterowie nie-
zalezni, str. 94.

ORKOWIE (8)

Cechy
ZRECZNOSC:
SILA FIZYCZNA:
ZYWOTNOSC:
PERCEPCJA:
SILA WOLI:
CHARYZMA:

= o U1 G a1

Inicjatywa: 2
Liczba atakéw: 1
Atak: 7

Obrazenia: 10
Szybkosé w walce: 30
Szybkosé petna: 60
Obrona fizyczna: 6
Obrona magiczna: 6
Obrona spoteczna: 6
Pancerz fizyczny: 7
Pancerz duchowy: 1
Zachowanie réwnowagi: 6
Testy zdrowienia: 1

Prog zycia: 32
Prég ran: 8
Prég przytomnosci: 24

Ekwipunek
Miecz

Kolczuga

1k4 sztuk srebra

Punkty legend: 50

Jezeli bohaterowie wyeliminuja dwie trzecie napastni-
kéw, reszta sprébuje uciec. Jeden z uciekinieréw pobie-
gnie powiadomi¢ theranskich szpiegéw o niepowodze-
niu akcji. Jezeli ktory$ z napastnikéw zostanie schwyta-
ny i przestuchany, wéwczas wyjawi kto ich najat.

Sogora poczeka az wynajeci orkowie rozprawia sie
z druzyna zanim wejdzie do zajmowanych przez bo-
hateré6w pomieszczen. Jezeli sprawy zaczna wymykac
sie spod kontroli, wycofa sie i poinformuje Turala
oraz Alkora o nieudanym ataku orkéw. Rozwsciecze-
ni szpiedzy nie odwaza sie ponownie zaatakowac
druzyny w tym samym miejscu. Beda natomiast

$ledzi¢ ja az do Krwawej Puszczy. Jesli bohaterowie
wypytaja innych gosci zajazdu o napastnikéw, dowie-
dza sie tylko tyle, ze orkowie pochodza z miejscowe-
g0 szczepu i mozna ich bardzo tanio wynajac.

O $wicie druzyna powinna wyruszy¢ w dalsza droge.
Jezeli trzeba bedzie kupi¢ dodatkowe wyposazenie badZ
prowiant, Mistrz Gry nie powinien robi¢ probleméw.

KLOPOTY

Jezeli bohaterowie nie beda chcieli zatrzyma¢ sie
na noc w faktorii, Mistrz Gry powinien tak pokiero-
waé wydarzeniami, aby zmienili plany. Na przykiad:
kon moze zgubi¢ podkowe, moze nagle zerwac sie
burza z piorunami lub tez grozne odgtosy dzikich
bestii, dochodzace spoza faktorii, przestrasza na-
szych poszukiwaczy przygéd, ktérzy postanowia
jednak zosta¢ na noc w bezpiecznym miejscu. Jezeli
wybiora zajazd zamiast karczmy, po prostu zmien
miejsce ataku.
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O dzien drogi od Krwawej Puszczy druzyna natknie sie na

szczatki karawany zniszczonej najprawdopodobniej przez ja-
ka$ straszliwa istote. Chociaz to spotkanie nie wiaze sie bez-
poérednio z watkiem przygody, zostalo umieszczone w sce-
nariuszu, aby zapozna¢ bohateréw z niektérymi aspektami
podrézy przez Barsawie. Spotkanie to sugeruje takze pewien
watek poboczny, ktéry mozna w przysziosci rozwinac two-
rzac niezalezna przygode. Wiecej informacji na temat wyko-
rzystania elementéw tego scenariusza w p6zniejszych przy-
godach znajdziesz w rozdziale Pomysty na str. 84.

WPROWADZENIE

Podrézujac dalej na zachéd, docieracie do miejsca znajdu-
jacego sie niecaly dzien drogi od Krwawej Puszczy. Wokét
was wznosza sie porosniete krzakami wzgorza, skrywajac nie
znane niebezpieczenstwa. Zachodni wiatr przynosi zapach
spalonego drewna; znad pobliskiego wzgorza unosi sie¢ w nie-
bo smuga dymu. Odglosy przyrody zamieraja w miare zbli-
zania sie do wzgorza.
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KARAWANA SMIERC]

Okrazacie wzgorze i dojezdzacie do Zrédta dymu.
Przed wami leza cztery wozy — wszystkie zniszczone.
Jeden z nich zostal roztrzaskany uderzeniem jakiej$
olbrzymiej lapy. Pozostale dwa spalono; czwarty lezy
polamany, a znajdujace si¢ w nim towary sa rozrzu-
cone po ziemi. Wokét pogorzeliska unosza sie chmu-
ry much, uwijajac sie nad Scierwem szesnastu koni.
Rozposcierajacy sie przed wami widok przyprawia
o dreszcze.

naruszonych towaréw czy broni. RzeZ miata miejsce
jakie§ dwie godziny temu, kiedy Horror o imieniu
Duaga stanat na drodze pechowym kupcom. Bestia
odeszta na potudnie - teraz jest jakie$ dwie godziny
jazdy konno lub trzy godziny na piechote od tego
miejsca. Rezultat 12 lub lepiej w tescie tropienia
ujawni $lady tréjpalczastych, zakoficzonych pazura-
mi lap, wiodace na potudnie. Ogromny sukces lub
lepszy ujawni takze, ze istota, ktora pozostawila te
$lady, ma ponad dwa

Pomiedzy szczat-
kami wozéw leza tru-
py kupcow i ich
ochrony. Ziemia wo-
két nasigknieta jest
krwia. Niektére zwto-
ki zostaly spalone do
tego stopnia, Ze nie je-
steScie w stanie nie
tylko rozr6zni¢ ryséw
twarzy ale réwniez
okresli¢, jakiej byly ra-
sy czy tez plci. Czes¢
cial rozszarpano na
strzepy 1 — z tego co
mozecie dostrzec -
czeSciowo  pozarto.
Niektore sa nietkniete,
zamarle w grymasie
agonii. Wszedzie, do-
stownie wszedzie sty-

chaé brzeczenie much. “ W’ - :
Choé dzien jest 2y STIIAE R,

piekny i ciepty, widok o

tej rzezi przejmuje

dreszczem.

INTRYGA

5 Lo

metry wzrostu. Cho-
ciaz Horror Duaga
nie jest zwiazany
z gléwnym watkiem
przygody, Mistrz Gry
znajdzie krétki opis
jego oraz jego legowi-
ska w rozdziale Po-
mysty, na str. 85.

Jak to juz wspo-
mniano w Opisie, spo-
tkanie to ma na celu
zbudowaé pewien na-
stréj i uéwiadomié¢ no-
wym graczom niebez-
pieczenstwa czyhajace
na podréznych.

KLOPOTY

Bohaterowie nie po-
winni tropi¢ Horro-
ra. Jezeli odnajda je-
go Slady i zapragna
stoczyé z nim bitwe,
Mistrz Gry powinien
wyraznie da¢ im do

Smieré, $mieré i jeszcze raz $mieré. Co§ wielkiego
i rozwécieczonego przetoczyto sie przez te karawane,
rozszarpujac ja na strzepy i palac wozy oraz ludzi. Jedy-
nym dzwiekiem w otaczajacej te scene ciszy jest brzecze-
nie much, unoszacych sie nad zwlokami.

UKRYTE WATKI

Karawana zostala doszczetnie zniszczona, wiec
bohaterowie nie beda w stanie znalez¢ zadnych nie-

zrozumienia, ze sko-
ro bestia bez problemu poradzita sobie z cala kara-
wana, to mata grupa poszukiwaczy przygéd nie be-
dzie miata zbyt duzych szans na przezycie takiego
spotkania. Poza tym, tropiac Horrora druzyna zbo-
czy z wyznaczonego kierunku, op6zniajac tym sa-
mym przybycie do Krwawej Puszczy. Jezeli bohate-
rowie czuja sie w obowiazku odnalez¢ i zniszczy¢é
potwora, zasugeruj im, Ze moga to zrobi¢ po zakon-
czeniu tego zadania.
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W tym spotkaniu druzyna przybywa do Krwawej Puszczy
— leénego domu krwawych elféw. Gesty las skrywa wiele ta-
jemnic, zarbwno cudownych jak i strasznych. Bohaterowie
przemierza tylko niewielka czes¢ puszczy. Kiedy sie w niej
znajda, zostana zatrzymani przez grupe elfow stuzacych Ka-
lourinowi, straznikowi krwi dowodzacemu obrona granic
Krwawej Puszczy.

WPROWADZENIE

Przed wami rozposciera sie olbrzymi las, ktéry musi by¢
Krwawa Puszcza. Nie jesteScie w stanie obja¢ wzrokiem jego
granic. Olbrzymie drzewa wydaja sie siega¢ samego nieba,
ich listowie tworzy platanine zieleni, przez ktora Swiatlo sto-
neczne ledwie jest sie w stanie przebi¢. Pomimo panujacego

i
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mroku, poszycie jest geste, gotowe uwiezic stopy nie-
ostroznego podréznika badz wierzchowca. Chiodny
ciefi powinien sklania¢ do odpoczynku, ale zamiast
tego czujecie sie nieswojo. Roélinnoé¢ tego starozyt-
nego lasu wydaje wam sie dziwna; podczas zadnej ze
swoich wypraw nie widzieliScie takich okazéw, jakie
tutaj rosna. Chociaz oczy méwia, ze sa to tylko nie
znane wam ro$liny, wyczuwacie jednak w nich co$
niewtasciwego. Powie-

Na pancerzach widnieje symbol, ktéry rozpoznajecie
- runiczna pateczka otrzymana od Hiermona ma taki
sam znak.

Najstraszliwszy i najpiekniejszy z elféw — widocz-
nie przywdédca grupy — wysuwa sie do przodu i za-
trzymuje kilka krokéw przed wami. Gdyby ktéregos
z was uéciskal, jego zakrwawione kolce przebityby
nieszczeénikowi serce. Obrzuca was zimnym, dum-
nym spojrzeniem, jakim

trze wypelniaja trele pta-
kéw i buczenie owadow;
styszycie odgtosy lednych
zwierzat, wiele z nich jest
wam obcych. Tak jak
podczas leénej zasadzki
na drodze kilka dni temu,
wyczuwacie niewidocz-
ne i wrogie oczy otaczaja-
ce was z kazdej strony.
W nozdrza uderza
ostry zapach zywicy,
pytkow kwiatowych
i wilgotnej ziemi. Przez
to wszystko przebija sie
mdly smréd gnijacych li-
Sci. Ziemia pod stopami
jest miekka i gabczasta,
pokryta zwiedlymi lis¢-
mi i gnijacymi roslinami.
Poruszacie sie powoli,
rozdarci zachwytem nad
urokiem tego lasu i ro-
snacym przeczuciem, ze
co$ jest nie w porzadku.
Lapiecie sie na usilnych
prébach przebicia wzro-
kiem powierzchownego
piekna i dostrzezenia
oznak subtelnego splu-
gawienia, w glebi duszy
modlac sie, aby bylo tyl-
ko wytworem waszej
wyobrazni. Przygladajac
Puszczy,
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Ak o Jego glos brzmi niczym
rzykra dla ucha muzyka.
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Przygladacie mu sig, jakby
obezwladnieni jakim$ za-
kleciem. Jego ludzie moc-
niej zaciskaja dlonie na
mieczach.
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Krwawa Puszcza to oso-
bliwe miejsce. Bez wzgledu
na do$wiadczenie i wiedze,
zaden z bohateréw nigdy
nie widzial wiekszoéci ro-
snacych tu roélin. Chociaz
nieopisanie piekna, jest
miejscem przekletym i pel-
nym cierpienia. Bohatero-
wie powinni czué sie nie-
swojo w tej kombinagcji cu-
downosci i splugawienia,
ktére dotknely Krwawa
Puszcze.

UKRYTE
WATKI

Druzyna natknela sie na
patrol skladajacy raporty
straznikowi krwi Kalouri-
nowi; ich zbroje nosza jego
znak. Kiedy tylko bohate-

wata. Liscie szepcza na
wietrze, niejako méwiac: Opusé to miejsce, opusc to
miejsce, opusc to miejsce...

Podrézowaliscie nie dluzej niz dwa tuziny ude-
rzeh serca, kiedy wokoét was pojawila sie grupa el-
féw. Ich nieziemskie piekno zapiera dech w pier-
siach, trudno jednak znies¢ widok kolcéw przebijaja-
cych ich delikatna skére. Ten widok zaréwno odpy-
cha jak i przyciaga w jaki$ niewytlumaczalny sposéb.
Elfy nosza miecze i zbroje wykonane z zywych roslin.

rowie okaza runiczna pa-
feczke Hiermona, dowddca patrolu machnie reka i ro-
§linno$¢ rozstapi sie niczym biblijne Morze Czerwone,
ukazujac Sciezke wiodaca do patacu.

Dowddca elféw ostrzeze bohater6w, zeby nie zbacza-
li ze éciezki.

— Jezeli bedziecie sie jej trzymaé, zaden elf nie zrobi
wam krzywdy. Ostrzegam was jednak przed istotami
czajacymi sie w gestwinie. Przed nimi éciezka nie moze
was ochroni¢.

&)
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KRWAWE ELFY (8)

Cechy
ZRECZNOSC:
SILA FIZYCZNA:
ZYWOTNOSC:
PERCEPCJA:
SIEA WOLL:
CHARYZMA:
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Inicjatywa: 7
Liczba atakéw: 1
Atak: 10
Obrazenia: 11 (elfi fuk)

10 (miecz krétki)
Szybkos¢ w walce: 40
Szybkos¢ pelna: 80
Obrona fizyczna:: 9
Obrona magiczna: 9
Obrona spoteczna: 7
Pancerz fizyczny: 2
Pancerz duchowy: 5
Zachowanie réwnowagi: 12
Testy zdrowienia: 3

Prég zycia: 36
Prég ran: 10
Prég przytomnosci: 28

Ekwipunek

Elfi tuk

Pnaczozbroja

Miecz kroétki

1k12 sztuk srebra na elfa

Punkty legend: 105

Jezeli druzyna zaatakuje elfy, rozegraj walke. Kiedy
zycie bohateréw bedzie zagrozone, Mistrz Gry powinien
wprowadzi¢ drugi oddziat straznikéw, ktéry powstrzy-
ma béjke, zapyta kim sa obcy i jeli bohaterowie napom-
kna imie Takarisa, doprowadzi ich do patacu krélowe;.

Jezeli druzyna zboczy ze $ciezki, szybko odkryje trudy
przedzierania sie przez puszcze, szczeg6lnie konno. Mistrz
Gry moze wéwczas nasta¢ na bohateréw bandy ciernio-
wych ludzi lub inne grozne istoty, ktére beda ich atakowa-
ty do czasu, az powrdca na Sciezke. Miejmy nadzieje, Ze bo-
haterowie nie beda potrzebowali kolejnej nauczki.
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Jezeli theranscy szpiedzy wciaz depcza druzynie po
pietach, zapuszcza sie w las wkrétce po bohaterach.
Kiedy poinformuja straznikéw, ze pracuja dla Agrame-
na, ci wysla poslafica do straznika krwi Kalourina
z wiadomoscia o ich przybyciu. Kalourin rozkaze szpie-
gom, aby czekali na druzyne w miejscu, w ktérym opu-
$ci ona Krwawa Puszcze. Kiedy tylko bohaterowie wy-
tonia sie z lasu, szpiedzy na powrét zaczna deptac im
po pietach, wsparci przez grupe szedciu krwawych el-
féw lojalnych wobec Kalourina.

KLOPOTY

Jesli druzyna zaatakuje elfy, bohaterowie moga
nie chcie¢ przerwaé walki, nawet po pojawieniu sie
drugiego patrolu. Moga takze sprébowac przedzie-
rac sie przez las nie korzystajac ze Sciezki. Jezeli te-
go sprobuja, na pewno sie zgubia. Gdyby jakims
szczeSliwym trafem udato im sie odnalez¢ patac, el-
fy strzegace tego miejsca wezma ich do niewoli.
Mieszkancy Krwawej Puszczy nie obchodza sie fa-
godnie z intruzami. Jesli tak sie stanie, elfy nie beda
stucha¢ ttumaczen bohateré6w, nawet gdyby pokaza-
li runiczna paleczke Hiermona. Zeby wyjasnié¢ nie-
porozumienie, Mistrz Gry bedzie musial wprowa-
dzi¢ na scene straznika krwi Takarisa, ktéry wszyst-
ko zalagodzi.
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Bohaterowie docieraja do patacu krélowej Alachii, gdzie
spotykaja Kalourina, prébujacego odkry¢ powdd ich przyby-
cia do Krwawej Puszczy. Zanim jednak elf bedzie mogt cos
zrobi¢, na scenie pojawia sie straznik krwi Takaris. Poinfor-

muje bohateréw, ze zanim bedzie mégt przekaza¢ im obieca-
ny krwawy bluszcz, musza wykona¢ jeszcze jedno zadanie:
wytropi¢ theraniskiego handlarza niewolnikow.

WPROWADZENIE

Zaczarowana Sciezka wiedzie na olbrzymia polane. Stojac
na jej skraju, gapicie sie oszotomieni na roztaczajacy sie przed
wami widok. Pomiedzy szeScioma gigantycznymi drzewami
rozpoSciera sie cudowny patac. Drzewa wspieraja Sciany
z winoroéli i liéci, kotyszac nimi jak ukochanymi dzie¢mi.
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SPOTKANIE ZE STRAZNIKIEM KRWI

Ich listowie potyskuje w $wietle stofica jasniej od
zlota, bardziej oslepiajaco niz najpiekniejsze z szla-
chetnych kamieni. Przed wami stoi dumny i jasnie-
jacy, stynny patac krélowej elféw Alachii. Po mura-
wie spaceruja urodziwi lordowie i damy elféw, ich
piekno jest zaré6wno podkreslane, jak i skazone
przez ciernie pokrywajace cale ciata. Wykwintnie
ubrani, poruszaja z gracja pelna arogancji. Z okien
patacu dochodzi delikatna muzyka, jej cudowne
brzmienie zdaje sie pochodzi¢ nie z tego Swiata.
Stodka i przepelniona tesknota, przyzywa was ku
sobie.

Przej$cie blokuje wam grupa dwunastu krwawych el-
féw, z mieczami w dloniach, ktérzy przygladaja sie
wam podejrzliwie.

— Staé¢! Co was tu

Kiedy przybedzie Kalourin, przeczytaj graczom po-
nizszy fragment:

Po jakims$ czasie z patacu wychodzi wysoki elf. Sa-
dzac z postawy i bogatego odzienia, nie jest to zwykty
gwardzista. W Spiewnym jezyku elféw, niemal zbyt
szybkim dla uszu $miertelnika, méwi co$ do gwardzi-
stow, ktérzy kianiaja sie i pozwalaja wam przejsc.
Przybysz z uSmiechem czeka, az sie zblizycie. Podcho-
dzac, zauwazacie na jego szyi amulet z takim samym
symbolem, jaki widnial na zbroi elféw pilnujacych gra-
nic puszczy. W rzeczy samej symbol ten jest bardzo
podobny do tego, jaki macie na runicznej pateczce. EIf
sktania lekko glowe w wasza strone, w kurtuazyjnym
geScie powitania.

- Witajcie, szlachetni
nieznajomi. Jestem Kalou-

sprowadza? - pyta je-
den z nich. Jego glos
jest na wpét melodyjny,
a na wpét ztodliwy, nie-
sie ostrzezenie a zara-
zem stodycz. Zadni ob-
cy nie moga wkroczy¢
bez zaproszenia do pa-
tacu przepigknej i stra-
szliwej krélowej Ala-
chii, wladczyni wszyst-
kich elféw!

INTRYGA

Patac Alachii jest oérod-
kiem wiladzy w Krwawej
Puszczy. Nawet niektére
elfy ze $wiata zewnetrzne-
go darza krélowa szacun-
kiem i powazaniem. Boha-

terowie powinni czu¢ sie
odpowiednio onie$miele-
ni i przytloczeni pieknem
i straszliwym majestatem
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rin, straznik Jej Mitosci-
wej Wysokosci krélowe;j.
Zatuje, ze straznik Takaris
nie még? sie z wami spot-
ka¢; prosil mnie, abym
przywital was w jego

imieniu. Jezeli za mna
pdjdziecie, zaprowadze
was na uméwione miejsce
spotkania. Bedziecie mo-
gli tam poczekaé na straz-
nika Takarisa.

Zsiadacie z koni. Jakby
za sprawa czaréw, od ra-
Zu pojawia sie przy nich
gwardzista i odprowadza
je do stajni. Podazajac za
Kalourinem przez palac,
czujecie sie przytloczeni
jego pieknem. Elfy obu
plci — promieniujace stra-
szliwym i bolesnym piek-
nem - rzucaja czasem
w waszym kierunku krot-
kie spojrzenia, po czym
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patacu. Znajdujace sie tu
elfy przemawiaja z wyz-
szoécia i dystansem. Obcych traktuja z razaca arogancja.

UKRYTE
WATKI

Bez wzgledu na to, jakie listy uwierzytelniajace po-
siada druzyna, gwardia palacowa nie wpusci jej do
srodka. Najlepiej, jesli powiedza gwardzistom, kto ich
przystat i z czyjego polecenia, wtedy komendant strazy
wysle jednego z wojownikéw do palacu, a bohaterom
kaze czeka¢. Kilka minut pézniej pojawi sie Kalourin,
witajac druzyne.

ponownie zatapiaja sie
w dyskusjach na tematy
dla was niezrozumiate. Ich glosy splataja sie w delikat-
nej harmonii, wypelniajac powietrze muzyka szeptéw.

Doprowadziwszy was do komfortowego pomie-
szczenia, straznik Kalourin prosi, abyscie usiedli.
Z ochota na to przystajecie, siadajac po meczacej
podrézy w wygodnych, wyscietanych fotelach. Po chwi-
li wchodzi stuga, prawdopodobnie przywotany sama
wasza obecno$cia, niosacy krysztalowe puchary peine
elfiego wina o smaku, jakiego nigdy jeszcze nie do-
$wiadczyliScie. Zatroszczywszy sie o wasza wygode,
Kalourin podnosi jeden z pucharéw, przylaczajac sie do
ceremonialnego toastu.
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ROZMOWA Z KALOURINEM

Kalourin zainteresowal sie bohaterami bowiem
chce odkry¢, co ich sprowadza do jego rywala. W trak-
cie oczekiwania na Takarisa zapyta bohateréw, w ja-
kim celu przybyli do Krwawej Puszczy. Jezeli druzyna
zabrala ze soba szkatutke do patacu, Kalourin bedzie
wypytywal, co sie w niej znajduje. Chociaz ma nadzie-
je na zdobycie jakich$ informacji, ktére mogiby
w przyszlosci wykorzystaé przeciwko Takarisowi, nie
ma zamiaru wzbudzaé podejrzen u bohateréw, dlate-
go jego pytania nie beda natarczywe.

Gwardzi$ci Kalourina mogli ostrzec go o przybyciu
druzyny, zanim ta dotarfa do pafacu. Jezeli therafiscy
szpiedzy, Tural i Alkor, we-

Bohaterowie powinni mie¢ szkatulke przy sobie
i przekaza¢ ja w tym momencie Takarisowi. Zanim elfja
otworzy, odprawi najpierw Kalourina. Chociaz najwy-
razniej rozgniewany, rywal Takarisa nie ma wyboru
i opuszcza komnate.

Kiedy tylko Kalourin wyjdzie, Takaris odwrdci sie do
szkatulki, rzuci czar Rozproszenie magii i ja otworzy. Uj-
rzawszy znajdujacy sie w Srodku Wiecznie Zywy Kwiat,
nie bedzie ukrywat zadowolenia. Jesli bohaterowie zer-
kna na r6ze zauwaza, ze jej ptatki zmienity barwe z czar-
nej na ciemnopurpurowa.

Po otwarciu szkatulki przeczytaj co nastepuje:

- 1 w ten oto sposéb

szli za bohaterami do Krwa-
wej Puszczy, wéwczas elf na
pewno wiedzial o postaficach
odpowiednio wcze$niej, nie
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zna natomiast powodu ich
przybycia.

Jesli bohaterowie zapyta-
ja o znak na runicznej pa-
teczce 1 amulecie Kalourina,
dowiedza sig, ze jest to sym-
bol jego funkcji i znajduje
sie na zbrojach gwardzi-
stow oraz pateczce dlatego,
ze wiasnie do jego obowiaz-
kéw nalezy ochrona Krwa-
wej Puszczy przed obcymi.
Straznik odméwi jednak
wyjasnien na temat subtel-
nych réznic, pomiedzy zna-
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kami na amulecie, pateczce
i zbrojach elféw.
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Wiecznie Zywy Kwiat po-
wrécil tam, gdzie jego miej-
sce... Ale ja tu miele ozo-
rem, a wy czekacie zapew-
ne na zaplate. Niestety bar-
dzo zaluje, ale sprawy dwo-
ru absorbowaly caly moj
czas i nie zdobylem jeszcze
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krwawego bluszczu dla
waszego przyjaciela. Nasza
miloéciwa pani obarczyla
mnie obowiazkiem zbada-
nia straszliwych poglosek,
ktére moga zagrozi¢ bez-
pieczenstwu puszczy. Oba-
wiam sie, Ze nie mam w tej
chwili czasu na nic innego.
Jezeli zechcecie zostac i po-
czekal, jestedcie mile wi-
dziani, chociaz moze to tro-
che potrwac.

WEJSCIE TAKARISA

Kiedy Takaris wejdzie do
pomieszczenia, przeczytaj
graczom ponizszy fragment:

W trakcie towarzyskiej konwersacji do komnaty
wkracza kolejny elf, réwniez odziany w bogaty
dworski stréj, ale bez amuletu. Przez chwile wasz
rozmoéwca wyglada na zaskoczonego, szybko sie jed-
nak opanowuje.

— Moi przyjaciele, pozw6lcie mi przedstawi¢ waszego
gospodarza, straznika Takarisa.

Takaris obrzuca Kalourina chlodnym spojrzeniem,
niczym osobe bez znaczenia. Odwraca sie do was i prze-
mawia glosem tak uprzejmym, na jaki pozwala wrodzo-
na arogancja elfow:

- Milo was widzieé, panowie. Jestem Takaris, straz-
nik Jej Wysokosci krélowej. Rozumiem, ze przywozicie
zaplate od czarodzieja Hiermona z Przyczétka za sangu-
il. Czy mogge ja zobaczy¢?

Widze po waszych twa-
rzach, ze niezbyt wam sie
to podoba. Nie ma jednak
innego wyijscia... chyba zZe
mi pomozecie. Pogardza-
cie niewolnictwem, nieprawdaz? Dostrzegam w wa-
szych obliczach umitlowanie wolnoéci, ten szlachetny
btysk w oczach. Moi przyjaciele, pogtoski o ktérych
moéwilem, dotycza therafiskiego handlarza niewolni-
kéw o imieniu Fegis Kul. Podobno handlarz ten, ra-
zem z banda podlegtych mu ludzi, grasuje w okolicach
Krwawej Puszczy. Moglibyscie sprawdzi¢ dla mnie
prawdziwosé¢ tych poglosek. WyjedZcie z Krwawej
Puszczy, skierujcie sie na potudniowy wschéd i od-
najdzcie tego czlowieka, jesli istnieje. Styszalem, ze
wérod jego niewolnikéw znajduje sie kilka elféw
z Krwawej Puszczy. Jezeli to prawda chcialbym, aby-
écie je uwolnili. Jako zaplate mozecie zatrzymac jego
dobytek i pieniadze. Tymczasem ja bede mial czas na
zdobycie krwawego bluszczu, ktéry dostaniecie na-
tychmiast po powrocie.
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Rozwazajac te oferte, wahacie sie z odpowiedzia. Ta-
karisowi niezbyt to sie podoba. Kiedy przeméwi do was
ponownie, w jego glosie stycha¢ nute grozby.

—Jesli mi odmoéwicie, obawiam sie, ze bedziecie mu-
sieli powréci¢é do Hiermona z pustymi rekami... jesli
znajdziecie wyjscie z puszczy. Wielu pechowych we-
drowcéw zgubilo sie tutaji chyba Zaden z nich nie ujrzal
ponownie slonica.

Elf obserwuje wasze twarze spod zmruzonych po-
wiek, po czym uémiecha sie z satysfakcja.

— A wiec umowa stoi?

Takaris pragnie wykorzysta¢ bohateréw do wytro-
pienia handlarza niewolnikéw, ktéry moze dostarczy¢
mu niezbitych dowodéw o interesach prowadzonych
przez Kalourina ze Swiatem zewnetrznym. Majac
w reku takie dowody, Takaris bedzie mégt co najmniej
okry¢ hanba swego rywala,
a moze nawet doprowa-

wzbudza w nich podejrzenia lub zrobia co$ niewtasci-
wego. Bohaterowie nie maja ponadto pojecia, gdzie
mozna znalez¢ krwawy bluszcz ani jak on wyglada.
Straca wiec tylko cenny czas, prébujac go odnalezé.
Przy kazdej probie kradziezy istnieja duze szanse, ze
zostana po prostu zabici.

Wiecznie Zywy Kwiat

Jesli bohaterowie spytaja Takarisa 0 Wiecznie Zywy
Kwiat, elf zapozna ich z legenda (patrz Plotki i odkry-
cia, str. 97). Takaris nie potrafi wyjasni¢, z jakiego powo-
du platki zmienity kolor.

WYJAZD Z KRWAWE] PUSZCZY

Kiedy druzyna zgodzi si¢ poméc Takarisowi, otrzy-
ma za przewodnikéw oddziat krwawych elféw, ktérzy
wyprowadza ja bezpiecz-
nie z puszczy. Droga po-

dzi¢ do jego egzekucji za
zdrade.

Bohaterowie  powinni
zgodzi¢ sie pomdc Takari-
sowi — choc¢by dlatego, ze
zabicie ich nie sprawiloby
elfowi zadnego trudu. Poza
tym, tylko pomagajac elfo-
wi moga zdobyé krwawy
bluszcz i dostarczyé go
Hiermonowi, w zamian za
co posiada tajniki amuletu

pozostawionego czarodzie- / i g

jowi. Jedli druzyna odrzuci
propozycje, bedzie miala
problem z opuszczeniem
Krwawej Puszczy. Gwar-
dziSci elféw, ludzie ciernie
i zte drzewa beda prébowa-
ly zatrzymacé, a nawet zabié intruzéw. Jesli mimo wszy-
stko uda im sie uciec z Krwawej Puszczy i powréca do
Przyczétka z pustymi rekoma, rozgniewany Hiermon
zazada zwrotu wierzchowcédw oraz wyposazenia naby-
tego za jego listy kredytowe. Bohaterowie straca reputa-
cje w Przyczétku i pewnie nie odwaza sie pokaza¢ tutaj
przez wiele miesiecy.

Jezeli bohaterowie postanowia ukradé krwawy
bluszcz, nalezy im przypomnie¢, ze Takaris jest jednym
z krolewskich straznikéw krwi i moze wykorzysta¢ cala
potege Dworu Elféw, aby ich zatrzymac.

Tereny palacowe az roja sie od gwardzistéw,
ktérzy nie zawahaja sie aresztowac bohateréw, jedli ci

L

wrotna do patacu bedzie
wiodla ta sama Sciezka. Ta-
karis zaopatrzy takze gru-
pe w zywno$¢ na dwa dni
- czyli tyle, ile wedlug nie-
go powinno zaja¢ wykona-
nie misji. Mistrz Gry powi-
nien przypomnie¢ gra-
czom o konieczno$ci za-
brania ze soba pateczki ru-
nicznej, gdyz bedzie im
potrzebna w drodze po-
wrotnej do palacu.

KLOPOTY

&7 A 5 4 Wiekszo$¢ probleméw,
4\\%\}\\\\&"{/ jakie moga sie pojawié

w tym spotkaniu, opisano
powyzej, tacznie z préba kradziezy krwawego bluszczu.
Gracze moga takze wpas¢ na pomysl zaatakowania
ktéregos ze straznikéw krwi. Mistrz Gry powinien sta-
nowczo odradzié im takie postepowanie — przemoc mo-
ze doprowadzi¢ tylko do unicestwienia druzyny. Jezeli
gracze postawia na swoim, wéwczas beda musieli sta-
wié czolo calej potedze Krwawej Puszczy. Poza niezli-
czona liczba zoinierzy krwawych elféw, druzyna bedzie
miala do czynienia z adeptami praktycznie wszystkich
dyscyplin i kregéw jakie Mistrz Gry wybierze. Bohate-
rowie zging. Gdyby narzekali przypomnij im, ze kazdy
glupiec, ktéry porywa sie wbrew zdrowemu rozsadko-
wi na rzeczy niemozliwe, zasluguje na $mier¢.
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POSZUKIWANIE

HANDLARZA NIEWOLNIKOW

Druzyna wytropi theraniskiego handlarza niewolnikow Fe-
gis Kula, udajacego sie na péinocny-zachéd do lasu w okolicach
Krwawej Puszczy. Handlarz podrézuje z grupa niewolnikow
i zbrojna eskorta. Takaris wie, ze Fegis Kul jest sprzymierzen-
cem Kalourina. Zamierza podkopa¢ pozycje rywala, demasku-
jac go publicznie. Nie jest jednak $wiadomy calej prawdy o in-
teresach taczacych Kalourina z handlarzem niewolnikow.
WPROWADZENIE

Do potudniowo wschodniej granicy Krwawej Puszczy do-
cieracie o zachodzie slonica. Las rzuca diugi, chtodny ciefi na
trawiasta réwnine rozposcierajaca sie przed wami. Staracie
sie nie patrze¢ na coraz posepniejsze cienie, zapadajacego
zmierzchu. Chociaz nie mozecie w inny sposoéb dokonczy¢
zadania, w tym momencie wydaje si¢ wam, ze nie ma nic gor-
szego od poszukiwania po zmroku tajemniczego handlarza
niewolnikow, grasujacego w okolicach Krwawej Puszczy. Na-
uczyliScie sie juz, ze noce Barsawii skrywaja nieznane, acz
Smiertelne zagrozenia.
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POSZUKIWANIE HANDLARZA NIEWOLNIKOW), A

Przewodnicy, ktérych straznik krwi Takaris wyslat
razem z wami, wskazuja na potudniowy-wschéd. Wy-
daje sie wam, ze w oczach méwiacego do was przewo-
dnika, zablysto wspétczucie.

- Banda handlarzy niewolnikéw, ktérych szuka-
cie, byla widziana na potudniowy wschéd od Krwa-
wej Puszczy, pomiedzy lasem a Wezowa Rzeka. Nie
wiemy ilu ich jest, badZcie wiec ostrozni. Zapamietaj-
cie dobrze to miejsce. Gdy zechcecie powréci¢ do
Krwawej Puszczy, musicie wejé¢ do niej wiasnie te-
dy. Jezeli zrobicie to gdzie indziej, narazicie sie na
$miertelne niebezpieczenstwo. Niech Pasje zesla
wam zwyciestwo.

Przewodnicy odchodza w las, ktéry natychmiast za-
myka sie za nimi. Zwra-

Po trzech godzinach podrézy, druzyna dociera do
rozwidlenia drogi prowadzacej w kierunku Krwawej
Puszczy — beda przejezdza¢ tedy handlarze niewol-
nikéw. Karawana podrézuje w ich kierunku i powin-
na znalezé sie w zasiegu glosu za dziesie¢ minut.
Kiedy tylko bohaterowie znajda sie na rozwidleniu
drég, Mistrz Gry powinien kaza¢ kazdemu z graczy
wykonaé test Percepcji. Przy rezultacie 7 lub lep-
szym, bohaterowie uslysza zblizajaca sie z potudnio-
wego wschodu grupe.

Druzyna moze ukry¢ si¢ w lesie i przepuscic karawa-
ne, badz tez zaczeka¢ na nig na drodze. Konfrontacja
z handlarzami najprawdopodobniej zakonczy sie
pojmaniem bohateréw w niewole lub ich zabiciem. Tak

wiec ukrycie sie i obser-

cacie zmeczone spojrze-

wacja sa najlepszym spo-

nia na poludniowy-
-wschéd obserwujac te-
ren, przez ktéry przyj-
dzie wam podrézowac.
Tak jak ziemie lezace
miedzy Krwawa Pu-
szcza a Przyczéikiem,
ktére juz poznaliscie, tra-
wiasta réwnina ustgpuje
gdzieniegdzie miejsca
starym zagajnikom o ge-
stym poszyciu. Moze sie
w nich czaié wszystko:
bandyci, potwory, a na-
wet Horrory.

Chyba bardziej niz
strach, opanowuje was
zmeczenie. Tylko obiet-
nica duzej nagrody trzy-
ma was jeszcze na no-

sobem dziatania.

BANDA FEGIS KULA

Handlarze podrézuja
do Akarem — wioski znaj-
dujacej sie w poblizu
Krwawej Puszczy. Kara-
wana skiada sie z dwoch
tuzinéw handlarzy, ich
przywédcy Fegis Kula
oraz trzech wozéw za-
przezonych w cztery ko-
nie kazdy. Dwa z tych
wozéw to zwykle klatki
na kotach, w ktérych
trzymani sa niewolnicy.
Kazda klatka z niewolni-

kami jest zamknieta.
Otwarcie zamka wymaga

wykonania udanego te-

gach.

INTRYGA

Ziemie, ktére bohaterom przyjdzie przemierzaé, wy-
daja sie ciagna¢ tysiace kilometréw, czyniac zadanie je-
szcze bardziej zniechecajacym. Stawiani w obliczu coraz
to wiekszych przeszkéd, cztonkowie druzyny powinni
czué sie zmeczeni i zniecheceni.

Wraz z opuszczeniem puszczy, bohaterowie czuja sie
zdezorientowani, jak gdyby ich umysty i ciala nagle ze-
spolily sie z otaczajacym Swiatem.

UKRYTE WATKI

Handlarze niewolnikéw znajduja sie blisko Krwawej
Puszczy. Podrézuja wzdluz péinocno-zachodniej drogi,
okrazajacej potudniowy kraniec lasu. Zebrawszy grupe
niewolnikéw, prowadza ich do wioski Akarem, jako po-
karm dla ukrywajacego sie tam Horrora.

stu magicznego wytrychu,
o stopniu trudnoéci 18. W klatkach znajduja sie:

Klatka 1: Mezczyzni. SzeSciu ludzi, trzy krasnoludy,
cztery orki.

Klatka 2: Kobiety. Pie¢ ludzkich, dwie elfie, cztery
krasnoludzkie, dwie orkowe.

Obie elfki w drugiej klatce nie sa krwawymi elfkami,
ale pochodza z pobliskiej wioski. Nic nie wiedza
o Krwawej Puszczy ani o jej mieszkancach.

Trzeci wéz stuzy za osobiste pomieszczenie Fegis Ku-
la, gdzie spozywa positki, $pi i zalatwia interesy. Wyko-
nany z drewna, posiada zamykane drzwi i okna. Otwar-
cie zamka wymaga wykonania testu magicznego wytry-
chu o stopniu trudnoéci 20. W rodku znajduja sie 16zko,
st61 i dwa krzesta.

Oprécz 12 koni pociagowych zaprzezonych do wo-
z6w, kazdy z handlarzy posiada konia wierzchowego.
Banda Fegisa sklada sie z czterech trolli, pieciu orkéw
i pietnastu ludzi.
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ORKOWIE (5)

Cechy
ZRECZNOSC:
SILA FIZYCZNA:
ZYWOTNOSC:
PERCEPCJA:
SILA WOLI:
CHARYZMA:

B o U1 G g1

Inicjatywa: 2
Liczba atakéw: 1
Atak: 7

Obrazenia: 10
Szybkosé¢ w walce: 30
Szybkosé petna: 60
Obrona fizyczna: 6
Obrona magiczna: 6
Obrona spoteczna: 6
Pancerz fizyczny: 10
Pancerz duchowy: 1
Zachowanie réwnowagi: 6
Testy zdrowienia: 2

Prég zycia: 32
Prég ran: 8
Prég przytomnosci: 24

Ekwipunek

Zbroja skérzana warstwowa
Kon do jazdy

Miecz krétki

2k10 sztuk srebra kazdy

Punkty legend: 50

LUDZIE (15)

Cechy
ZRECZNOSC:
SILA FIZYCZNA:
ZYWOTNOSC:
PERCEPCJA:
SILA WOLL:
CHARYZMA:

=k Wb 01 O

Inicjatywa: 5
Liczba atakéw: 1
Atak: 7

Obrazenia: 9
Szybkosé¢ w walce: 25
Szybkos¢ petna: 50
Obrona fizyczna: 6
Obrona magiczna: 6
Obrona spoteczna: 5
Pancerz fizyczny: 4
Pancerz duchowy: 0
Zachowanie réwnowagi: 5
Testy zdrowienia: 2

Prég zycia: 31
Prég ran: 8
Prég przytomnosci: 22

Ekwipunek

Zbroja skérzana warstwowa
Kon wierzchowy

Miecz krétki

2k10 sztuk srebra

Punkty legend: 50
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TROLLE (4)
Cechy
ZRECZNOSC: 6
SILA FIZYCZNA:8
ZYWOTNOSC: 8
PERCEPCJA: 5
SILA WOLL: 5
CHARYZMA: 6

Inicjatywa: 25
Liczba atakéw: 1
Atak: 10

Obrazenia: 14
Szybkosé w walce: 30
Szybkos¢ pelna: 60
Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 7
Obrona spoleczna: 7
Pancerz fizyczny: 3
Pancerz duchowy: 2
Zachowanie réwnowagi: 8
Testy zdrowienia: 4

Prég zycia: 44
Prég ran: 13
Prég przytomnosci: 36

Ekwipunek

Zestaw podrézny
Zbroja skérzana

Miecz troli

2k10 sztuk srebra kazdy

Punkty legend: 75

Jesli druzyna zaatakuje handlarzy niewolnikéw i po-
kona ich, podazajac dalej wzdluz drogi bedzie mogta
dotrze¢ do wioski Akarem, strzezonej przez krwawe el-
fy lojalne Kalourinowi. PrzejdZ do nastepnego spotka-
nia Wioska Mgiet.

Potyczka z handlarzami niewolnikéw

Walka z handlarzami nie bedzie latwa. Poniewaz
banda Fegis Kula znacznie przewyzsza druzyne liczeb-
nie, moze wiec wygrac¢ to starcie. Jedli tak sie stanie, han-
dlarze wezma bohateréw zywcem, wrzuca do klatki
i zawioza do wioski Akarem. PrzejdZ do spotkania Aka-
rem, str. 52.

Sledzac handlarzy niewolnikéw

Karawana opuszcza droge, poruszajac sie duzo wol-
niej od druzyny. Bohaterowie $ledzacy handlarzy nie-
wolnikéw zauwaza, ze karawana zmierza w kierunku
wschodniej granicy Krwawej Puszczy. Kiedy handlarze
beda ich mijaé, ustysza stowa Fegis Kula. Do zrozumie-
nia stéw theranina wystarczy udany test Percepcji
o trudnoéci 12. Fegis Kul méwi:

—Musimy sie pospieszy¢. Straznik nie znosi, gdy kto$
sie sp6Znia.

Jezeli bohaterowie nie zaatakowali bandy, to teraz
moga za nig podaza¢ az do wioski. W tym momencie
przejdz do nastepnego spotkania, Wioska Mgiel.

KLOPOTY

Jesli bohaterowie zaatakuja i pokonaja handlarzy
niewolnikéw, moga doj$¢ do wniosku, ze zakonczyli
juz zadanie powierzone im przez Takarisa i zechca
powrdéci¢ do Krwawej Puszczy. Gdyby tak sie stato,
umknie im istotny element catej przygody: przymie-
rze pomiedzy theraniskim handlarzem niewolnikéw,
straznikiem krwi i Horrorem. Zeby do tego nie dopu-
§ci¢, Mistrz Gry powinien zniecheci¢ graczy do zaata-
kowania handlarzy lub doprowadzi¢ do uwiezienia
druzyny.
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OPIS

W tym spotkaniu druzyna dociera do Akarem, wioski wy-
budowanej na terenie niewielkiego gaju, tuz obok Krwawej

Puszczy, strzezonej przez krwawe elfy lojalne straznikowi
krwi Kalourinowi. Wioske kontroluje Horror nazywany
Mglem, ktéry karmi sie cierpieniami niewolnikéw dostarcza-
nych mu przez Fegis Kula. Bohaterowie wejda do wioski,
gdzie zostana schwytani w niewole przez handlarzy niewol-
nikoéw i bande krwawych elfé6w Kalourina.

WPROWADZENIE

Uwaga dla Mistrza Gry: W ponizszym tekscie zatozyli-
$my, ze bohaterowie $ledzili handlarzy niewolnikéw az do
wioski. Jesli tak nie bylo, Mistrz Gry musi zmieni¢ opis,
aby pasowat do sytuacji.

Droga wiedzie do gestego lasu, réwnie posepnego jak
Krwawa Puszcza. Karawana niewolnikéw zbacza z drogi
w kierunku péinocnym, do gestego gaju. Pomimo strachu $ci-
skajacego gardla, podazacie za nia w mrok gesto rosnacych
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WIOSKA MGIEK

drzew. Ciemno$¢ wydaje sig¢ rozciagaé w nieskonczo-
no$é. Z kazdym krokiem coraz bardziej tracicie ani-
musz. Po, wydawaloby sie, wieczno$ci mrok troche rze-
dnie. Patrzac sie w tym kierunku, dostrzegacie sylwetki
dwéch wartownikéw stojacych na... trudno powiedzieé
na czym.

Podchodzac blizej, poruszacie sie najwolniej jak po-
traficie, aby nie spowodowaé nawet najlzejszego sze-
lestu i dostrzegacie, Ze sa to krwawe elfy, odziane tak
samo jak te, ktére zatrzymaty was na granicy Krwa-
wej Puszczy. Na zbrojach nosza ten sam symbol,
ktory widzieliScie na amulecie Kalourina. Zatrzymu-
jecie sie na chwile, zastanawiajac sie jak najlepiej omi-
naé straznikéw. Jesli was zobacza, domysla sie, Ze je-
stedcie intruzami. Prébujac przejé¢ obok nich cichcem,
musielibyscie jednak zboczy¢ z drogi. Nagle przypo-
minacie sobie o runicznej pateczce z symbolem Kalo-
urina. W waszych glowach powstaje plan. Smiato po-
ganiacie wierzchowce przed siebie.

Na wasz widok jeden z wartujacych elféw robi krok
do przodu i dobywa miecza.

— St6j i okaz symbol Kalourina!

Jesli bohaterowie pokaza elfom runiczna pateczke,
straznicy przepuszcza druzyne. Przeczytaj graczom
ponizszy fragment:

Wiezdzacie gtebiej w las zadowoleni z powodzenia
desperackiego planu. Wokét unosza sie¢ macki mgiet,
chociaz nie czujecie wilgoci na twarzach ani chtodu, ja-
kiego nalezy oczekiwaé po naturalnej mgle. W rzeczy
samej wydaje sie ona nawet cieplawa. W mgnieniu oka
gestnieje tak bardzo, ze z ledwoscia dostrzegacie sie na-
wzajem. Thumi wasze kroki, dZwieki uprzezy i pobrze-
kiwania broni. Z ledwoscia styszycie wiasne oddechy.

Mgta gestnieje coraz bardziej, az w koficu nic juz nie
widzicie. Ani ucho, ani oko nie jest w stanie wydoby¢

dowodoéw istnienia pozostalych czionkéw druzyny.
Czy weciaz tu sa — zastanawia sie kazdy z was - czy mo-
ze ta nienaturalna mgta gdzies ich porwata? Z kazdym
krokiem opary staja sie chlodniejsze. Wilgotny chi6d
przesiaka przez ubranie, mrozac cialo do szpiku kosci.

Jeszcze kilka krokéw i wydostajecie sie¢ z mroZnych
oparéw. Kiedy powraca widocznoéé, widzicie na wpét
zmarzle, ale dzieki Bogu zywe twarze towarzyszy. Dzie-
kujac za wydostanie sie z chlodnej, lepkiej mgly, z le-
dwoscia powstrzymujecie wesotos¢. Rozgladacie sie
wokoél i wasz radosny nastréj pryska.

Na polanie przed wami majacza w mroku ruiny
zniszczonego kaeru — niczym gtowa weza morskiego
wylaniajaca sie z mrokéw oceanu. Nigdy przedtem
nie widzieliScie takiego kaeru, wielkiego na trzy kon-
dygnacje. Jedna Sciana tej mrocznej, ponurej budowli
legta w gruzach, odstaniajac jeszcze ciemniejsze wne-
trze. Pojedyncze $wiatlo plonie w oknie matej wie-
zyczki, wysoko na dachu budowli. W cieniu kaeru
przycupneta mata wioska, wybudowana na rumowi-
sku zapadlej ciany. Pokryte strzecha chaty wyglada-
ja upiornie w otoczeniu kamiennej budowli, tak jakby
to ona byta prawdziwa, a wioska iluzoryczna. W mi-
gotliwym Swietle pochodni widzicie kilku wiosko-
wych patrzacych w waszym kierunku. Dostrzegacie
takze karawane handlarzy niewolnikéw. Niestety, oni
takze was zauwazyli.

INTRYGA

Wprowadz uczucie niepewno$ci i zmieszania, poczu-
cie czego$ nienaturalnego czajacego sie w poblizu. Nie
wiedzac o tym, druzyna wkroczyla na obszar kontrolo-
wany przez Horrora. W trakcie tego spotkania Mistrz
Gry powinien opisywa¢ wioske jako miejsce nienatural-
ne i grozne, w ktérym bohaterowie nigdy nie powinni
sie znalezé.

UKRYTE WATKI

Mgiet wykryt bohateréw, kiedy tylko znaleZli sie na
kontrolowanym przez niego obszarze, a nastepnie po-
wiadomit o ich obecnosci handlarzy niewolnikéw. Jak
tylko poszukiwacze przygéd wejda na polane, zostana
otoczeni przez uzbrojona bande, ktérej czlonkowie kaza
im rzuci¢ bron i poddac sie.

PODDANIE SIE

Gdy bohaterowie rzuca bron, handlarze zaprowa-
dza ich do pomieszczenia na drugim poziomie zruj-
nowanego kaeru. Czterech ludzi Fegisa bedzie strze-
glo komnaty az do $witu, kiedy to karawana niewol-
nikéw opusci wioske. Handlarze nie beda sobie za-
wraca¢ glowy przeszukiwaniem bohateréw; zaden
z nich nie chce mie¢ do czynienia z ofiarami przezna-
czonymi Horrorowi.
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WALKA

Jedli bohaterowie postanowia walczy¢, beda mieli tyl-
ko jeden atut w tym starciu: handlarze niewolnikéw nie
chca ich zabié, beda starali sie raczej pobi¢ bohateréw do
nieprzytomnosci, a nastepnie zostawia ich Mglowi.
Przewaga ta jednak nie bedzie trwata dlugo. Podczas
trzeciej rundy walki do potyczki dolaczy sie oddziat
krwawych elféw, wykonujacych rozkazy Kalourina.
W zaleznosci od tego, jak przebieglo poprzednie spotka-
nie, razem z elfami moga przyby¢ Alkor i Tural, theran-
scy szpiedzy z Przyczéika. Jesli szpiedzy nadal depcza
druzynie po pietach, wéwczas takze przylacza sie do
walki. Jedli natomiast dali za wygrana i nie podazaja za
bohaterami, krwawe elfy przybeda same.

KRWAWE ELFY (8)

Cechy
ZRECZNOSC:
SILA FIZYCZNA:
ZYWOTNOSC:
PERCEPCJA:
SILA WOLL:
CHARYZMA:

N Oy N

Inicjatywa: 7
Liczba atakéw: 1
Atak: 10

Obrazenia: 11 (uk)

10 (miecz kroétki)

Szybkosé w walce: 40
Szybkosé pelna: 80
Obrona fizyczna: 9
Obrona magiczna: 9
Obrona spoteczna: 7
Pancerz fizyczny: 2
Pancerz duchowy: 5
Zachowanie réwnowagi: 12
Testy zdrowienia: 3

Prég zycia: 36
Prég ran: 10
Prég przytomnosci: 28

Ekwipunek

Miecz kroétki

Luk elficki

Pnaczozbroja

1k12 sztuk srebra na elfa

Punkty legend: 105

Bohaterowie powinni przegra¢ walke z przewazaja-
cymi silami elféw i handlarzy niewolnikéw. Pobici
(i prawdopodobnie nieprzytomni) zostana zamknieci
w komnacie na drugim poziomie kaeru. Kiedy rankiem
odzyskaja przytomnos$¢, odkryja straszliwa prawde
o wiosce i jej mieszkancach. Przejdz do nastepnego spo-
tkania — Akarem.

KLOPOTY

Najwiekszy problem pojawi sie, kiedy bohaterowie
postanowia wréci¢ do Krwawej Puszczy zamiast poda-
zy¢ za karawana niewolnikéw. Tak jak w poprzednim
spotkaniu, taki rozwéj wydarzen oznacza ominiecie zy-
wotnego dla scenariusza elementu. Aby temu zapobiec,
Mistrz Gry moze wskazaé graczom wiasciwy kierunek
postepowania lub pozwoli¢ im robié co chca i w jaki$ in-
ny spos6b sprowadzié¢ z powrotem na wlasciwa droge.
Na przykiad: bohaterowie moga zosta¢ schwytani przez
handlarzy niewolnikéw w drodze powrotnej do Krwa-
wej Puszczy i wyslani pod straza do wioski. Moga tez
natknaé sie na krwawe elfy i theraniskich szpiegéw
z Przyczéika, ktérzy ich obezwiadnia i wysla do Aka-
rem. Tak czy inaczej, Mistrz Gry musi sprowadzi¢ dru-
zyne do wioski, aby mogta odkry¢ i zniszczy¢ czajacego
sie tam Horrora.
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Podczas tego spotkania zniewolona druzyna przebywa

w wiosce kontrolowanej przez Mgta. W pewnym momencie
bohaterowie dowiaduja sie o okruciefstwach popelnianych
przez Horrora i taczacym go przymierzu z Kalourinem.

WPROWADZENIE

Jesli w poprzednim spotkaniu bohaterowie zostali pobici
do nieprzytomnosci, przeczytaj graczom ponizszy fragment:

Budzicie sie oszolomieni i zdezorientowani. Lezycie na
zimnej, twardej podiodze. Glowy was bola tak, jakby na nich
tanczyli giganci w ciezkich buciorach. Szybko odwracacie sie
i omiatacie spojrzeniem swoich towarzyszy i zaraz zatujecie
tego gwattownego ruchu. Giganci zamienili taniec na podsko-
ki i przytupywania, ale przynajmniej jesteScie na razie
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bezpieczni. Tym razem ostrozniej i bardzo uwaznie
rozgladacie sie¢ wokél. Komnata jest kwadratowa
o boku jakich$ pietnastu krokéw, ma nisko zawieszo-
ny sufit i zawilgocone Sciany. Powietrze §mierdzi lek-
ko zgnilizna. W Scianie naprzeciwko drzwi dostrzega-
cie dziure w miejscu, gdzie obluzowato sie i odpadio
kilka cegiel. Jest zbyt mala, aby nawet wietrzniak
mogt sie nia przecisnaé, mozna jednak dzieki niej zo-
rientowaé sie gdzie jesteScie. Druga wyrwa w wa-
szym kamienno-drewnianym wiezieniu jest waski
otwor obserwacyjny w drzwiach, umieszczony na
wysokosci oczu czlowieka. Bez namystu siegacie po
bron... ktorej nie ma. Wasi przeciwnicy z nieznanych
powodéw pozostawili reszte rzeczy. Wasza uwage
przykuwa jaki$ btysk; podchodzac blizej zauwazacie
bron ztozona na kupe w rogu komnaty. Bez namystu
zabieracie ja. Teraz wystarczy wytamaé¢ drzwi, roz-
prawic sie ze straznikami i w przeciagu godziny mo-
zecie opuscic te przekleta wioske.

Rzucacie szybkie spojrzenie przez okienko
w drzwiach, ale nie widzicie straznikéw. Wyglada na to,
ze wasi prze§ladowcy albo chca waszej ucieczki, albo...

Konkluzja wywotuje w was chtodny dreszcz. Albo
wiedzq, ze nigdy sig z stqd nie wydostaniecie.

Jesli bohaterowie zostali schwytani, ale nie pobici
do nieprzytomnosci, przeczytam graczom ponizszy
fragment:

Zostajecie zawleczeni do kaeru. Wspinacie sie po du-
zych, czarnych, kreconych schodach. Straznicy wrzuca-
ja was do kwadratowej komnaty ditugosci pietnastu kro-
kéw i zamykaja za soba ciezkie, drewniane drzwi. Posi-
niaczeni rozgladacie sie po swoim wiezieniu.

Sciany i niskie sklepienie sa zawilgocone, a powie-
trze émierdzi lekko zgnilizna. W Scianie naprzeciw
drzwi dostrzegacie dziure w miejscu, gdzie obluzo-
wato sie i odpadlo kilka cegiel. Dziura jest zbyt mata,
aby nawet wietrzniak moégt sie nia przecisnaé. Porzu-
cacie jakakolwiek mysl o wykorzystaniu jej do
ucieczki. Druga wyrwa w waszym kamienno-drew-
nianym wiezieniu jest waski otwér obserwacyjny
w drzwiach, umieszczony na wysokosci oczu czto-
wieka. Bez namystu siegacie po bron... ktérej nie ma.
Wasi przeciwnicy, z jakich$ nieznanych powodéw,
pozostawili reszte rzeczy. Wasza uwage przykuwa
jaki$ btysk; podchodzac blizej zauwazacie broni zlo-
zona na kupe w rogu komnaty. Zabieracie wasz orez.
Teraz wystarczy wylamaé drzwi, rozprawic¢ sie ze
straznikami i w przeciagu godziny mozecie opuécié¢
te przekleta wioske.

Zerkacie przez okienko w drzwiach i dostrzegacie
trzech straznikéw. Stoja razem, rozmawiajac i zartujac.
Co jaki$ czas jeden z nich wskazuje w waszym kierun-
ku, po czym wszyscy wybuchaja §miechem.

Po raz pierwszy zastanawiacie sig, dlaczego zosta-
wiono wam brofi...

Po przeczytaniu graczom odpowiedniego fragmentu,
kontynuuj narracje czytajac ponizszy tekst:

Przez dziure w $cianie mozecie dostrzec ziemie,
znajdujaca sie zbyt daleko, aby mozna bylo bez-
piecznie zeskoczy¢. Ucieczka ta droga moze zakon-
czy¢ sie ztamaniem nogi lub skreceniem karku. Zda-
jecie sobie sprawe, ze musicie by¢ w jednej z komnat
zrujnowanego kaeru. Mieszkancy wioski — z tej wy-
sokosci wygladajacy niczym lalki — nie zwracaja na
was zadnej uwagi. Widzicie grupke ludzi, podazaja-
cych niechetnie w kierunku kaeru. Rozpoznajecie
wsréd nich kilku niewolnikéw Fegis Kula. Po chwi-
li tracicie ich z oczu — najprawdopodobniej weszli
do $rodka.

INTRYGA

Spotkanie to rozpoczyna sie dla druzyny jako sytua-
cja bez wyjscia, stopniowo przeradzajaca sie w koszmar.
Kazda proba ucieczki z wioski zakoficzy si¢ niepowo-
dzeniem. Strach zacznie narasta¢, kiedy druzyna odkry-
je jaki straszliwy los czeka niewolnikéw.

UKRYTE WATKI

Bohaterowie zostali uwiezieni w komnacie na dru-
giej kondygnacji kaeru. Theranczycy poczatkowo pil-
nowali wiezniéw, ale opuscili wioske jeszcze zanim ci
sie obudzili. Wydostanie sie z zamknietej komnaty nie
powinno stanowi¢ wiekszego problemu. Otwarcie zam-
ka wymaga wykonania testu magicznego wytrychu
o stopniu trudnoéci 7. Po wyjsciu z komnaty druzyna
wpadnie w klopoty.

Gdyby bohaterowie prébowali ucieczki zanim han-
dlarze opuszcza wioske, kazda taka préba zakoficzy sie
niepowodzeniem. Oprécz trzech straznikéw przy
drzwiach celi, drzwi zostaly magicznie zamkniete
przez Mgta. Otwarcie ich bedzie wymagato wykonania
testu rozproszenia magii o stopniu trudnosci 25. Zakle-
cie samoczynnie sie dezaktywuje po $wicie, kiedy han-
dlarze niewolnikéw opuszcza wioske. Mgiet tymczaso-
wo oslabi kontrole granic wioski, aby umozliwi¢ sprzy-
mierzeficom jej opuszczenie. Kiedy tylko odjada, Hor-
ror ponownie zamknie dostep do Akarem i pozwoli bo-
haterom uciec z kaeru, Zeby sie z nimi troche zabawi¢,
zanim ich zabije.

Kiedy tylko druzyna ucieknie z celi, spotka sig z mie-
szkancami wioski. Ponizszy fragment opisuje Akarem
oraz jej mieszkancéw:

WIOSKA AKAREM

Wioska Akarem to nawiedzone miejsce. Sto lat
przed zakonczeniem Pogromu, Horror o imieniu
Mgietl wélizgnat sie do kaeru, niszczac jego mieszkan-
coéw. Obroncy dzielnie walczyli z potworem, powaz-
nie go raniac. W walce tej zginela wiekszosé
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mieszkanicéw wioski. Zmuszony do ucieczki, rozw-
§cieczony Horror przeklat tych, ktérzy przezyli,
a klatwa sprawila, ze stali si¢ podatni na przemoc.
Skoro Mgiet nie mogt ich wszystkich zabi¢, to przy-
najmniej upewnil sie, Zze sami sie pozabijaja. Prze-
klefistwo mialo takze zapobiec rozmnazaniu sie mie-
szkancow kaeru. W efekcie dwudziestoletniego dzia-
tania klatwy, do momentu otwarcia kaeru nie naro-
dzito sie w nim zadne dziecko.

Kontrolowani przez Mgta mieszkancy warowni za-
czeli walczy¢ miedzy soba i w wielkiej bitwie zniszczy-
li jedna ze $cian. Ten akt przemocy na zawsze otworzyt
ja przed $wiatem zewnetrznym, dwa lata przed otwar-
ciem innych kaeréw. Kiedy mieszkancy wydostali sie
na zewnatrz, zdali sobie sprawe z przemiany, jaka
w nich zaszla za sprawa straszliwej istoty, ktéra prze-
pedzili. Wielu prébowato uciec, jednak nikt nie byt
w stanie opuscic terenu, na ktéry padat ciefn niedawne-
go schronienia. W miare uplywu czasu, mieszkancy
zdali sobie takze sprawe z tego, ze si¢ nie starzeja.

Po wylizaniu sie z ran, Mgiet powrécit do kaeru,
ktory uprzednio splugawil. Niezbyt zadowolony
z posiadania tylko jednej malej wioski, otoczyt Aka-
rem magiczna mgla, ktéra okazata sie by¢ putapka na
nieSwiadomych niczego wedrowcéw. Kierowani
przez Mgta mieszkancy wioski zwabiali podréznych
do Akarem, gdzie skladali ich w ofierze Horrorowi.
Niewielu obcych uniknelo okrutnego losu, a ci
ktérym udato sie uciec, postradali zmysty zanim do-
tarli w bezpieczne miejsce. Przez wiele lat mieszkan-
cy Akarem i zamieszkujacy je Horror schwytali nie-
zliczone rzesze ofiar.

Po jakim$ czasie, przypadkowi podrézni nie wy-
starczali juz Mglowi. Poszukujac sposobu zgroma-
dzenia wiecej ofiar, ktére zaspokoja jego gtéd, Mgiet
zapuscit sie do Krwawej Puszczy, gdzie spotkatl zad-
nego wiladzy straznika krwi Kalourina z Elfiego
Dworu. Horror zaproponowat Kalourinowi uklad: elf
nakloni swego przyjaciela Fegis Kula, aby dostarczat
Mglowi wiecej ofiar oraz strzegt wioske przed tymi,
ktérzy mogliby stanowié¢ potencjalne zagrozenie.
W zamian za to, Mgiel obdarzy go niezwykla wiedza
i magiczna moca.

Upiorna wioska Akarem nie posiada karczmy ani
sklep6éw, farm czy cho¢by ogrodéw. Kilka znajduja-
cych sie tu domostw pobudowano z kamienia oraz
innych materialéw odzyskanych z kaeru. Tylko ku-
znia jest nadal czynna. Ci z mieszkancéw, ktérzy
przezyli, grzebia swoich zmartych na niewielkim, za-
puszczonym cmentarzu. Nawet miejscowe powietrze
wydaje sie martwe. Chociaz Mgiet chroni swoich nie-
wolnikéw przed $miercia ze starosci, czasami jeden
z nich wpada w szat i kogo$§ morduje. W takim przy-
padku pozostali mieszkaficy zabijaja morderce, grze-
biac obie ofiary na cmentarzu, na ktérym znajduje sie
obecnie trzynascie grobéw.

MIESZKANCY WIOSKI

Sze$cédziesieciu siedmiu mieszkancéw Akarem cha-
rakteryzuje ospalo$¢ i puste spojrzenie, jakby patrzyli
gdzie$ daleko przed siebie. Nie starzeja sie, nie potrze-
buja jedzenia ani wody, ale nie moga sie rozmnazac.
Najmltodszy ma 20 lat, a najstarszy 84. Mieszkanicy
nigdy nie przyznaja sie przed obcymi, ze co$ jest nie
w porzadku. Jesli zostana zapytani, dlaczego nikt nig-
dy nie slyszal o Akarem odpowiedza, ze zawsze tu
mieszkali, ale poniewaz wioska jest bardzo mata, nikt
sie nia nie interesowat.

Zaden z mieszkaficoéw nie moze umrzeé, chyba ze ja-
ko ofiara wypadku lub morderstwa. Mgiel nie pozwala
zabija¢ sie nawzajem. Woli karmi¢ sie agonia innych zy-
wych istot. Kiedy jednak Horror przez dluzszy czas nie
otrzymuje pokarmu, jego mentalna kontrola zaczyna
stabnaé. Wéweczas, co jakis czas, ktéry$ z mieszkancéw
wioski zabija kamrata w napadzie szalu. Mgiel zmusza
wtedy pozostatych mieszkancéw, aby pozbyli sie szalo-
nego osobnika. Jesli tego nie zrobia, beda przez rok
i dzien cierpie¢ straszliwe meki.

PYTANIA I ODPOWIEDZI

Bohaterowie moga zadawac wioskowym oraz §wiezo
przybytym niewolnikom wiele pytann dotyczacych ich
lub Horrora. Ponizej podajemy odpowiedzi na wiek-
sz0$¢ z nich.

Rozmowa z mieszkaficami wioski

Na pytanie z czego Zyja, miejscowi odpowiedza, ze
ze sprzedazy przejezdnym kupcom reliktéw i kosztow-
nosci znalezionych w ruinach kaeru. Zapytani o fatalny
stan schronienia powiedza, ze to sprawka Horrora,
ktéry wlamat sie do $rodka i spustoszyt go w ostatnich
dniach Pogromu.

Na pytanie, jak dtugo znajduja sie pod kontrola Mgta,
odpowiedza:

— Dawno temu, jeszcze przed otwarciem, Mgiet na-
wiedzil nasze domostwo i od tamtej pory trzyma nas
w niewoli. Kiedy$ Horror karmit si¢ tylko nami, do cza-
su az zaczely pojawiac sie karawany z nowymi ofiarami.
Fegis Kul, ktéry was tutaj sprowadzil, oraz straznik
krwi dostarczaja mu coraz to nowe pozywienie.

Kiedy bohaterowie zapytaja, gdzie dokladnie znajdu-
je sie Mgiel, wioskowi odpowiedza:

— Mgta jest wokot Akarem, ale zyje w kaerze.

Jesli druzyna zechce zbadacé kaer, miejscowi rado$nie
im na to pozwola. Chcieliby, aby bohaterowie sami we-
szli do érodka i padli ofiara Mgta. Syty Horror nie be-
dzie przez jaki$ czas ich dreczyl. Gdyby poszukiwacze
przygod zdecydowali sie zbada¢ budowle, przejdz do
rozdzialu Kaer Akarem, str. 56.

Rozmowa z niewolnikami

Polowa niewolnikéw zostala juz odprowadzona do
kaeru i pozarta przez Horrora. Pozostali moga udzieli¢
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bohaterom nastepujacych informacji. Wszyscy pocho-
dza z napadnietych przez Fegis Kula i jego bande wio-
sek, ktore leza w rejonie pomiedzy Krwawa Puszcza
a Wezowa Rzeka. Kilku wiezniéw styszalo, jak Fegis
Kul omawial ze swoimi ludZzmi ,,uktad” z Kalourinem.
Najwyrazniej handlarze niewolnikéw nie ufajqa swoje-
mu elfiemu partnerowi.

OPUSZCZENIE WIOSKI

Bohaterowie nie beda mogli opusci¢ wioski dop6ki
nie zniszcza Horrora. Za kazdym razem, kiedy bedzie
wydawato im sie, ze oddalili sie od Akarem, zobacza
majaczacy przed soba kaer. Bez wzgledu na to, ktéredy
pdjda, wréca w to samo miejsce. Jesli bohaterowie zapy-
taja mieszkancéw wioski o ten fenomen, otrzymaja na-
stepujaca odpowiedzZ:

— Nikt nie moze opus$ci¢ Akarem. Wszyscy, ktérzy tu
wejda, naleza do Mgla.

ZDRADA!

Pierwszej nocy, ktéra bohaterowie beda spedzac
w wiosce, mieszkaficy sprébuja obezwiadni¢ ich we
énie i wrzucié do kaeru. Uzbrojeni w patki, pochodnie
i sieci, miejscowi — przepraszajac z ubolewaniem - zbi-
ja zerwanych ze snu bohateréw do nieprzytomnosci.
Chociaz wiezy Mgla nie zezwalaja im odpowiada¢ na
bezposrednie pytania, moga zostawi¢ druzynie pewne
wskaz6éwki, co do powodéw ich postepowania, w po-
staci stwierdzenia:

- Nie mamy zamiaru was skrzywdzi¢. Nic na to nie
poradzimy.

— Tylko ofiary sie zmieniaja. Czas nie ma konca.

- Zimna Mgla czai sie w kaerie. Jej gtod...

— Wasze cierpienie lub nasze; nie mamy wyboru.

Mgiel potrafi wskrzesi¢ zabitego mieszkarica wioski
w przeciagu 24 godzin od $mierci, chyba ze zostanie
okaleczony. Bohaterowie moga pobié¢ wioskowych do
nieprzytomnosci, zamiast ich zabijac.

Jesli bohaterowie pokonaja mieszkaficéw wioski
i przestuchaja ich, bez wzgledu na wynik testu uda im
sie dowiedzie¢ tylko tyle, ze Mgiet wypelnia podziemia
kaeru, musi byé karmiony, jest wszedzie i wszystko kon-
troluje. Gdyby druzyna zdecydowala sie wejs¢ do bu-
dynku, przejdz do nastepnego spotkania Kaer Akarem.

MIESZKANCY WIOSKI (67)

Cechy
ZRECZNOSC:
SILA FIZYCZNA:
ZYWOTNOSC:
PERCEPCJA:
SILA WOLL:
CHARYZMA:

=R W o W

Inicjatywa: 4
Liczba atakéw: 1
Atak: 6

Obrazenia: 6
Szybkos¢ w walce: 20
Szybkos¢é pelna: 40
Obrona fizyczna: 5
Obrona magiczna: 4
Obrona spoteczna: 5
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 0
Zachowanie réwnowagi: 3
Testy zdrowienia: 2

Prog zycia: 28
Prég ran: 7
Prég przytomnosci: 19

Ekwipunek
Patki

Sieci
Pochodnie

Punkty legend: 10

KLOPOTY

Niewiele w tym spotkaniu moze p6js¢ zle. Ma ono po-
kaza¢ straszliwa potege Horrora i okropny los, jaki spo-
tkal wielu mieszkaficow Barsawii. Patrzac na cierpienia
zadawane przez jedna bestig, bohaterowie powinni zro-
zumie(, jakie spustoszenie moga spowodowac inne.
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MGLY ZDRADY

Orss

W tym rozdziale znajduje sie opis kaeru i czajacych sie
w nim niebezpieczenstw, wérdéd ktérych sa miedzy innymi
cienioplaszczki, ghule, Zzywotrupy, paszczaki oraz upiorny
tancerz.

WPROWADZENIE

Z mroku wylania sie przed wami zrujnowany kaer Aka-
rem, ktérego zewnetrzna Sciane tworza czarne kamienne kre-
gi. Wiele z nich wciaz nosi runiczne znaki, symbolizujace ma-
giczne bariery ochronne, ktérych ani czas, ani zywioty nie by-
ly w stanie zniszczy¢. Szczyt budowli wienczy mate, pojedyn-
cze pomieszczenie. Z jego wnetrza dobywa si¢ niesamowita
poswiata. Nigdzie indziej nie dostrzegliscie okna lub jakiej-
kolwiek innej szczeliny w gladkich, czarnych Scianach kaeru.

56

EARTHDAWN




KAER AKAREM

Obchodzac budowle dookola, skupiacie si¢ na tej cze-
&ci, ktora jest najblizej wioski. Olbrzymia, czarna $ciana
legta w gruzach, odslaniajac pomieszczenia, ktére wy-
gladaja niczym jaki§ gigantyczny domek dla lalek.
Gdzie$ z podziemi pna sie w gore czarne, marmurowe
schody. Lepszego miejsca do rozpoczecia przeszukiwa-
nia budowli, nie udatoby chyba wam si¢ znalez¢.

INTRYGA

Pomimo zawalonej $ciany, bohaterowie powinni po-
strzega¢ kaer jako imponujaca, mroczna fortece, wokét
ktérej panuje ziowieszcza atmosfera. Zwré¢ uwage na
rumowisko powstale w okolicy zrujnowanej Sciany;
niech bohaterowie zastanowia sie, czy nie nastapi zawat
w momencie, kiedy beda przekracza¢ wylom.

Zaden z mieszkaficow wioski nie odwazy sie zblizy¢
do kaeru lub postawié stopy na marmurowych stop-
niach, z wyjatkiem tych chwil, kiedy sprowadzaja Mgto-
wi bezbronne ofiary.

UKRYTE WATKI

Chociaz wiekszos¢ kaeréw Barsawii byla budowana
pod ziemia, jednak kilka z nich — miedzy innymi kaer
Akarem - posiadalo naziemna nadbudéwke, co§ w ro-
dzaju malej cytadeli. Miejscowy kaer stat sie siedliskiem
kilku niebezpiecznych istot, znajdujacych sie pod kon-
trola Horrrora, miedzy innymi ghuli, paszczakéw i cie-
nioplaszczek.

Poniewaz zniszczona, gérna cze$¢ podatna jest na
zawalenie, dlatego Mgiel trzyma mieszkaficow wioski
z dala od kamiennej budowli. Horror nie dba o zdro-
wie swych niewolnikéw, nie zamierza jednak stracié
podstawowego Zrédla rozrywki w nieszczesliwym
wypadku. Mgiet pozwoli bohaterom zwiedzi¢ wszyst-
kie poziomy kaeru. Dopdki pozostanie chocby kilka
ofiar, ktére bedzie mozna dreczy¢, Horror nie dba o to
ilu z nich moze zgina¢ pod gruzami badZz w wyniku
upadku.

GORNY POZIOM

Uplyw czasu oraz zniszczenia na stale zablokowaty
wszystkie drzwi gérnej czesci kaeru. Otwarcie jakich-
kolwiek drzwi bedzie wymagalo wykonania testu Sity
Fizycznej o stopniu trudnosci 15. Tylko przecietny lub
duzy sukces pozwoli otworzy¢ drzwi. W przypadku
ogromnego sukcesu drzwi zostana wyrwane z zawia-
s6éw. Przy wyjatkowym sukcesie, drzwi zostang wyrwa-
ne z zawiaséw oraz ulegnie nadkruszeniu kamienna
§ciana wokét framugi. Jesli tak sie stanie, wszyscy boha-
terowie znajdujacy sie w promieniu trzech metréw od
drzwi musza wykonaé test Zrecznosci o stopniu trudno-
éci 12, zeby uniknaé przywalenia gruzem. Jezeli test be-
dzie nieudany, ofiara otrzyma obrazenia ze stopniem 12
(patrz str. 194, PZ).

Goérna czes¢ kaeru sklada sie z nastepujacych elemen-
téw (patrz mapa, str. 59):

Schody

Wielkie kamienne schody pokryte sa gruzem i ku-
rzem. Na wspornikach, niczym zywe istoty, przysiadly
dwa pieknie rzezbione gargulce, kazdy metrowej wy-
sokosci. Front schodéw zdobi masywny, wolno stojacy
portal z czarnego marmuru, a stopnie, ktére sie za nim
zaczynaja, prowadza w dot, do katakumb oraz w gore,
na wyzsze poziomy kaeru.

Pierwsza osoba, ktéra postawi stope na stopniach
schod6éw, uruchomi jedno z magicznych zabezpieczef
Horrora. Mistrz Gry musi wykonac¢ serie testow: rzuca-
nie czarow Mgla przeciw magicznej obronie kazdego
z bohateréw. Jesli ktérys z testéw zakonczy sie sukce-
sem, ofiara zostaje poddana dziataniu czaru Opary grozy
(patrz str. 177, PZ).

Baraki strazy (1)

W pomieszczeniu znajduje sie tuzin starych, drew-
nianych prycz. Przestraszone wejéciem bohater6w roba-
ki uciekaja spod nég. Wszystko pokryte jest gruba war-
stwa kurzu i pajeczynami.

Hol gtéwny (2)

Wyblakte malowidia écienne, pokrywajace péinocna
ciane tej wielkiej komnaty, ukazuja przedstawicieli
przer6znych ras Barsawii, ktérzy brali udzial w budo-
wie kaeru. Podloge zascielaja roztrzaskane krzesta, sto-
ly oraz porozbijane gliniane naczynia. Przerdzewiale
pierScienie na $cianach wskazuja miejsca, w ktérych kie-
dy$ znajdowaty sie pochodnie; kamienie za uchwytami
sczerniaty od ognia. Pomimo duzych rozmiaréw pomie-
szczenia, powietrze w nim jest ciezkie i zatechte.

Zdewastowana komnata (3)

Cokolwiek znajdowalo sie w tej komnacie, zostalo
zniszczone dawno temu w jakiej$ katastrofie. Na podto-
dze, wéréd rumowiska poczerniatych kamieni, walaja
sie czaszki i kosci. Potudniowa $ciana legta w gruzach,
odstaniajac wnetrze komnaty. Bohater, ktéry wykona
pomyslnie test analizy sladéw o stopniu trudnosci 1,8 wy-
dedukuje, Ze w pomieszczeniu tym toczyla sie walka.
W jej wyniku zawaleniu ulegla cala potudniowa $ciana
kaeru. Zamkniete drzwi z przerdzewialym zamkiem
wioda do $wiatyni (pomieszczenie 5). Otwarcie ich wy-
maga wykonania testu talentu magiczny wytrych o stop-
niu trudnosci 20. Drugie drzwi, prowadzace do pomie-
szczenia 4, zostaly zabarykadowane od érodka. Bohate-
rowie moga sie dosta¢ do tej komnaty obchodzac zawa-
lona éciane.

Zabarykadowana komnata (4)

Piece oraz zardzewiale narzedzia wskazuja, iz po-
mieszczenie to bylo kiedy$ kuZnia. Drzwi w $cianie
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zachodniej, wiodace do pomieszczenia 3, zostaly zaba-
rykadowane wielka Zelazna sztaba. Pod drzwiami lezy
siedemnascie martwych cial, odzianych w gnijace reszt-
ki skérzanych zbroi, tak jakby zgineli walczac do korica.
Drzwi na péinocnej écianie nie sa zabarykadowane.

Swiatynia (5)

Pomieszczenie to jest $wiatynia Garlen, Pasji Serca
i Leczenia. Znajduje sie tu jej symbol oraz posazek usta-
wiony po$rodku komnaty i otoczony zwiedtymi platka-
mi kwiatéw. Drzwi prowadzace do niej strzezone sa
przez potezna pulapke magiczna, uruchamiana w mo-
mencie, w ktérym do $wiatyni wkroczy uzbrojona oso-
ba. Zasady dotyczace pulapek magicznych znajdziesz
w rozdziale Swiat peten przygéd, str. 210, PZ.

PULAPKA MAGICZNA

Trudnosci wykrycia: 8

Magiczna obrona: 13

Trudnosci rozbrojenia: 14

Warunki uruchomienia: Jesli jaka$ istota wejdzie do
$wiatyni majac przy sobie bron, Mistrz Gry wykonuje test
rzucanie czardw (stopieri 14) pulapki przeciwko obronie
magicznej ofiary. Jezeli bedzie on udany, czar zadzialal.

Inicjatywa putapki: 28

Dziatanie: czar USpienie (patrz str. 188, PZ)

Pokoje mieszkalne (6, 7)

Jeden na drugim i jeden na trzecim pietrze zawieraja
rzedy stomianych materacy oraz kilka latarni. W komna-
cie 6 znajduje sie takze piec. Sienniki s przegnile i petne
robactwa. Bohaterowie byli zam-knieci w komnacie 6.
Pokéj mieszkalny 7 ma drzwi na wschodniej Scianie.

Jadalnia (8)

Dlugie, prostokatne pomieszczenie, ktérego podioga,
tak jak w holu, zadmiecona jest szczatkami krzesel, sto-
16w i glinianych naczyn. Gdzieniegdzie walaja sie gnija-
ce kawalki jedzenia, jakby spadly z porzuconych tac.
Z pomieszczenia mozna wyj$é pétnocnymi i zachodni-
mi drzwiami.

Spizarnia (9)

Pomieszczenie pelne przegnilej, pokrytej grzybami
zywnosci, przesiakniete okropnym smrodem. Zwabione
zapachem rozkladu paszczaki wybudowaly gniazda
w szczelinach zewnetrznego muru.

W pomieszczeniu znajduje sie kilka duzych piecéw.
Zardzewiale lyzki, noze oraz inne narzedzia kuchenne le-
zg porozrzucane na podiodze badz zwisaja z hakéw. Jesli
bohaterowie przeszukaja pomieszczenie, znajda kilka ki-
lograméw wegla w wiadrze, hubke i krzesiwo oraz stoik
oliwy — wszystko to nadajace sie jeszcze do uzytku.

Zachodnie drzwi prowadza do spizarni. Plesi i grzyby po-
krywajace resztki jedzenia przezarly i nadpsuty drewno.

PASZCZAKI (12)

Cechy
ZRECZNOSC:
SILA FIZYCZNA:
ZYWOTNOSC:
PERCEPCJA:
SILA WOLL:
CHARYZMA:

- N oN O g n

Inicjatywa: 4
Liczba atakéw: 1
Atak: 5

Obrazenia: 6
Szybkos¢ w walce: 75
Szybkos¢ petna: 150
Liczba czaréw: brak
Rzucanie czaréw: brak
Efekt: brak
Obrona fizyczna: 8
Obrona magiczna: 7
Obrona spoteczna: 7
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 2
Zachowanie réwnowagi: 5
Testy zdrowienia: 2

Prég zycia: 30
Prég ran: 8
Prég przytomnosci: 25

Ekwipunek: brak
Lup: brak
Punkty legend: 75

{ R :‘E‘m )

Dach

Marmurowe schody koncza sie na dachu pokrytym
gruzem. Naprzeciwko schodéw znajduje sie jednopoko-
jowa wiezyczka z zamknietymi drzwiami. Dach zamie-
szkuja trzy cienioplaszczki, ktére zaatakuja bohaterow,
kiedy tylko ci odwréca sie do nich plecami.
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CIENIOPLASZCZKI (3)

Cechy
ZRECZNOSC:
SILA FIZYCZNA:
ZYWOTNOSC:
PERCEPCJA:
SIEA WOLL:
CHARYZMA:

B O s oy O D1

Inicjatywa: 7
Liczba atakéw: 1
Atak: 7

Obrazenia: 7
Szybkosé w walce: 45
Szybkos¢ pelna: 90
Liczba czaréw: brak
Rzucanie czaréw: brak
Efekt: brak
Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 6
Obrona spoteczna: 7
Pancerz fizyczny: 4
Pancerz duchowy: 0
Zachowanie réwnowagi: 6
Testy zdrowienia: 2

Prég zycia: 35
Prég ran: 9
Prég przytomnosci: 27

Ekwipunek: brak

Lup: Zadto warte 1k10 x 10 sztuk srebra. Zadta zalicza
sie do skarb6w wartych punkty legend.

Punkty legend: 100

Pokéj na dachu (11)

Otwarcie zamka w drzwiach wymaga wykonania
testu talentu magiczny wytrych o stopniu trudnosci 14.
Ze wszystkich pomieszczen kaeru tylko to jedno po-
siada waskie okna, przez ktére przebija sie upiorna
poswiata. Wewnatrz znajduje sie nieprzeliczona liczba
potamanej broni i roztupanych tarczy, rozrzuconych
wokoét lezacego na podlodze szkieletu wojownika.
Udany test Percepcji o stopniu trudnoéci 15 ujawni, ze

cialo nalezalo do kobiety. Zrédtem upiornego $wiatta
jest duch wojowniczki, przemieniony przez Horrora
w upiornego tancerza (wiecej informacji na temat
upiornych tancerzy znajdziesz na str. 309, PZ).
W komnacie tej mozna znaleZ¢ takze mape kaeru, opi-
sujaca goérne i dolne poziomy.

SHEENA, UPIORNY TANCERZ

Cechy

ZRECZNOSC: 13
SILA FIZYCZNA: 7
ZYWOTNOSC: 14
PERCEPCJA: 16
SILA WOLL: 20
CHARYZMA: 12

Inicjatywa: 14
Liczba atakéw: brak
Atak: brak
Obrazenia: brak
Szybkosé w walce: 45
Szybkosé petna: 90
Liczba czaréw: 1
Rzucanie czaré6w: 20
Efekt: 23
Obrona fizyczna: 20
Obrona magiczna: 15
Obrona spoteczna: 12
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 8
Zachowanie réwnowagi: 7
Testy zdrowienia: 4

Prég zycia: 90
Prég ran: 16
Prég przytomnosci: odporna

Ekwipunek: brak

Lup: brak

Punkty legend: 3400*

* Uwaga: W zasadach podano punkty legend za zni-
szczenie upiornego tancerza, jesli jednak do tego doj-
dzie, druzynie prawdopodobnie nie uda sie¢ uwolni¢
wioski od klatwy. Dlatego najlepiej by bylo, gdyby
Mistrz Gry w ogdle nie przyznal w tym przypadku
punktéw legend.

Sheena bedzie taficzy¢ przez kilka rund, prébujac
skusi¢ bohateréw, zeby sie do niej przytaczyli. Jesli nikt
tego nie zrobi, uzyje swoich zdolnoéci magicznych i za-
atakuje druzyne, wykonujac test rzucania czardw prze-
ciwko magicznej obronie wybranej ofiary. Jezeli bedzie
on udany, wykona test efektu, okreslajacy zadane
obrazenia.

60

EARTHDAWN




KAER AKAREM

Bohater, ktéry zdecyduje sie zatahiczy¢, bedzie mu-
sial to robi¢ do czasu, az uwolni tesknote drzemiaca
w Sheenie lub umrze, prébujac do tego doprowadzic.
W kazdej rundzie tancerz otrzymuje tyle stopni obrazen
(nie wptywa na nie zaden pancerz), ile rund trwa taniec
(patrz str. 309, PZ). W kazdej rundzie tanczacy bohater
moze probowaé nawiazac¢ kontakt z Sheena, wykonujac
test Charyzmy przeciwko obronie spofecznej ducha.
Mozna uzy¢ tez innego talentu badz umiejetnosci opar-
tej na Charyzmie.

Odestanie ducha Sheeny na wieczny spoczynek wy-
maga uzyskania wyjatkowego sukcesu w teScie Chary-
zmy. Kazdy inny sukces zwieksza Charyzme bohatera
o jeden stopien na czas trwania tafica. Kiedy uzyska sie
juz wyjatkowy sukces, ruchy Sheeny ulegna spowolnie-
niu, by w konficu zupelnie ustac.

Kiedy Sheena przestanie taniczy¢, przeczytaj graczom
ponizszy fragment:

Duch kobiety wyglada teraz tak realnie, jakby byt
zywa istota. Stoi przed wami przepiekna niewiasta,
odziana w blyszczaca kolczuge. Jej Sliczna twarz roz-
$wietla uémiech, a z ust ptyna stowa cudowne niczym
muzyka.

- Badzcie blogostawieni za wasza odwage i litos¢.
Przyniesli$cie mi rado$¢ i uwolnilidcie od udreki Hor-
rora. Jako podziekowanie daje wam klucz do wolno-
$ci. Horror, ktéry uczynit ze mnie upiora, ukrywa sie
gleboko w katakumbach. Aby uwolni¢ Akarem od te-
go potwora, musicie pokona¢ go w walce i zabra¢ ze
soba to, co z niego pozostanie. ZldzZcie szczatki na
oltarzu Garlen, obroficzyni ogniska domowego,
w ulubionej §wiatyni mojej babki. Rozpalcie piece
i wymoéwecie nazwe wioski, a klatwa zostanie zdjeta.
Niech Pasje, kierujace nami wszystkimi, maja was
w opiece.

Jej ostatnie stowa zawisty w powietrzu, a duch znik-
nal, zabierajac ze soba upiorna poswiate.

Jedli bohaterowie zdecyduja sie zaatakowaé Sheene,
najprawdopodobniej zostana zabici. Mistrz Gry powi-
nien zniechecié ich do takiego dziatania, poniewaz tylko
tanczac z duchem mozna uzyskac cenne informacje, mo-
gace uratowac druzyne.

Uwaga: Z Sheena moze taficzy¢ jednoczeénie tylko
jedna osoba.

PODZIEMIA

Kiedy druzyna zejdzie do podziemnej czgsci kaeru,
przeczytaj graczom ponizszy fragment:

Na poziomie gruntu znajduje sie¢ portal wykonany
z czarnego kamienia, z ktérego na postrzepionych li-
nach zwisaja czaszki.

Za portalem rozpoczynaja si¢ czarne, marmurowe
stopnie schodzace w dét i niknace w mroku. Patrzac
w dé6t schodéw, prébujac przebi¢ wzrokiem ciemno-
ci, czujecie podmuch powietrza, przesycony smro-
dem gnijacego ciala. Gdzie$ gieboko spod ziemi do-
chodza odgtosy opadajacych kropel wody, piski gry-
zoni i niskie, jekliwe zawodzenie wiatru, buszujacego
po komnatach.

Podziemne korytarze maja metr szerokosci, dwa
metry wysokosci i tukowate sklepienia. Tylko wietrz-
niaki sa na tyle male, aby mogty i§¢ obok siebie. Wszy-
scy inni musza porusza sie gesiego. W niektérych
miejscach, z ziemistej podiogi wystaja kosci wygladaja-
ce na humanoidalne.

O ile nie zostanie to zaznaczone, w $cianach kata-
kumb znajduja sie nisze pogrzebowe, w ktérych spoczy-
waja ciala mieszkancow kaeru. Zaleznie od statusu za
Zycia, ciala sa albo zmumifikowane i owiniete w catuny,
albo umieszczone w sarkofagach. Tylko najbogatsi spo-
czywaja w sarkofagach, poniewaz niewielu mieszkan-
c6w wioski zabralo je ze soba do kaeru. W kilku niszach
znajduja sie tylko prochy i kosci.

Podziemia kaeru skiadaja sie z nastepujacych czesci:

Portal

Rezultat 18 lub lepiej w teScie Percepcji badZ innym
teécie zwiazanym z odpowiednia umiejetnoscia badz ta-
lentem ujawni, ze portal ma zaledwie 80 lat i nie jest ory-
ginalna czeScia kaeru. Wykonany z tego samego, czar-
nego kamienia jak caly kaer, udekorowany zostal ponad
dwudziestoma ludzkimi czaszkami. Tylko przechodzac
przez portal, mozna dotrze¢ do katakumb.

Komnata centralna (1)
Z tego wysoko sklepionego pomieszczenia wychodza
przejécia w cztery strony $wiata: péinoc, potudnie,

wschdd i zachéd. W centrum komnaty stoi czarny obe-
lisk z bazaltu, na ktérym wyryto nastepujace stowa:

Kaer Alcarem, wgbudowang z bl’ogosjfa—
wieristwem Garlen, Pas_ji Serca i Leczenia.
Niechjej moc nas ochrania.
— Kedru AI, Picrwszy wladca kaeru Akarem
Wzdtuz $cian umieszczono ksiegi i pergaminy, $wia-
dectwo wiedzy zgromadzonej przez mieszkafncow kae-

ru. Niestety, uplyw czasu zamienil te zapiski w stos gni-
jacego papieru.
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Komnata pogrzebowa (2)

Freski pokrywajace $ciany pokazuja rézne metody
pochéwku, wykorzystywane przez mieszkafncéw kae-
ru. Na pétkach nasciennych leza kawalki zeschnietych
bandazy; naczynia ze zbutwialymi, wyschnietymi zio-
tami, wykorzystywanymi kiedy$ przy mumifikacji; tu-
zin ceramicznych stoiczkéw przeznaczonych do prze-
chowywania organéw wewnetrznych zmartych.

Na érodku podlogi stoja dwie olbrzymie kamienne
plyty, pokryte z kazdej strony runami i tajemniczymi
symbolami. Rowki wyciete u szczytu kazdej ptyty, po-
siadaja czerwono-brazowe zacieki. Na ptytach leza czte-
ry otwarte pakunki, zawierajace narzedzia do sekgji
zwlok. W jednym pakunku znajduje sie pelny zestaw,
w pozostatych trzech brak kilku ostrych narzedzi. Wy-
konanie testu talentu analiza §ladéw o stopniu trudnosci
14 wykaze, ze brakujace narzedzia zostaty zabrane nie-
dawno. Test tropienia o trudnosci 12 ujawni slady wielu
dwunoznych istot, prawdopodobnie humanoidéw.

Kiedy bohaterowie dokonaja powyzszych odkry¢ lub
kiedy zechca opusci¢ pomieszczenie, zaatakuje ich ban-
da ghuli, znajdujacych sie pod kontrola Horrora.

GHULE (1 na bohatera)

Cechy
ZRECZNOSC:
SILA FIZYCZNA:
ZYWOTNOSC:
PERCEPCJA:
SILA WOLL:
CHARYZMA:

U1 W W o U

Inicjatywa: 5
Liczba atakéw: 1
Atak: 7

Obrazenia: 8
Szybkosé w walce: 50
Szybkosd¢ petna: 100
Liczba czaréw: 1
Rzucanie czaréw: 8
Efekt: trucizna*
Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 5
Obrona spoteczna: 7
Pancerz fizyczny: 4
Pancerz duchowy: 0
Zachowanie réwnowagi: 5
Testy zdrowienia: 1 (7), patrz str. 295 PZ

Prég zycia: 36
Prég ran: 10
Prég przytomnosci: odporny

Ekwipunek: brak

Lup: Kazdy ghul posiada calun spiety ozdobna klamra,
warta 1k8 x 10 sztuk srebra.

Punkty legend: 900

Spichlerz (3)

Mate i suche pomieszczenie, zawierajace butwiejace
worki z ziarnem. Potudniowe drzwi sa zamkniete;
otwarcie ich wymaga wykonania testu talentu magiczny
wytrych, o stopniu trudnosci 12.

Piwniczka na wino (4)

Kilka wysélizganych, kamiennych stopni prowadzi
w dét do matego, chtodnego pomieszczenia. Zeby nie
poslizgna¢ sie na schodach, kazdy z bohateré6w musi
wykonac test Zrecznosci o stopniu trudnosci 8. Jezeli be-
dzie on nieudany, posta¢ otrzyma obrazenia ze stop-
niem 4, wywolane przez upadek ze schodéw.

Kiedy$ byla to piwniczka, w ktérej przechowywano
wino. Teraz znajduja sie tu tylko pottuczone butelki. Za-
warto$¢ tych kilku, ktére ostaly sie w calosci, juz dawno
skwasniata.

Pomieszczenie na wode (5)

W pomieszczeniu tym znajduje si tuzin osiemnasto-
litrowych, glinianych dzbanéw na wode. Malowidla na-
$cienne pokazuja mieszkancéw zbierajacych wode poza
kaerem. Posrodku komnaty stoja dwie fontanny
w ksztalcie gargulcéw o otwartych pyskach, wypluwa-
jacych wode do zbiornikéw o szerokosci jednego metra
i glebokosci sze$édziesieciu centymetréw. Kazdy zbior-
nik posiada ujscie, odprowadzajace wode z powrotem
do gtéwnego zbiornika kaeru (pomieszczenie 6).

Na wschodniej $cianie znajduje sie ukryte przejscie,
wiodace do komnaty Mgta (pomieszczenie 7). Przejécie
mozna wykry¢ wykonujac test wykrycia o stopniu trud-
noéci 20. Malowidlo nascienne, maskujace przejscie,
przedstawia olbrzymia, ziejaca ogniem istote przygoto-
wujaca sie do ataku na kaer. W ustach potwora znajdu-
je sie zakamuflowany, dwucentymetrowy otwor, przez
ktéry wydostaje sie Mgiel, kiedy zechce opusci¢ swoje
pomieszczenie. Patrz Komnata Mgta, dalej.

Gléwny zbiornik na wode (6)

Do tej komnaty mozna sie dosta¢ krétkimi schodami,
wiodacymi w gére. Wspinajac sie po nich, bohaterowie
ustysza odglos przeplywajacej wody a powietrze stanie sie
chlodniejsze i wilgotniejsze. U szczytu schodéw, dalsza
droge zagradzaja zamkniete drzwi, zabezpieczone ma-
gicznie. Otwarcie drzwi wymaga wykonania testu talentu
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magiczny wytrych, o stopniu trudnosci 20, nie niweluje to
jednak magicznej ochrony. Na drzwiach znajduje sie¢ wy-
ryty napis: ,Zbiornik wodny. Wstep wzbroniony”.

PULAPKA MAGICZNA

Trudnos$ci wykrycia: 12

Magiczna obrona: 16

Trudno$ci rozbrojenia: 16

Warunki uruchomienia: Mistrz Gry wykonuje test
rzucanie czardw (stopief 16) pulapki przeciwko magicz-
nej obronie kazdego bohatera, ktéry przekroczy drzwi.
Jezeli bedzie on udany, nastepuje uruchomienie zaklecia
(patrz Dziatanie, ponizej).

Inicjatywa putapki: 28

Dziatanie: czar Duszgca maz (patrz str. 162, PZ)

W komnacie znajduje sie olbrzymia fontanna
w ksztalcie czterech gargulcéw stojacych plecami do sie-
bie i zwréconych twarzami w cztery strony §wiata. Z ich
ust wyplywa woda, spadajac do marmurowego ba