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Ostrzeżenie
Przygoda zawiera wzmianki o tak delikatnych tematach

jakimi jest rasizm, morderstwo oraz wykorzystanie

seksualne. Choć są to tylko wzmianki, jeśli twoja grupa

unika w całości tego typu treści czuj się ostrzeżony. Z tego

samego powodu nie jest zalecane prowadzenie tej przygody

najmłodszym entuzjastom gier fabularnych.

Autor: Konstanty Kubicki
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W cieniu wież

T
o prosta przygoda domyślnie przeznaczona

dla czterech postaci na poziomie trzecim.

Została napisana z myślą o początkujących

graczach oraz mistrzach podziemi i idealnie

sprawdza się jako wprowadzenie do

większego miejskiego scenariusza. Akcja

dzieje się w autorsko zmodyfikowanym

Neverwinter w Zapomnianych Krainach, jednak bez

większego wysiłku może zostać zaadaptowana do dowolnej

dużej metropolii.

Tło fabularne
Przez ostatnie parę miesięcy Neverwinter przechodzi

polityczny kryzys. Skarbiec lorda uległ znacznemu

uszczupleniu, co spowodowało pomniejszenie garnizonu

straży miejskiej i wzrost aktywności przestępczej.

Wszystkie potężne ugrupowania rozpoczęły walkę o wpływy

i zabezpieczenie swojej pozycji. Najostrzejsza rywalizacja

ma miejsce między kapłanami Tyra (boga sprawiedliwości) i

Oghma (boga wiedzy). Konflikt jest już na skraju wojny

domowej, kiedy w jego środek trafiają postacie graczy.

Miejskie Fantasy
Najlepiej jeśli dla postaci jest to pierwsza wizyta w dużej

metropolii. Okazja by zanurzyć się w uliczkach

wypełnionych nawoływaniem kupców i zapachem setek

niemytych ciał. Wszystko wokół powinno im się wydawać
przytłaczające. Między głownymi etapami przygody pozwól

im zwiedzać, wpadać na zakupy czy po prostu rozmawiać
ze śmiesznymi bohaterami niezależnymi. Na końcu

scenariusza znajdziesz całą sekcję poświęconą opcjonalnym

sklepom do odkrycia.

Prolog
Bohaterowie zmęczeni drogą przybywają do bram późnym

wieczorem, w momencie kiedy strażnicy zamykają wrota

na noc. Gburowaci wartownicy nie są zbyt chętni by

otworzyć je z powrotem dla jakiejś bandy włóczęgów.

Postaci mogą uczciwie poczekać do rana, ale jeśli twoich

graczy cechuje niecierpliwość raczej nie będą chcieli o tym

słyszeć. Pozwól im na kreatywność, strażnicy nie powinni

być ciężcy do przekonania, to w końcu pierwsze rzuty sesji.

Zarówno Perswazja, Oszustwo jak i Zastraszanie ST 10

okażą się skuteczne. Gwardziści mile powitają również 4

sztuki złota w kieszeni, a zapytani wskażą drogę do

najbliższej tawerny "Klucznik".

Neverwinter
Zwane także Miastem Wprawnych Rąk oraz
Klejnotem Północy. Większość mieszkańców
stanowią ludzie oraz pół-elfy. Zauważalna jest
mniejszość krasnoludzka. Warto zwrócić
graczom uwagę na bardzo małą liczbę niziołków,
istotną w tym scenariuszu.

"Klucznik"
Tawerna to zgrabny piętrowy budynek, którego dach

wygląda jakby niebezpiecznie chylił się w jedną stronę.

Utrzymana jest w kolorystyce brązu i zieleni, a nad

drzwiami wisi malunek srerbnego klucza. Wewnątrz

znajduje się spora sala wspólna, cztery pokoje na piętrze,

kuchnia, piwinica i łaźnia. Postaci zostają przyjętę przez

karczmarkę Maddie - srebrną drakonkę z twardym

akcentem i złotym sercem. Ponadto wśród stałych klientów

można znaleźć:

Krasnoludzkiego wojownika Orika o krótkiej potarganej

rudej brodzie i rozbieganym wzroku, który gada bardzo

głośno i nigdy nie jest pijany.

Kelnera Castora, młodego chłopaka z ledwo co

zarysowanym wąsem, który zdaje się nigdy nie

wykonywać swojej pracy, poświęcając się rozmowom z

Orikiem.

Grubego Johna wiecznie śpiącego w kącie sali, otyłego

człowieka w brązowych szatach.

Rozmowy z nimi mogą przynieść następujące informacje:

Lord ma problemy pieniężne

Kolejne ciało niziołczej kobiety zostało wyłowione z

rzeki, trzecie w tym roku z paskudnymi ranami na całym

ciele.

Kapłani zaczynają się wtrącać do polityki bardziej niż
zwykle

W końcu powiesili Czarnego Barta, osławionego

włamywacza, ciekawe co z jego skarbem

Wszystkie te informacje są poniekąd związane ze

scenariuszem, poza ostatnią która może posłużyć jako

inspiracja do twojej następnej przygody. Tawerna

"Klucznik" prawdopodobnie stanie się bazą wypadową
graczy więc pozwól im spędzać w niej miło czas. Powinna

posłużyć zarówno jako miejsce na układanie planów, jak i

na wesołe rozmowy z BNami. W lokalu można co wieczór

zagrać w Garniec Czewonego Smoka, prostą grę
hazardową, a także wypić miejscowy specjał - drink

"Mówiłeś, coś?", tak mocny, że po jednym shocie zapomina

się o treści prowadzonej rozmowy. Szklaneczka kosztuje 5

sztuk srebra, a sam napój ma błekitny kolor, mętną
konsystencję i wisienkę na szczycie.

Garniec Czerwonego Smoka
Każda osoba wchodząca do rozgrywki wrzuca dowolną
ilość monet do dużego garnka na środku stołu. Rozgrywka

toczy się w rundach. W trakcie każdej z nich wszyscy

obecni rzucają 2K6. Najniższy wynik w rundzie odpada z

zabawy (remisujący w najniższym wyniku rzucają jeszcze

raz). Gra trwa do momentu kiedy pozostanie tylko jedna

osoba, która zdobywa całą pulę. Oszukiwanie: Próba

oszustwa wymaga udanego testu Zwinne Dłonie. ST 15

pozwala na ustawienie jednej z kości na dowolny wynik, ST

20 na ustawienie obu kości na dowolny wynik. Oszustwa

można próbować co rundę, jeśli jednak wynik Zwinnych

Dłoni jest niższy niż pasywna percepcja jednego z grających

zostaje się przyłapanym i zwykle wyrzuconym z gry po

uprzednim obiciu mordy.
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Nieumyślna Interwencja
Kiedy już bohaterowie zakwaterują się w gospodzie pora

przyspieszyć tempo akcji. Ich przyjemny spoczynek zostaje

zakłócony przez odgłosy walki i szamotaniny parę uliczek

za karczmą. Postaci o pasywnej percepcji 12 lub więcej

słyszą również stłumione wołanie o pomoc należące do

kobiety.

Jeśli postaci ruszą we wskazaną stronę dotrą do

mrocznego zaułka pełnego śmieci i resztek gnijącego

jedzenia, w którym dwóch bandytów właśnie przyciska

bezbronną pół-elfkę do ściany. Na widok bohaterów bandyci

odwrócą się by uciec w przeciwnym kierunku znikając w

kolejnej bardzo wąskiej uliczce. Znają to miasto jak własną
kieszeń więc pośćig za nimi wymaga udanego testu

Inteligencji ST 15, by domyślić się jak przeciąć im drogę,

bądź testu Atletyki ST 10, by zwyczajnie za nimi nadążyć.

Bandyci zatrzymają się również jeśli stracą 5 lub więcej PW.

Prosząc o litość. Nie są w stanie powiedzieć zbyt wiele,

poza tym, że ktoś ich wynajął by zaatakowali tą konkretną
ofiarę. Udany test Zastraszania ST 20 sprecyzuje tylko, że

zostali wynajęci w Karczmie "Mocz i Gwizdy".

Zaatakowana pół-elfka podziękuje za ratunek i poprosi o

odprowadzenie do Domu Wiedzy, świątyni Oghmy w której

rezyduje jako akolitka. Po drodze przedstawi się jako Aria

Windsong i zacznie swoim delikatnym, miłym dla ucha

głosem narzekać na tych przeklętych kapłanów Tyra, którzy

posuwają się w rywalizacji świątynnej za daleko. Aria jest

pewna, że to właśnie oni nasłali na nią te najęte zbiry, ale

poprosi by bohaterowie wstrzymali się z bardziej

szczegółowymi pytaniami, aż dotrą do celu.

Jeśli gracze zdecydują się nie opuszczać tawerny, po

kilkunastu minutach pobita i ranna Aria sama do niej

dotrze budząc karczmarkę i prosząc ją o pomoc,

odstawienie do Domu Wiedzy. Maddie zaś poprosi o to

bohaterów jako jej jedynych aktualnych klientów

dostępnych w nocy. Udany test Medycyny ST 10 ujawni, że

siniaki i krwiaki nie są zbyt groźne, a jedynie bardzo

bolesne.

Rozdział I - Świątynne
Spory
Nocny spacer do Domu Wiedzy przebiega bez zbędnych

komplikacji i bohaterowie wkrótce znajdą się w lepszej

dzielnicy - Enklawie Protektora, gdzie wzdłuż każdej uliczki

ciągną się szpalery drzew i krzewów, a księżyc odbija się w

bielonych wapnem ścianach schludnych kamienic. Sam

Dom Wiedzy robi jednak największe wrażenie, to duży

budynek stojący na środku placu i oświetlony blaskiem

lamp. Kolumny z białego marmuru podpierają miedzianą
kopułę, a duże podwójne wrota wieńczy wykuty symbol

niezapisanego zwoju. Strażnicy świątynni początkowo

blokują drogę, ale parę słów Arii starcza by wpuścili grupę
do środka. Po krótkiej podróży przez gładkie i błyszczące

korytarze, kończą w czystym jak łza i uporządkowanym

gabinecie, gdzie mimo późnej pory wita ich Barnaba

Alazar - krasnolud odziany w jedwabne szaty i z wyjątkowo,

w porównaniu do swoich pobratymców, rachityczną brodą.

Barnaba wysłucha krótkiego streszczenia wydarzeń i

jako Kurator Domu Wiedzy mrukliwie, ale szczerze

podziękuje za pomoc jego akolitce i zaoferuje bohaterom

drobną rekompensatę za ich trudy: 10 sz jeśli jedynie

odprowadzili Arię, 20 sz jeśli uratowali ją przed pobiciem.

Następnie wyjaśni zaistniają sytuację. Możesz przytoczyć
poniższą wypowiedź dosłownie lub sparafrazować ją w

swoim stylu:

Przeklęte niech będą te pachołki Tyra, żeby posunąć się do

tak nędznych czynów. Ciekawe gdzie w tym wszystkim ta

ich ukochana sprawiedliwość. Ostatnimi czasy lord

protektor nieco nam słabuje, więc oczywistym jest, że każdy

korzysta z okazji by naprawić to nieszczęsne miasto po

swojemu. Każdy próbuje zyskać trochę więcej wpływów, no

co poradzić polityka. Ale kapłani z Domu Sprawiedliwości

nie mają granic, chcą władzy za wszelką cenę. Ich ideały to

nędzna fasada, jak widać nic nie powstrzymuje ich przed

nasłaniem zwyczajnych zbirów na biedną Arię. A co gorsza

wkrótce mogą dostać to czego pragną. Za jeden dekadzień
odbędzie się głosowanie w radzie miejskiej za

przekazaniem im nowych uprawnień i uczynieniem ich

wysokiego kapłana doradcą lorda. A wtedy całe miasto

doświadczy tej ich parodii sprawiedliwości. Na brodę
Moradina! Nie możemy do tego dopuścić. Może bylibyście

skłonni pomóc? Oferujemy niezłe pieniądze, a jeśli kiedyś
będziecie potrzebować naszych przepastnych bibliotek,

będziecie mile widziani...... Tak? To znakomicie, słuchajcie...

Barnaba następnie opowiada im, że kluczem do

powstrzymania Domu Sprawiedliwości jest Radca Ivan

Raiko, ich największy poplecznik i agitator w radzie

miejskiej. Podejrzany typ, który ponoć zamieszany jest w

wiele ciemnych interesów. Gdyby udało się go

skompromitować i udowodnić mu jego niecne uczynki,

głosowanie byłoby stracone. Ivan jest znany ze swojej

nienawiści do ras mniejszych: krasnoludów, niziołków i

gnomów. Jego rezydencja mieści się dość blisko, również w

Enklawie Protektora. Udany test Intuicji ST 15 upewni

graczy, że Barnaba jest szczery i nie próbuje nimi

manipulować, choć pradopodobnie chce ich zatrudnić by

nieco odsunąć powiązanie tego wszystkiego z Domem

Wiedzy. W zamian za pomoc oferuje im 50 sz na łebka.

Zaangażowanie Graczy
Dla większości drużyn na tym poziomie obietnica 200 sztuk

złota powinna wystarczyć by gracze podjęli się misji, trzeba

jednak pamiętać, że motywacje bywają różne i warto brać je

pod uwagę tak by postaci miały szansę zyskać to czego

potrzebują. Wspomniana biblioteka Domu Wiedzy może

zawierać informacje potrzebne do rozwikłania problemu,

który dręczy jednego z bohaterów. Barnaba może zamiast

pieniędzy zaoferować usługi kapłana lub mikstury lecznicze.

Można nawet pójść w kierunku osobistym i w Domu Wiedzy

może pracować przyjaciel bądź członek rodziny innej

postaci, który doceni pomoc. Możliwości są nieograniczone,

dostosuj przynętę do swojej drużyny.
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Rozdział II - Ciemne
Oblicze Sprawiedliwości
Rekonesans
Gracze mogą mieć wiele różnych pomysłów na zdobycie

informacji o Ivanie Raiko. Pozwól im na kreatywność, to

publiczna postać i jej życiorys, a także plotki o niej mogą
krążyć właściwie wszędzie. Poniżej jest lista głównych

informacji, które bohaterowie mogą zdobyć w trakcie

wstępnego śledztwa:

Ivan Raiko jest człowiekiem w wieku 47 lat. I od ponad

20 lat zasiada w radzie miasta.

Jest głową rozległej i wpływowej rodziny, choć to dzięki

wielu siostrom, sam nie ma dzieci.

Miał żonę, ale byli małżeństwem jedynie przez 6 lat.

Około 3 lat temu stał za ogólnomiejską nagonką na

niziołki, które uważa za szczury cywilizowanego

społeczeństwa i za złodziei.

Ponoć utrzymuje kontakt z środowiskami przestępczymi

i wzbogacił się na przemycie.

Mroczna Prawda
Ivan rzeczywiście posiada kontakty w środowisku
przestępczym i to on załatwia dla Domu
Sprawiedliwości rozmaite niecne sprawunki. Co
jednak gorsze Radca darzy rasy niskie gorejącą
nienawiścią. Do tego stopnia iż posuwa się do
krzywdzenia niziołczych prostytutek i
wyładowywania na nich złości, która kilkukrotnie
skończyła się ich śmiercią (to ciała wyłowione z
rzeki o których gracze mogli ułyszeć plotki). Obie
te rzeczy mogą stać się podstawą do
skompromitowania Ivana.

Rezydencja
Dom Ivana znajduje się w Enklawie Protektora w strefie

najbogatszych posiadłości. Jego duża dwupiętrowa

rezydencja stoi przy Placu Wierzb razem z trzema innymi

budynkami. Otoczona jest trzymetrowym ceglastym murem

z ostrzami na szczycie. Do środka prowadzi tylko jedna

brama, której non stop pilnuje dwóch osiłków. W nocy

dołącza do nich trzeci wraz z psem. Rezydencja posiada

balkon nad frontowymi drzwiami, oraz małą werandę przy

tylnich drzwiach. Ivan przebywa w niej tylko nocami, za

dnia pracując w gmachu Rady Miejskiej. Jeśli gracze

zdecydują się na włamanie muszą posiadać dobry plan.

Inaczej mogą się spotkać ze strażą miejską. Wszystkie

drzwi wejściowe w rezydencji wymagają testu narzędzi

złodziejskich ST 15 bądź testu Siły ST 10 by je otworzyć.

W środku na parterze znajduje się kuchnia, salon, jadalnia,

pokój gościnny, a na piętrze długi korytarz w kształcie litery

L oraz gabinet i sypialnia. Ponadto drabina prowadzi na

zagracony strych.

Uważne przeszukanie gabinetu po zdanym teście Śledztwa

ST 15 ujawni skrytkę w wieszaku, kryjącą wymianę listów

między Ivanem Raiko i niejakim Crawfordem. Listy są
bardzo enigmatyczne i zawierają jedynie potwierdzenia

spotkań "tam gdzie zwykle", z ktorych najbliższe jest

zaplanowane na dzień przed wielkim głosowaniem.

Zawierają również adres Crawforda, gdzieś w pobliżu

Bazaru Czarne Jezioro. Notka dla Mistrza Podziemi: pod

wskazanym adresem mieści się burdel Kwitnąca Jabłoń, a

Crawford dostarcza Ivanowi niziołcze prostytutki.

Jeśli test zostanie zdany tylko na ST 10 ujawni papiery

rozwodowe między Ivanem a jego żoną, a wśród nich list,

który głosi:

Twoja chora obsesja w końcu cię zgubi. Wciąż nie wiem jak
mogłam wyjść za takiego oszołoma. Ryzykujesz wszystko z
powodu swojej nienawiści, ale w imię dawnej miłości nie
wydam cię. Nie chcę mieć z tobą nic wspólnego, wyjeżdżam
do matki w Luskan

Z kolei w sypialni można znaleźć sejf w ścianie z wyrytymi
dziwnymi symbolami na przedzie. Udany test Arkana ST
10 wyjaśnia je jako magiczną pięczęć, która skrzywdzi
każdego kto otworzy pancerne drzwiczki. Samo otworzenie
sejfu wymaga zdanego testu narzędzi złodziejskich ST 20
lub zdanego tesu siły ST 25, jeśli zostaną otworzone stojące
przed nimi postacie muszą zdać rzut obronny na Zręczność
lub otrzymać 2K10 porażających obrażeń lub połowę w
przypadku zdanego testu. W sejfie znajduje się rubin wart
100 sz. i dalsze 50 sz. A także notka przypominająca o
spotkaniu w porcie na dwa dni przed głosowaniem.

Kwestia Straży
Jeśli w którymkolwiek momencie graczom idzie zbyt łatwo

albo po prostu popełnią duży błąd, nie wahaj się wprowadzić
na scenę patrolu około 5 strażników. Wartownicy z

pewnością będą chcieli wysłuchać co grupa robi w środku

nocy na dachu rezydencji poważanego obywatela. W

ostateczności postaci mogą skończyć ukarane grzywną albo

nawet w lochu, jeśli np. zamordują kogoś na ulicy. Może to

być początek zupełnie nowej pobocznej więziennej

przygody ;)

Trupy z rzeki
Gracze mogą (słusznie) dojść do wniosku, że trzy

tegoroczne trupy niziołczych kobiet mogą mieć z tą całą
sprawą coś wspólnego. Śledztwo w tym temacie najpewniej

zaprowadzi ich na posterunek straży miejskiej, choć mogą
też poszukać w innych miejscach. Nie powstrzymuj ich.

Wszystkie poniższe informacje mogą zdobyć na wiele

różnych sposobów. Wysłuchaj ich pomysłów i w razie

potrzeby poproś o testy Perswazji, Oszustwa, Śledztwa czy

innej umiejętności, którą wykorzystają.

Trupy nie pojawiały się tylko w tym roku, to dzieje się już
od trzech lat i wszyscy podejrzewają seryjnego

mordercę.

Zawsze to niziołcze kobiety poranione w makabryczny

sposób.

Wszystkie zostały znalezione w podobnej okolicy

rzecznych magazynów przy Dystrykcie Wież
Trudno było je zidentyfikować, ale z pewnością należały
do biedniejszej kasty społecznej

Jedną z nich rozpoznano jako dziwkę pracującą w

Kwitnącej Jabłoni

W ciele dwóch ofiar znaleziono śladowe ilości

Gwiezdnej Lilii - nielegalnej substancji o silnym

odurzającym działaniu.
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Obserwacja
Śledzenie Ivana ujawnia jego ścisły harmonogram dnia:

wyjście z domu rano, jazda powozem do Hali Lorda, gdzie

mieści się Rada Miejska i powrót wieczorem. Ta

regularność zostaje zaburzona dopiero ósmego dnia

śledzstwa, kiedy Ivan jedzie do portu i dziewiątego, kiedy

jedzie do magazynu na spotkanie z Crawfordem. Poza tym

bohaterowie są w stanie zauważyć ekstrawagancki styl

ubioru Ivana, jego długi płaszcz z fioletowych piór

egzotycznego ptaka, wysoki cylidner, naoliwione wąsy oraz

długie rękawiczki z siateczki.

Znacznie bardziej produktywne okaże się obserwowanie

Ihmeja, potężnego łysego ochroniarza Ivana, który

codziennie towarzyszy mu w drodze do pracy, ale potem

samemu rusza na miasto. Cierpliwi gracze dostrzegą kiedy

odwiedza Karczmę Mocz i Gwizdy (odbierając pewien

pakunek - test Percepcji ST 10) oraz wpada do burdelu

Kwitnąca Jabłoń (wcyhodząc bez pakunku - test Percepcji

ST 15). To również idealny moment by zasugerować
graczom jak niebezpiecznym przeciwnikiem jest Ihmej,

jego pewny siebie krok, błyskający u pasa zakrzywiony

sztylet i stalowy wzrok przed którym umykają wszyscy na

ulicy.

Jeśli Ihmej kiedykolwiek dostrzeże swój ogon, będzie

chciał uniknąć konfrontacji i prawdopodobnie powiadomi

straż o śledzących go postaciach, co najpewniej skończy się
przesłuchaniem i stratą czasu dla bohaterów. Jeśli gracze w

jakikolwiek sposób zaskoczą go w bardziej prywatnych

warunkach jest gotów walczyć do upadłego i nie da się z

niego nic wyciągnąć.

"Mocz i Gwizdy"
Wyjątkowo podejrzana speluna położona w Nocnym

Odłamku, najbiedniejszej dzielnicy pełnej szczurów i

zapachu uryny. Sama karczma jest jednopokojową budą z

malutkim zapleczem, a połowa stolików już dawno

przestała nadawać się do użytku. Jeden z nich jest

właściwie tylko kawałkiem drewna leżącym na ziemi. Za

długim kontuarem ciemnym od wylanych napitków, krwi i

innych płynów ustrojowych zasiada Omar barman pół-ork,

ze złamanym kłem, zmierzwionymi włosami i bardzo

chrypliwym głosem. Nie jest zbyt chętny by odpowiadać na

jakiekolwiek pytania, a w razie bójki przyjdzie mu na

pomoc 1D6 bandytów aktualnie przbywających w jego

lokalu. Dopiero odpowiednia ilość pieniędzy albo skuteczne

Oszustwo ST 15 mogą go skłonić do większej

rozmowności. Potwierdza, że Ihmej tu bywa i czasem

nawet zatrudnia paru jego klientów, którzy potrzebują
grosza. Wie też, że Ihmej pracuje dla kogoś ważnego i co

jakiś czas odbiera towar w porcie, który Omar dla niego

przchowuje. Test Intuicji ST 10 wskazuje na nielegalną
naturę owego towaru. Dalsze naciskanie ujawni, że Ihmej i

jego pracodawca będą odbierać najbliższą partię ósmego

dnia śledztwa (dwa dni przed głosowaniem). Udany test

Zastraszania ST 20 albo skuteczne włamanie na zaplecze

odkrywa, że towarem jest narkotyk zwany Gwiezdną Lilią,

silnie odurzający i wzmacniający odczucia fizyczne.

Gwiezdna Lilia
Po zażyciu postać wykonuje rzut obronny na Kondycję ST 12

jeśli nie zda otrzymuje utrudnienie do wszystkich testów na

najbliższe 1K8 godzin.

"Kwitnąca Jabłoń"
Burdel położony na brzegu Czarnego Jeziora w pobliżu

otaczającego je ogromnego bazaru. To spory

jednopoziomowy budynek w kształcie podkowy. Posiada

własne stajnie i mieszkania dla pracujących tu dziewcząt i

chłopców, chociaż mieszkania to spore nadużycie. O dziwo

jest to bardzo porządny przybytek, wnętrze oświetlone

blaskiem czerwonych latarni jest urządzone w niezwykle

przytulny sposób. Pełno tam rozłożystych kanap i niskich

stolików, a z każdej strony rozbrzmiewa perlisty śmiech.

Porządku w środku pilnuje dwóch osiłków zaś całym

interesem zarządza Erganon Crawford pół-elfi alfons o

powalającej urodzie i hipnotycznych miodowowych oczach.

Crawford jest trudny do przejrzenia, choć na wzmiankę o

Ivanie Raiko wyraźnie się krzywi. Odmawia jakimkolwiek

powiązaniom z Radcą, poza tym iż rzeczywiście ochroniarz

Ivana korzysta z jego przybytku, ale to przecież normalne.

Udany test Intuicji ST 10 wskaże, że oczywiście kłamie.

Przekonanie go by powiedział coś więcej będzie wymagało
trudnych testów o ST 20, bądź namacalnych dowodów

przeciwko niemu. Natomiast wszelkie zawirowania w

środku poskutkują interwencją jego osiłków. Jeśli Crawford

w końcu zostanie złamany przyzna się do następujących

rzeczy, błagając by bohaterowie nic mu nie robili:

Co jakiś czas dostarcza Ivanowi pod wskazany adres

rzecznego magazynu niziołczą damę lekkich obyczajów

Wcześniej odurza je dostarczaną przez Ihmeja

Gwiezdną Lilią
Dostaje za to ogromne pieniądze i oddaje uczciwie

sporą gażę niziołkom

Niziołcze prostytutki wracają stamtąd często mocno

pobite, ale nic nie pamiętają co jest skutkiem dużej

dawki Gwiezdnej Lilii

Parę z nich na przestrzeni ostatnich trzech lat w ogóle

nie wróciło, ale Crawford dostał jeszcze większe

pieniądze za milczenie, choć wie że to te które skończyły
w rzece.

Nie będzie przecież zeznawał przed potężnym Radcą
Miasta.

Jest w stanie pokazać drogę do owego magazynu

Najbliższą kobietę ma dostarczyć dziwiątego dnia

śledztwa (dzień przed głosowaniem)

Crawford jest bardzo niechętny, żeby zeznawać
gdziekolwiek, ale przy odpowiedniej "perswazji" gracze z

pewnością są w stanie zagwarantować sobie jego pomoc.

Zależy mu tylko na uniknięciu kłopotów. Oczywiście jego

słowo przeciwko Radnemu nic nie znaczy, ale może być
metodą na przekonanie straży do odwiedzenia pewnego

magazynu. Pozwól graczom zadecydować jak postąpią
wobec oportunistycznego alfonsa i czy uwierzą w jego

zapewnienia, że przecież nie miał wyboru. Mogą go również
wykorzystać by dostać się do magazynu w dniu spotkania -

możliwości jest wiele.
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Rozdział III - Pora na
Porachunki
W tym momencie gracze powinni mieć całkiem niezłe
pojęcie jak paskudnym człowiekiem jest Ivan, choć
udowodnienie mu tego z pewnością jest nieco trudniejsze.

Bohaterowie mogą spróbować pójść z tym co mają, jednak

przekonanie władz będzie skomplikowane. Tym co

najpewniej przyjdzie do głowy twojej drużynie jest

przyłapanie Ivana na gorącym uczynku czy to w porcie, czy

to w magazynie i właśnie te sytuacje zostały rozpisane

poniżej. Gracze mogą spróbować przekonać strażników by

im towarzyszyli. W tym wypadku potrzebują niezłych

dowodów oraz udanego testu Perswazji ST 15 lub

Oszustwa ST 20. Jeśli im się uda w poniższych

wydarzeniach będzie im towarzyszyć dwóch strażników.

Szczęśliwa Gwiazda
Spotkanie w porcie, które ma miejsce ósmego dnia

śledztwa odbywa się wczesnym wieczorem, w blasku

zachodzącego słońca. Ivan wyjeżdża z domu w

towarzystwie jednego osiłka i Ihmeja, by na nadbrzeżu

spotkać się dwoma bandytami, którzy przybijają do brzegu

niewielką łodzią wiosłową wraz ze skrzynią pełną
Gwiezdnej Lilii. Jeśli nic nie zakłóci wymiany bandyci

odpłyną ku swojemu statkowi, a Ivan odjedzie odwiedzając

po drodze karczmę "Mocz i Giwzdy" gdzie Ihmej zostawi

towar.

Jeśli gracze zakłócą wymianę sami Ivan schowa się w

wozie, a pozostałe obecne w danym momencie osoby będą
walczyły by zabić.

Jeśli gracze zakłócą wymianę wraz ze strażą miejską Ivan

i jego ochrona zaczną uciekać powozem, zaś bandyci rzucą
się do ucieczki do łodzi. Jeśli droga ucieczki zostanie

odcięta lub bohaterom uda się go dogonić, Ivan będzie

walczył nawet ze strażnikami, licząc na to, że ich śmierć
uda się zatuszować.

Mroczny Magazyn
Magazyn Ivana to niewielki budynek w nie najlepszym już
stanie. Jego dach jest w jednym miejscu zbutwiały, a ściany

cuchną wilgocią. Położony jest tuż przy rzece. Prowadzą do

niego jedne duże podwójne drzwi, a okolica wypełniona jest

podobnymi magazynami i wąskimi uliczkami, które się
między nimi utworzyły. Dziewiątego dnia śledztwa ma tu

miejsce spotkanie Ivana z Crawfordem. Ivan przyjeżdza tu

na godzinę przed północą w swoim powozie wraz z

Ihmejem i jednym osiłkiem. Czekają w środku w głównej

sali magazynu, która jest całkowicie pusta nie licząc paru

skrzynek zboża, worków mąki i stołu przy którym grają w

karty. Później, równo o północy, dołącza do nich Crawford,

który ze swojego wozu obitego plandeką wyprowadza

oszołomioną niziołkę Leirę. Prowadzi ją do środka,

przyjmuje pieniądze od Ihmeja i wkrótce odjeżdża. Jeśli
wszystko przebiegnie bez interwencji Leira kończy w łóżku

z Ivanem w małej sypialni, będącej jedynym drugim

pokojem magazynu A po 1,5 godziny pobitą, wycieńczoną,

ale żywą ponownie odbiera ją Crawford.

Gracze mogą dostać się do magazynu na wiele sposobów,

oto kilka przykładowych:

Przez rzekę - uważne badanie okolicy od strony brzgu

ujawnia niewielki kanał tuż pod magazynem.

Przepłynięcie przez niego nie jest trudne, ale nie jest też
ciche. Każdy płynący dostaje utrudnienie do Skradania

Się. Kanał prowadzi do zapadni w podłodze

magazynowej sypialni. To właśnie tutaj trafiały
zamordowane prostytutki.

Przez dach - dostanie się na szczyt magazynu wymaga

udanego testu Atletyki ST 15 inaczej jedna ze

zbutwiałych belek zapada się robiąc hałas na całą
okolicę. Jedna z dziur w poszyciu znajduje się tuż nad

stołem.

Dzięki Crawfordowi - zastraszony bądź przekonany

Crawford jest w stanie dostarczyć tu bohaterów swoim

wozem, zamiast Leiry. Podstęp wychodzi na jaw dopiero

pod drzwiami magazynu.

Po prostu się wbić - ze strażą lub bez, czasem proste

wyjście bez kombinowania jest tym najlepszym.

Jeśli gracze zakłócą nocne spotkanie Ivan i jego strażnicy

będą walczyć nawet ze strażnikami starając się zabić
wszystkich świadków. Zaatakują również Crawforda jeśli
uznają, że ich zdradził. Jeśli walka zacznie iść nie po myśli
Ivana spróbuje on złapać Leirę ( jeśli tu jest) lub dowolną
inną osobę i zacznie grozić, że jeśli nie zostanie puszczony

wolno zabije ją.

Finałowe Starcie
Niezależnie czy w portowych dokach czy w
starym magazynie, jedno z tych spotkań okaże się
najpewniej punktem kulminacyjnym przygody.
Musi być odpowiednio emocjonujące. Pamiętaj,
że przeciwnicy grają nieczysto, wykorzystują
osłony i poruszają się nieustająco tak by być
trudnym celem. Jeśli czujesz, że walka pójdzie
graczom zbyt szybko nie bój się trochę oszukać i
podwyższyć wrogom Punkty Wytrzymałości, w
końcu co to za frajda jeśli bitwa z bossem kończy
się po jednej rundzie. Jeśli korzystasz w swoich
rozgrywkach z map bitewnych rozrysuj je sobie z
odpowiednim wyprzedzeniem. Ten scenariusz
niestety takowych nie oferuje. Jeśli nie masz
czasu by szkicować mapki, magazyn i port są
niezwykle powszechne i proste do znalezienia w
internecie. Na użytek własny polecam z całego
serca subreddit D&D Maps.
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Podsumowanie
Zaprezentowany scenariusz może skończyć się na wiele

różnych sposobów. Wszystko zależy od decyzji, które gracze

podjęli w trakcie przygody. Możesz streścić podsumowanie

zaledwie w paru słowach, bądź odegrać je za pomocą kilku

scen fabularnych pełnych dialogu i pozbawionych

jakichkolwiek testów. To moment na zasłużony odpoczynek

zarówno dla postaci jak i dla graczy. Oto kilka z

najpopularniejszych zakończeń:

Ivan został przyłapanay na gorącym uczynku przez straż,

nawet jego rozległe koneksje nie są mu w stanie pomóc.

Jeśli strażnicy dopadli go w porcie podczas wymiany

przemytniczej zostaje skazany na utratę połowy majątku,

pozbawienie przywilejów Radcy oraz pół roku w

lochach. Jeśli został złapany w magazynie, a gracze

pomogą powiązać go z morderstwami niziołków, zostaje

skazany na śmierć przez powieszenie.

Ivan został przyłapany na gorącym uczynku przez

graczy, którzy zeznają przeciwko niemu przed obliczem

lorda wykorzystując zgromadzone dowody oraz

powołując na świadków napotkane osoby. Choć proces

trwa dłużej w końcu Ivan kończy w taki sam sposób co w

wypadku pierwszym.

Ivan zginął w trakcie przygód bohaterów. Choć problem

się rozwiązał teraz to postaci są w poważnych

tarapatach, jedynie wstawiennictwo Domu Wiedzy jest

ich w stanie uratować przed zarzutami morderstwa, a i

tak muszą spędzić przynajmniej parę tygodni w lochu

(bądź odpowiednio szybko uciec z miasta).

Ivan uciekł. Radca wie, że jest już spalony i opuszcza

Neverwinter by nigdy nie wrócić. Dom Sprawiedliwości

przegrywa głosowanie, ale mimo tego pozostaje gorzki

żal, że ten okrutnik jest na wolności.

Niezależnie od zakończenia bohaterowie

najprawdopodobniej zasłużyli na obiecaną nagrodę od

Barnaby Alazara, którą otrzymują wraz z dozgonną
wdzięcznością Domu Wiedzy. Kto wie być może kapłani

Oghma pojawią się również w kolejnych przygodach twojej

drużyny. Z drugiej jednak strony Dom Sprawiedliwości

najpewniej nie patrzy na nich zbyt przychylnym wrogiem.

W parze z nowymi sojusznikami idą nowi wrogowie.

Doświadczenie
We wszystkich swoich rozgrywkach wykorzystuję
system kamieni milowych i nie liczę dokładnie
puntków doświadczenia. Jeśli jednak twoja grupa
czerpie z tego przyjemność po tej przygodzie
postaci powinny otrzymać 900 PD co umieści je
w połowie drogi między 3 a 4 poziomem.
Opcjonalnie, jeśli twoja rozgrywka charakteryzuje
się szybkim tempem rozwoju, albo następny
scenariusz który chciałbyć zagrać wymaga 4
poziomu, postaci mogą wskoczyć na niego od
razu czyli dostać 1 800 PD.

A co jeśli bohaterowie
utkną?
Scanriusz zawiera kilka miejsc, w których można pominąć
ważne tropy. Nie ma co wtedy panikować, zdarza się to

nawet najlepszym poszukiwaczom przygód. Trzeba

pamiętać, że wskazane miejsca to nie jedyne lokacje gdzie

można znaleźć potrzebną wiedzę. Jeśli twoi gracze wpadną
na genialny pomysł, który ma sens, ale nie został tu
wymieniony, po prostu nagródź ich jedną z pominiętych

informacji. Jeśli to nie pomoże zawsze istnieją dodatkowe

sposoby, takie jak te poniżej:

Oghma Ex Machina
Jeśli w którymkolwiek momencie gracze naprawdę utkną z

pomocą może przyjśc poznana przez nich Aria Windsong.

W końcu Dom Wiedzy wciąż na własną rękę poszukuje

informacji, które pomogą im w konflikcie. Jedną z nich

może być akurat "przypadkiem" dokładnie to czego

potrzebują bohaterowie by kopnąć śledztwo do przodu. W

takiej sytuacji Aria może odnaleźć ich w tawernie, bądź po

prostu przesłać wiadomość. Oczywiście jest to mniej

ekscytujące odkrycie niż samodzielne, ale czego się nie robi

by opowieść płynęła do przodu.

Opcjonalna misja - Zakazana
Miłość
Na sporej tablicy ogłoszeń przed tawerną "Klucznik"

bohaterowie mogą odnaleźć następującą prośbę: Moja

rodzina odkryje mój sekret. Poszukiwani skuteczni kłamcy.

30 sztuk złota za rozwiązanie kłopotu. Dyskrecja mile

widziana. Ulica Rez 29. Lisa Candlestep-Raiko.

Pradopodobnie ich uwagę zwróci nazwisko (bądź 30

dodatkowych złociszy). Tak czy inaczej ogłoszenie

zaprowadzi ich na spokojną uliczkę pełną zadbanych

kamieniczek klasy średniej. Lisa okaże się być młodą
dziewczyną, lekko po dwudziestce, o gęstych rudych lokach

i pełnym energii uśmiechu. Nie daje sobie w kaszę
dmuchać i potrafi przegadać prawie każdego. Po przybyciu

bohaterów opowie im o swoim romansie z niziołkiem

Brevikiem. Do tej pory trzymała go w sekrecie gdyż jej

rodzina jest spokrewniona z Radcą Raiko i podziela jego

rasistowskie poglądy. Niestety ostatnimi czasy jej rodzice

zaczęli wspominać o zaaranżowaniu małżeństwa, więc

przyznała że ma chłopaka by tego uniknąć. Oczywiście nie

wspomniała o tym, że jest on niziołkiem, a teraz rodzina

nalega by na najbliższym obiedzie przedstawiła swojego

wybranka.

Dla graczy jest to moment by pobawić się i w kreatywny

sposób rozwiązać jej problem. Być może jeden z bohaterów

będzie w trakcie obiadu udawał jej ukochanego, albo uda

im się zmienić wygląd Brevika, a może nawet będą nalegać
by po prostu powiedziała prawdę. Niezależnie od

wszystkiego jest to również okazja by dowiedzieć się od

domowników czegoś więcej o samym Ivanie. Możesz w ten

sposób przekazać graczom jakąś informację którą ominęli,

bądź po prostu upewnić się że będą wiedzieć co robić.

Oczywiście wiedza rodziny Lisy może być niekompletna,

przekręcona bądź wybrakowana, dopiero spędząjąc z nimi

cały dzień i słuchając każdego da się z niej coś wyciągnąć.

Przeprowadzone rozmowy możesz streścić bądź odegrać w

pełni w zależności od gustu twojej drużyny.

7



Suplement A -
Bohaterowie Niezależni

8

Karczmarka Maddie
Średni humanoid, chaotyczny dobry

Klasa Pancerza 11
Punkty Wytrzymałości 6(1k8 + 2)
Szybkość 9m.

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA

14 (+2) 12 (+1) 14 (+2) 8 (-1) 9 (-1) 10 (+0)

Odporność na obrażenia od lodu
Zmysły Pasywna Percepcja 9
Języki Powszechny, Smoczy
Pzoiom Wyzwania 0 (0 PD)

Orik
Średni humanoid, neutralny dobry

Klasa Pancerza 12 (przeszywanica)
Punkty Wytrzymałości 13(2k8 + 4)
Szybkość 9m.

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA

14
(+2)

11
(+0)

15
(+2)

10 (+0) 11 (+0) 11 (+0)

Odporność na obrażenia od trucizny
Zmysły Pasywna Percepcja 12, Widzenie w

ciemności 18 m
Języki Powszechny, Krasnoludzki
Pzoiom Wyzwania 0 (10 PD)
Umiejętności Atletyka +4, Percepcja +2

Krasnoludzka odporność Masz przewagę na rzuty
obronne przeciwko truciźnie i masz odporność na
obrażenia od trucizny

Akcje
Pałka Atak Wręcz Bronią: +4 do trafienia, strefa
ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 4 (1k4 + 2)
obrażenia obuchowe

Castor
Średni humanoid, neutralny

Klasa Pancerza 10
Punkty Wytrzymałości 5(1k8 + 1)
Szybkość 9m.

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA

9 (-1) 13 (+1) 12 (+1) 8 (-1) 10 (+0) 12 (+1)

Odporność na obrażenia brak
Zmysły Pasywna Percepcja 11
Języki Powszechny
Pzoiom Wyzwania 0 (0 PD)
Umiejętności Zwinne Dłonie +3, Percepcja +1

Gruby John
Średni humanoid, chaotyczny neutralny

Klasa Pancerza 9
Punkty Wytrzymałości 7(1k8 + 3)
Szybkość 9m.

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA

6 (-2) 8 (-1) 16 (+3) 10 (+0) 14 (+2) 14 (+2)

Odporność na obrażenia brak
Zmysły Pasywna Percepcja 14
Języki Powszechny
Pzoiom Wyzwania 0 (0 PD)
Umiejętności Intuicja +3, Percepcja +2

Lisa
Średni humanoid, neutralny dobry

Klasa Pancerza 10
Punkty Wytrzymałości 4(1k8)
Szybkość 9m.

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA

9 (-1) 11 (+0) 10 (+0) 12 (+1) 13 (+1) 14 (+2)

Odporność na obrażenia brak
Zmysły Pasywna Percepcja 11
Języki Powszechny
Pzoiom Wyzwania 0 (0 PD)
Umiejętności Perswazja +4, Historia +2
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Aria Windsong
Średni humanoid, praworządny dobry

Klasa Pancerza 10
Punkty Wytrzymałości 9(2k8)
Szybkość 9m.

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA

10
(+0)

10
(+0)

10
(+0)

10 (+0) 14 (+2) 11 (+0)

Odporność na obrażenia brak
Zmysły Pasywna Percepcja 12
Języki Powszechny
Pzoiom Wyzwania 1/4 (50 PD)
Umiejętności Medycyna +4, Religia +2

Czarowanie Aria jest magiem pierwszego
poziomu.Cechą bazową Arii jest Mądrość (12 ST
rzutu obronnego, + 4 do trafienia) Aria ma
przygotowane nastepujące zaklęcia:

Sztuczki (bez ograniczeń): Światło, Święty
Płomień, Taumaturgia

1 Poziom (3 komórki): Błogosławieństwo,
Leczenie Ran, Sanktuarium

Akcje
Pałka Atak Wręcz Bronią: +2 do trafienia, strefa
ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 2 (1k4) obrażenia
obuchowe

Omar
Średni humanoid, praworządny zły

Klasa Pancerza 10
Punkty Wytrzymałości 9(2k8)
Szybkość 9m.

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA

12
(+1)

10
(+0)

10
(+0)

10 (+0) 14 (+2) 11 (+0)

Odporność na obrażenia brak
Zmysły Pasywna Percepcja 14
Języki Powszechny
Pzoiom Wyzwania 0 (0 PD)
Umiejętności Intuicja +4, Oszustwo +2

Barnaba Alazar
Średni humanoid, praworządny dobry

Klasa Pancerza 13 (koszulka kolcza)
Punkty Wytrzymałości 27(5k8+5)
Szybkość 9m.

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA

10
(+0)

10
(+0)

12
(+1)

13 (+1) 16 (+3) 13 (+1)

Odporność na obrażenia od trucizny
Zmysły Pasywna Percepcja 13
Języki Powszechny, Krasnoludzki
Pzoiom Wyzwania 2 (450 PD)
Umiejętności Medycyna +7, Religia +5, Perswazja

+3

Krasnoludzka odporność Masz przewagę na rzuty
obronne przeciwko truciźnie i masz odporność na
obrażenia od trucizny

Czarowanie Barnaba jest magiem piątego
poziomu.Cechą bazową Barnaby jest Mądrość (13
ST rzutu obronnego, + 5 do trafienia) Barnaba ma
przygotowane nastepujące zaklęcia:

Sztuczki (bez ograniczeń): Światło, Święty
Płomień, Taumaturgia

1 Poziom (4 komórki): Pocisk Wiodący, Leczenie
Ran, Sanktuarium

2 Poziom (3 komórki): Mniejsze Przywrócenie,
Duchowa Broń
3 Poziom (2 komórki): Rozproszenie Magii,
Duchowi Strażnicy

Akcje
Okuta pałka Atak Wręcz Bronią: +2 do trafienia,
strefa ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 3 (1k6)
obrażenia obuchowe

Leira
Średni humanoid, neutralny dobry

Klasa Pancerza 10
Punkty Wytrzymałości 5(1k8 + 1)
Szybkość 9m.

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA

8 (-1) 12 (+1) 13 (+1) 9 (-1) 10 (+0) 14 (+2)

Odporność na obrażenia brak
Zmysły Pasywna Percepcja 10
Języki Powszechny, Niziołczy
Pzoiom Wyzwania 0 (0 PD)
Umiejętności Oszustwo +3
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Ivan Raiko
Średni humanoid, praworządny zły

Klasa Pancerza 13 (gruby płaszcz)
Punkty Wytrzymałości 27(6k8)
Szybkość 9m.

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA

10
(+0)

15
(+2)

10
(+0)

12 (+1) 14 (+2) 16 (+3)

Odporność na obrażenia brak
Zmysły Pasywna Percepcja 16
Języki Powszechny
Pzoiom Wyzwania 1 (200 PD)
Umiejętności Intuicja +4, Percepcja +6, Oszustwo

+5, Śledztwo +5, Zwinne Dłonie +4, Skradanie
Się +4

Sprytne działanie Podczas każdej ze swoich tur
Ivan może użyć bonusowej akcji by wykorzystać
akcję Odstąpienia, Sprintu bądź Ukrycia Się

Podstępny Atak (1/Tura) Ivan zadaje dodatkowe
2k6 obrażeń jeśli trafi przeciwnika bronią oraz
posiada ułatwienie, bądź cel ataku jest w
odległości 1,5 m od sojusznika Ivana, a Ivan nie
ma utrudnienia do rzutu.

Akcje
Sztylet Atak Wręcz Bronią: +4 do trafienia, strefa
ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 4 (1k4 + 2)
obrażenia kłute

Ręczna kusza Atak dystansowy bronią + 4 do
trafienia, zasięg 9/36m, jeden cel. Trafienie 5
(1k6+2) obrażeń kłutych

Erganon Crawford
Średni humanoid, neutralny

Klasa Pancerza 11
Punkty Wytrzymałości 9(2k8)
Szybkość 9m.

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA

11
(+0)

12
(+1)

11
(+0)

12 (+1) 14 (+2) 16 (+3)

Odporność na obrażenia brak
Zmysły Pasywna Percepcja 12, Widzenie w

ciemności 18m
Języki Powszechny, Elficki
Pzoiom Wyzwania 0 (10 PD)
Umiejętności Intuicja +4, Perswazja +5, Oszustwo

+5

Dziedzictwo Fey Crawford ma ułatwienie w
rzutach obronnych przeciwko uwodzeniu i magia
nie może go uśpić

Akcje
Rapier Atak Wręcz Bronią: +3 do trafienia, strefa
ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 5 (1k8 + 1)
obrażenia kłute

Reakcje
Parowanie Crawford dodaje 2 do swojej Klasy
Pancerza przeciwko jednemu atakowi wręcz
bronią. By to zrobić musi widzieć atakującego i
trzymać swój rapier.

Pies
Mała bestia, brak

Klasa Pancerza 12
Punkty Wytrzymałości 3(1k6)
Szybkość 12m.

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA

8 (-1) 15 (+2) 11 (+0) 3 (-4) 12 (+1) 6 (-2)

Odporność na obrażenia brak
Zmysły Pasywna Percepcja 13
Języki brak
Pzoiom Wyzwania 0 (10 PD)
Umiejętności Percepcja +3

Akcje
Ugryzienie Atak Wręcz Bronią: +1 do trafienia,
strefa ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 1 (1k4 - 1)
obrażenia kłute
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Ihmej
Średni humanoid, neutralny zły

Klasa Pancerza 15 (przeszywanica)
Punkty Wytrzymałości 54(9k8 + 18)
Szybkość 9m.

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA

15 (+2) 16 (+3) 14 (+2) 14 (+2) 11 (+0) 14 (+2)

Odporność na obrażenia brak
Zmysły pasywna Percepcja 10
Języki Powszechny, Krasnoludzki
Challenge 2 (450 PD)

Wierny Sługa Ihmej musi zaatakować przeciwnika,
który jest w zwarciu z Ivanem, jeśli w zwarciu z
Ivanem jest więcej niż jeden przeciwnik Ihmej może
wybrać swój cel spośród nich

Akcje
Atak Wielokrotny Ihmej wykonuje trzy ataki wręcz
swoimi kindżałami lub dwa ataki zasięgowe swoimi
sztyletami

Kindżał Atak wręcz bronią: +5 do trafienia, strefa
ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 5 (1k4 + 3) obrażeń
ciętych

Sztylet Atak dystansowy bronią: +5 do trafienia,
zasięg 6/18m., jeden cel. Trafienie 5 (1k4 + 3)
obrażeń kłutych

Osiłek
Średni humanoid, neutralny

Klasa Pancerza 11 (skórzana zbroja)
Punkty Wytrzymałości 18(3k8 + 6)
Szybkość 9m.

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA

15
(+2)

11
(+0)

14
(+2)

10 (+0) 10 (+0) 11 (+0)

Odporność na obrażenia brak
Zmysły Pasywna Percepcja 10
Języki Powszechny
Pzoiom Wyzwania 1/4 (50 PD)
Umiejętności Zastraszanie +2

W kupie siła Osiłek ma ułatwienie do ataku
przeciwko istocie jeśli orzynajmniej jeden z jego
sojuszników jest w odległości 1,5m od celu.

Akcje
Ciężka Pałka Atak Wręcz Bronią: +4 do trafienia,
strefa ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 5 (1k6 + 2)
obrażeń obuchowych

Bandyta
Średni humanoid, neutralny zły

Klasa Pancerza 12 (skórzana zbroja)
Punkty Wytrzymałości 11(2k8 + 2)
Szybkość 9m.

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA

11
(+0)

12
(+1)

12
(+1)

10 (+0) 10 (+0) 10 (+0)

Odporność na obrażenia brak
Zmysły Pasywna Percepcja 10
Języki Powszechny
Pzoiom Wyzwania 1/8 (25 PD)
Umiejętności Zastraszanie +2

Akcje
Jatagan Atak Wręcz Bronią: +3 do trafienia, strefa
ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 4 (1k6 + 1)
obrażenia cięte

Lekka Kusza Atak dystanoswy bronią: +3 do
trafienia, zasięg 24/96m, jeden cel. Trafienie: 5
(1k8 +1) obrażeń kłutych

Strażnik
Średni humanoid, dowolny

Klasa Pancerza 16 (tarcza + koszulka kolcza)
Punkty Wytrzymałości 11(2k8 + 2)
Szybkość 9m.

SIŁ ZRC KON INT MDR CHA

13 (+1) 12 (+1) 12 (+1) 11 (+0) 11 (+0) 10 (+0)

Zmysły pasywna Percepcja 12
Języki Powszechny
Poziom Wyzwania 1/8 (25 PD)

Akcje
Włócznia. Atak bronią wręcz lub dystansowy: +3 do
trafienia, strefa ataku 1,5m lub zasięg 9/36 metrów,
jeden cel. Trafienie: 4 (1k6 +1) obrażeń kłutych



Suplement B -Pośród
krętych uliczek
Ta sekcja to lista kilku interesujących sklepów, które

bohaterowie mogą opcjonalnie odwiedzić w trakcie

swojego pobytu w mieście. Każdy z nich opatrzony jest

również krótkim opisem prowadzącej dany interes postaci,

która może posłużyć jako źródło informacji w trakcie

rekonesansu, inspiracja do kolejnej przygody czy po prostu

śmieszny BN do rozluźnienia atmosfery.

Niewidzialny Handlarz
Niewielki sklep z mydłem i powidłem, umiejscowiony w

porcie i wciśnięty między piekarnię a karczmę. Jego

zagracone wnętrze pachnie starym drewnem i wilgocią. Za

kontuarem wita bohaterów Helheim - jaskrawoczerwone

diabelstwo z podkręconymi rogami w podartym płaszczu z

setką różnokolorowych łat i brakującym zębem. Jest

niezwykle energiczny i nie daje dojść do słowa nikomu,

podczas targowania można wręcz powiedzieć że wstępuje

w niego nomen omen diabeł. W sklepie pomaga mu jego

córka Glee - mały dzieciak z delikatnie pomarańczową
skórą, prostymi różkami i w sukience w kwiatki. Smarkula

będzie skłonna, na swój uroczo dzięciecy sposób,

krytykować bezczelnie wygląd i słowa bohaterów.

Asortyment Helheima to przede wszystkim podstawowe

wyposażenie podróżnicze chociaż posiada również kilka

ciekawszych pozycji:

Model metalowego humanoida z bardzo szczegółowo

wykonanym miedzianym sercem w otwartej klatce

piersiowej (od ciebie zaleźy czy to tylko rzeźba czy coś
więcej) - 20 sztuk złota

Mikstura Wspinaczki w bardzo starej popękanej fiolce -

60 sztuk złota

Mikstura Miłości w garneczku w kształcie sporej stopy -

100 sztuk złota

Ponadto Helheim posiada dość bogaty wybór tanich

romansideł, które będzie się starać wepchnąć każdemu

klientowi:

"Cienie Miłości" - 5 sztuk srebra

"Jaskinia dla dwojga" - 7 sztuk srebra

"Krasnoludzkie Serca" - 4 sztuki srebra

"Niegrzeczne Nimfy" - 10 sztuk srebra

Trylogia Ostrzy Porządania: "Miecz Miłości", "Rapier

Romansu" i "Pałasz Piękna" po 15 sztuk srebra za tom.

Rzewne Żelazo
Spora dwupiętrowa kuźna blisko murów miejskich.

Tabliczka przed wejściem głosi iż rezyduje w niej "jedyny

prawdziwy krasnoludzki talent w tej ludzkiej dziurze".

Interes prowadzi Hilda Steimgrum - krasnoludzka kobieta

z blond brodą, która rozszczepia się na trzy części. Hilda

jest marudna, wiecznie zajęta i życzy sobie sporo za swoje

usługi (szczególnie ekspresowe), ale rzeczywiście jest

utalentowana. Wszelkie wyroby metalurgiczne leżą w

zakresie jej możliwości. Nie da się jej zobaczyć bez

nieodłącznego papierosa w ustach.

Oczytany Smok
Schludna Księgarnia w Enklawie Protektora. W zależności

od twojego świata może sprzedawać również przedmioty

magiczne. Mieści się w piętrowej kamieniczce, a z jej okien

o każdej porze dnia i nocy wylewa się ciepłe pomarańczowe

światło. Nad drzwiami wejściowymi umieszczona jest

rzeźba smoka z rozpostartymi skrzydłami, który wygląda

jakby wyłaniał się ze ściany. Wnętrze oświetlają niewielkie

lampy, ktore lewitują w pobliżu sufitu, a każda ściana

pokryta jest półkami i regałami. Interes prowadzi Vagal -

ogromny goliat w szacie w kolorach jesieni i z długą
idealnie przystrzyżoną brodą, która kończy się szpicem przy

jego pasie. Nosi parę małych okularów, które na jego głowie

są praktycznie niedostrzegalne i wbrew posturze jego głos

jest kojący i delikatny. Towarzyszy mu asystent Szept, mały
humanoid przynależący do tajemniczej rasy kenku. Vagal

jest w stanie zaopatrzyć bohaterów w księgi na dowolny

temat, a także jeśli sklepy magiczne istnieją w twojej

rozgrywce sprzedać im jakiś zaklęty przedmiot. Jednak z

nieznanego ekstrawaganckiego powodu przyjmuje zapłatę
jedynie w sztukach elektrum.

Daj-Weź
Niewielki szary namiot na środku targowiska przy Czarnym

Jeziorze. Jeśli wierzyć krzywo nabazgranej tabliczce oferuje

wymiany walut i nominałów. W środku siedzi zamaskowany

goblin, który przedstawia się jako Gibbem Geld. Mówi

prawie niesłyszalnym szeptem, ale o dziwo poza pięcio

procentową prowizją jego wymiany są uczciwe. Wszystkie

pieniądze wyciąga z sakwy bez dna, ukrytej pod jego

płaszczem.

Krwawiące Serce
Sporawe stoisko na bazarze, które da się wyczuć już z

daleka przez smród mięsa i krwawych skór. To sklep

myśliwski, który jest w stanie skupić trofea, a także

sprzedać łuki, strzały, wnyki i inne tego rodzaju akcesoria

do polowań. Prowadzi go Tjath - okutany w skórę
niedźwiedzia (nawet w lecie) łysy pół-elf bez jednego ucha.

Jest to najbardziej pozbawiony gracji i napakowany

przedstawiciel tej rasy jakiego bohaterowie kiedykolwiek

spotkali. Na dodatek to wyjątkowy sadysta, który poluje

bowiem bawi go cierpienie zwierząt.

Mięso i Pulpa
Wędrowne uliczne stoisko gastronomiczne, które oferuje

dokładnie to co obiecuje. Gulasz z mięsa o nieznanym

pochodzeniu i ubijane warzywa o podejrzanie szarym

kolorze. Za garnkami stoi dwóch braci pół-orków Urm i

Germ dla których kuchnia jest zamiłowaniem, ale jeszcze

potrzebują trochę doświadczenia. Poza tym są niezwykle

sympatyczni.

Cuda Na Kiju
Kolejny wędrowny sprzedawca jedzenia, tym razem mowa

o wózku z pieczonymi szczurami, który przez miasto

popycha wyjątkowo wyrafinowany kloszard, ubrany w

poplamiony frak i cylinder skrócony o połowę - Bum Von

Stippi. Jest to doświadczony ulicznik, które swoje widział i
jeśli bohaterowie skuszą się na jego specjały i poratują
groszem, może mieć dla nich parę informacji.
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Błogosławiony Alvi
Sklep położony na rzegu rzeki w Dystrykcie Wież. Zawsze

ciągnie się do niego niesamowicie długa kolejka, a wszyscy

stojący w niej mieszkańcy wychwalają właściela jako

świętego dobroczyńcę. Sam Alvi to gigantyczny człowiek

bez lewej ręki i z potarganą czarną brodą. Sprzedaje zioła,

odpusty, wodę święconą oraz miktury lecznicze. Wszystkie

jego produkty są wyjątkowo tanie, ale posiadają 50% szans

na to, że zupełnie nie zadziałają bądź nawet wywołają efekt

odwrotny do zamierzonego. Bohaterom z wysoką intuicją
nie trudno będzie odkryć iż Alvi jest po prostu skutecznym

szarlatanem.

Dziupla Poszukiwaczy
Stary srebrny drakon Chastaf, który nawiasem mówiąc jest

wujem karczmarki Maddie, prowadzi na piętrze

kamieniczki sklep z zaopatrzeniem dla podróżników.

Gustownie urządzone wnętrze pełne kanap i stołów z

wiśniowego drewna służy również jako miejsce spotkań dla

emerytowanych poszukiwaczy przygód. To tutaj

odpoczywają dzielni wędrowcy, których z drogi pełnej

niebezpieczeństw zawrócił artretyzm i wypadające zęby. To

idealne miejsce by wprowadzić byłą postać jakiegoś gracza,

bądź po prostu BNa którego twoi gracze rozpoznają i

ucieszą się z easter egga.

Ogródek Plow
Niepozorny warzywniak na przeciwko tawerny "Klucznik".

Gracze będą go regularnie mijać a także najpewniej widzieć
z okien. Kiedy tylko są w jego pobliżu opisuj sylwetkę łysej

właścicielki z bliznami na ramionach i twarzy, która

przygląda im się spode łba. Jeśli kiedykolwiek podejdą
Agatha Plow okaże się być najsympatyczniejszą osobą jaką
kiedykolwiek spotkali, która niezwykle cieszy się, że jej

wygląd ich nie odstraszył i zapakuje im parę marchewek na

drogę.

Kwiaciarnia Ofelli
Prowadzi ją starsza, lekko stuknięta babcia z źdźbłami

trawy wplecionymi we włosy. Jej kwiaciarnia znajduje się
całkiem blisko rezydencji Ivana i jeśli zaczną się ją o niego

wypytywać, nie powie nic konkretnego zamiast tego wciśnie

im w dłonie wielki bukiet stokrotek. Później wewnątrz

bukietu mogą znaleźć notkę z informacją o Ivanie, którą
pominęli. Kiedy wrócą na miejsce kwiaciarni już nie będzie.

Antyki Ebenhardta
Najmniejszy sklepik na tyłach losowej uliczki otwarty

zarówno za dnia jak i w nocy. W środku na niecałych

czterech metrach kwadratowych można znaleźć półki pełne

najróżniejszych starych gratów. Prowadzący sklep

staruteńki krasnolud Pivaat jest praktycznie głuchy i na pół
ślepy, a porozumienie się z nim może stać się okazją do

licznych gagów. Udany test Arkana ST20 ujawni wśród

całego asortymentu jeden prawdziwie magiczny przedmiot

- Płaszcz Mgły, który raz na długi odpoczynek pozwala

noszącemu rzucić zaklęcie Chmura Mgły. Płaszcz zostanie

sprzedany za 80 sztuk złota.

Z Błyskiem i w Stylu
Prestiżowy sklep z ubraniami prowadzony przez wybitnego

krawca malutkiego gnoma Winchestera. Właściciel jest

wybitnie chciwy i należy do najbogatszych kupców całego

miasta, ale jego sklep obsługuje każdego oferując ceny na

ubrania za parę srebrników jak i na kreacje warte setki

platyny. Jego asystentem jest Elia niebinarny elf o

delikatnym głosie i spostrzegawczym wzroku.

Nieskończona Akademia
Może nie jest to sklep per se, ale żadna miejska sceneria

nie mogłaby się obyć bez szkoły magicznej. W mojej wersji

Neverwinter fukcjonuje ona w Zegarowej Wieży - ogromnej

iglicy z polerowanego brązu z licznymi balkonami i

zaprzeczającymi zdrowemu rozsądkowi wypustkami.

Akademia przyjmuje tylko nieliczne dzieci bogatych

mieszkańców. Zarządza nią nadrektor Dorethia 70-letnia

czarodziejka, dość niezorganizowana i roztrzepana,

pochłonięta przez własne badania. Bohaterowie

szczególnie dysponujący magicznymi zdolnościami mogą
znaleźć tam okazję do poszerzenia swojej wiedzy.

Szczególnie jeśli zdołają w jakiś sposób zyskać przychylność
Magistra Markusa Wallensteina, głownego archiwisty.
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Open Gaming License The following text is the property of

Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards

of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright

and/or trademark owners who have contributed Open

Game Content; (b)”Derivative Material” means

copyrighted material including derivative works and

translations (including into other computer languages),

potation, modification, correction, addition, extension,

upgrade, improvement, compilation, abridgment or

other forms in which an existing work may be recast,

transformed or adapted; (c) “Distribute” means to

reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly

display, transmit or otherwise distribute; (d)”Open

Game Content” means the game mechanic and includes

the methods, procedures, processes and routines to the

extent such content does not embody the Product

Identity and is an enhancement over the prior art and

any additional content clearly identified as Open Game

Content by the Contributor, and means any work

covered by this License, including translations and

derivative works under copyright law, but specifically

excludes Product Identity. (e) “Product Identity” means

product and product line names, logos and identifying

marks including trade dress; artifacts; creatures

characters; stories, storylines, plots, thematic elements,

dialogue, incidents, language, artwork, symbols,

designs, depictions, likenesses, formats, poses,

concepts, themes and graphics, photographic and other

visual or audio representations; names and descriptions

of characters, spells, enchantments, personalities,

teams, personas, likenesses and special abilities; places,

locations, environments, creatures, equipment, magical

or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or

graphic designs; and any other trademark or registered

trademark clearly identified as Product identity by the

owner of the Product Identity, and which specifically

excludes the Open Game Content; (f) “Trademark”

means the logos, names, mark, sign, motto, designs that

are used by a Contributor to identify itself or its

products or the associated products contributed to the

Open Game License by the Contributor (g) “Use”,

“Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit,

format, modify, translate and otherwise create

Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or

“Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game

Content that contains a notice indicating that the Open

Game Content may only be Used under and in terms of

this License. You must affix such a notice to any Open

Game Content that you Use. No terms may be added to

or subtracted from this License except as described by

the License itself. No other terms or conditions may be

applied to any Open Game Content distributed using

this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game

Content You indicate Your acceptance of the terms of

this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing

to use this License, the Contributors grant You a

perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license

with the exact terms of this License to Use, the Open

Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are

contributing original material as Open Game Content,

You represent that Your Contributions are Your original

creation and/or You have sufficient rights to grant the

rights conveyed by this License

6. Notice of License Copyright: You must update the

COPYRIGHT NOTICE portion of this License to

include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of

any Open Game Content You are copying, modifying or

distributing, and You must add the title, the copyright

date, and the copyright holder’s name to the

COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game

Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any

Product Identity, including as an indication as to

compatibility, except as expressly licensed in another,

independent Agreement with the owner of each element

of that Product Identity. You agree not to indicate

compatibility or coadaptability with any Trademark or

Registered Trademark in conjunction with a work

containing Open Game Content except as expressly

licensed in another, independent Agreement with the

owner of such Trademark or Registered Trademark.

The use of any Product Identity in Open Game Content

does not constitute a challenge to the ownership of that

Product Identity. The owner of any Product Identity

used in Open Game Content shall retain all rights, title,

and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You

must clearly indicate which portions of the work that

you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents

may publish updated versions of this License. You may

use any authorized version of this License to copy,

modify and distribute any Open Game Content

originally distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this

License with every copy of the Open Game Content You

Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or

advertise the Open Game Content using the name of

any Contributor unless You have written permission

from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply

with any of the terms of this License with respect to

some or all of the Open Game Content due to statute,

judicial order, or governmental regulation then You may

not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically

if You fail to comply with all terms herein and fail to

cure such breach within 30 days of becoming aware of

the breach. All sublicenses shall survive the termination

of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to

be unenforceable, such provision shall be reformed only

to the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE Open Game License v 1.0a

Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc. System

Reference Document 5.0 Copyright 2016, Wizards of

the Coast, Inc.; Authors Mike Mearls, Jeremy Crawford,

Chris Perkins, Rodney Thompson, Peter Lee, James

Wyatt, Robert J. Schwalb, Bruce R. Cordell, Chris Sims,

and Steve Townshend, based on original material by E.

Gary Gygax and Dave Arneson. END OF LICENSE
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