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OSTRZEZENIE

Przygoda zawiera wzmianki o tak delikatnych tematach
jakimi jest rasizm, morderstwo oraz wykorzystanie
seksualne. Cho¢ sg to tylko wzmianki, jesli twoja grupa
unika w catos$ci tego typu tresci czuj si¢ ostrzezony. Z tego
samego powodu nie jest zalecane prowadzenie tej przygody
najmtodszym entuzjastom gier fabularnych.
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W CIENIU WIEZ

M.~/ o prosta przygoda domyslnie przeznaczona

dla czterech postaci na poziomie trzecim.

Zostala napisana z mysla o poczatkujacych

graczach oraz mistrzach podziemi i idealnie

sprawdza si¢ jako wprowadzenie do

wickszego miejskiego scenariusza. Akcja

dzieje si¢ w autorsko zmodyfikowanym
Neverwinter w Zapomnianych Krainach, jednak bez
wigkszego wysitku moze zostac¢ zaadaptowana do dowolnej
duzej metropolii.

Tlo FABULARNE

Przez ostatnie par¢ miesigcy Neverwinter przechodzi
polityczny kryzys. Skarbiec lorda ulegt znacznemu
uszczupleniu, co spowodowato pomniejszenie garnizonu
strazy miejskiej i wzrost aktywnosci przestepczej.
Wszystkie potezne ugrupowania rozpoczely walke o wptywy
i zabezpieczenie swojej pozycji. Najostrzejsza rywalizacja
ma miejsce miedzy kaptanami Tyra (boga sprawiedliwosci) i
Oghma (boga wiedzy). Konflikt jest juz na skraju wojny
domowej, kiedy w jego $rodek trafiajg postacie graczy.

MIEJSKIE FANTASY

Najlepiej jesli dla postaci jest to pierwsza wizyta w duzej
metropolii. Okazja by zanurzy¢ si¢ w uliczkach
wypelnionych nawolywaniem kupcow i zapachem setek
niemytych cial. Wszystko wokot powinno im si¢ wydawaé
przytlaczajace. Miedzy glownymi etapami przygody pozwol
im zwiedza¢, wpada¢ na zakupy czy po prostu rozmawiac
ze $miesznymi bohaterami niezaleznymi. Na koncu
scenariusza znajdziesz calg sekcje poswigcong opcjonalnym
sklepom do odkrycia.

ProLOG

Bohaterowie zmeczeni droga przybywaja do bram péznym
wieczorem, w momencie kiedy straznicy zamykaja wrota
na noc. Gburowaci wartownicy nie sg zbyt chetni by
otworzy¢ je z powrotem dla jakiejs bandy wioczegow.
Postaci moga uczciwie poczeka¢ do rana, ale jesli twoich
graczy cechuje niecierpliwos$¢ raczej nie beda chcieli o tym
stysze¢. Pozwol im na kreatywnos¢, straznicy nie powinni
by¢ ciezcy do przekonania, to w koficu pierwsze rzuty sesji.
Zaréwno Perswazja, Oszustwo jak i Zastraszanie ST 10
okazg si¢ skuteczne. Gwardzi$ci mile powitajg rowniez 4
sztuki ztota w kieszeni, a zapytani wskazg droge do
najblizszej tawerny "Klucznik".

NEVERWINTER

Zwane takze Miastem Wprawnych Rak oraz
Klejnotem Péinocy. Wigkszos¢é mieszkancow
stanowia ludzie oraz pét-elfy. Zauwazalna jest
mniejszo$¢ krasnoludzka. Warto zwréci¢
graczom uwage na bardzo matg liczbg niziotkéw,
istotng w tym scenariuszu.

"KLUuczNIK"

Tawerna to zgrabny pietrowy budynek, ktorego dach
wyglada jakby niebezpiecznie chylit si¢ w jedna strong.
Utrzymana jest w kolorystyce brazu i zieleni, a nad
drzwiami wisi malunek srerbnego klucza. Wewnatrz
znajduje si¢ spora sala wspoélna, cztery pokoje na pigtrze,
kuchnia, piwinica i taznia. Postaci zostaja przyjete przez
karczmarke¢ Maddie - srebrng drakonke z twardym
akcentem i zlotym sercem. Ponadto w$rdod stalych klientow
mozna znalez¢:

¢ Krasnoludzkiego wojownika Orika o krétkiej potarganej
rudej brodzie i rozbieganym wzroku, ktéry gada bardzo
glosno i nigdy nie jest pijany.

¢ Kelnera Castora, mlodego chtopaka z ledwo co
zarysowanym wasem, ktory zdaje sie nigdy nie
wykonywa¢ swojej pracy, poswigcajac sie¢ rozmowom z
Orikiem.

¢ Grubego Johna wiecznie $piacego w kacie sali, otytego
czlowieka w bragzowych szatach.

Rozmowy z nimi mogg przynie$¢ nastepujace informacje:

¢ Lord ma problemy pieni¢zne

¢ Kolejne ciato niziotczej kobiety zostato wylowione z
rzeki, trzecie w tym roku z paskudnymi ranami na catym
ciele.

e Kaptani zaczynaja si¢ wtraca¢ do polityki bardziej niz
zwykle

e W koncu powiesili Czarnego Barta, ostawionego
wlamywacza, ciekawe co z jego skarbem

Wszystkie te informacje sg poniekad zwigzane ze
scenariuszem, poza ostatniag ktora moze postuzy¢ jako
inspiracja do twojej nastepnej przygody. Tawerna
"Klucznik" prawdopodobnie stanie si¢ baza wypadowa
graczy wiec pozwol im spedzac¢ w niej mito czas. Powinna
postuzy¢ zaréwno jako miejsce na uktadanie planow, jak i
na wesote rozmowy z BNami. W lokalu mozna co wieczor
zagra¢ w Garniec Czewonego Smoka, prosta gre
hazardows, a takze wypi¢ miejscowy specjat - drink
"Méwites, cos?", tak mocny, ze po jednym shocie zapomina
si¢ o tresci prowadzonej rozmowy. Szklaneczka kosztuje 5
sztuk srebra, a sam napdj ma btekitny kolor, metng
konsystencje i wisienke na szczycie.

GARNIEC CZERWONEGO SMOKA

Kazda osoba wchodzaca do rozgrywki wrzuca dowolna
ilo$¢ monet do duzego garnka na srodku stotu. Rozgrywka
toczy si¢ w rundach. W trakcie kazdej z nich wszyscy
obecni rzucajg 2K6. Najnizszy wynik w rundzie odpada z
zabawy (remisujacy w najnizszym wyniku rzucaja jeszcze
raz). Gra trwa do momentu kiedy pozostanie tylko jedna
osoba, ktora zdobywa cala pule. Oszukiwanie: Proba
oszustwa wymaga udanego testu Zwinne Dilonie. ST 15
pozwala na ustawienie jednej z kosci na dowolny wynik, ST
20 na ustawienie obu kosci na dowolny wynik. Oszustwa
mozna prébowacé co rundg, jesli jednak wynik Zwinnych
Dtoni jest nizszy niz pasywna percepcja jednego z grajacych
zostaje si¢ przytapanym i zwykle wyrzuconym z gry po
uprzednim obiciu mordy.



NIEUMYSLNA INTERWENCJA

Kiedy juz bohaterowie zakwateruja si¢ w gospodzie pora
przyspieszy¢ tempo akcji. Ich przyjemny spoczynek zostaje
zaklocony przez odglosy walki i szamotaniny pare¢ uliczek
za karczma. Postaci o pasywnej percepcji 12 lub wigcej
slysza réwniez sttumione wotanie o pomoc nalezace do
kobiety.

Jesli postaci rusza we wskazang strone dotra do
mrocznego zautka pelnego $mieci i resztek gnijacego
jedzenia, w ktorym dwoch bandytéow wiasnie przyciska
bezbronng pét-elfke do $ciany. Na widok bohateréw bandyci
odwrdca si¢ by uciec w przeciwnym kierunku znikajac w
kolejnej bardzo waskiej uliczce. Znaja to miasto jak wlasna
kieszen wiec po$éig za nimi wymaga udanego testu
Inteligencji ST 15, by domysli¢ si¢ jak przeciag¢ im drogg,
badz testu Atletyki ST 10, by zwyczajnie za nimi nadazy¢.
Bandyci zatrzymaja si¢ rowniez jesli straca 5 lub wigcej PW.
Proszac o lito$¢. Nie sg w stanie powiedzie¢ zbyt wiele,
poza tym, ze kto$ ich wynajat by zaatakowali tg konkretng
ofiare. Udany test Zastraszania ST 20 sprecyzuje tylko, ze
zostali wynajeci w Karczmie "Mocz i Gwizdy".

Zaatakowana pot-elfka podzigkuje za ratunek i poprosi o
odprowadzenie do Domu Wiedzy, $wiatyni Oghmy w ktorej
rezyduje jako akolitka. Po drodze przedstawi si¢ jako Aria
Windsong i zacznie swoim delikatnym, milym dla ucha
glosem narzekac na tych przekletych kaptanow Tyra, ktorzy
posuwajg si¢ w rywalizacji $wigtynnej za daleko. Aria jest
pewna, ze to wlasnie oni nastali na nig te najete zbiry, ale
poprosi by bohaterowie wstrzymali si¢ z bardziej
szczegbtowymi pytaniami, az dotra do celu.

Jesli gracze zdecyduja si¢ nie opuszczaé tawerny, po
kilkunastu minutach pobita i ranna Aria sama do niej
dotrze budzac karczmarkg i proszac ja o pomoc,
odstawienie do Domu Wiedzy. Maddie za$ poprosi o to
bohateréw jako jej jedynych aktualnych klientow
dostepnych w nocy. Udany test Medycyny ST 10 ujawni, ze
siniaki i krwiaki nie sg zbyt grozne, a jedynie bardzo
bolesne.

Rozpzial I - SWIqTYNNE
SPORY

Nocny spacer do Domu Wiedzy przebiega bez zbednych
komplikacji i bohaterowie wkrotce znajda si¢ w lepszej
dzielnicy - Enklawie Protektora, gdzie wzdtuz kazdej uliczki
ciagna sie szpalery drzew i krzewow, a ksiezyc odbija si¢ w
bielonych wapnem $cianach schludnych kamienic. Sam
Dom Wiedzy robi jednak najwicksze wrazenie, to duzy
budynek stojacy na srodku placu i oswietlony blaskiem
lamp. Kolumny z biatego marmuru podpierajg miedziang
kopute, a duze podwoéjne wrota wienczy wykuty symbol
niezapisanego zwoju. Straznicy $wigtynni poczatkowo
blokuja drogg, ale pare stow Arii starcza by wpuscili grupe
do srodka. Po krotkiej podrozy przez gtadkie i blyszczace
korytarze, konczg w czystym jak 1za i uporzgdkowanym
gabinecie, gdzie mimo po6znej pory wita ich Barnaba
Alazar - krasnolud odziany w jedwabne szaty i z wyjatkowo,
w poréwnaniu do swoich pobratymcow, rachityczna broda.

Barnaba wystucha kroétkiego streszczenia wydarzen i
jako Kurator Domu Wiedzy mrukliwie, ale szczerze
podziekuje za pomoc jego akolitce i zaoferuje bohaterom
drobng rekompensate za ich trudy: 10 sz jesli jedynie
odprowadzili Arie, 20 sz jesli uratowali jg przed pobiciem.
Nastepnie wyjasni zaistniaja sytuacj¢. Mozesz przytoczy¢
ponizsza wypowiedZ dostownie lub sparafrazowac ja w
swoim stylu:

Przeklete niech bedg te pachotki Tyra, zeby posung¢ sig do
tak ngdznych czynow. Ciekawe gdzie w tym wszystkim ta
ich ukochana sprawiedliwosé. Ostatnimi czasy lord
protektor nieco nam stabuje, wigc oczywistym jest, ze kazdy
korzysta z okazji by naprawic to nieszczesne miasto po
swojemu. Kazdy probuje zyskac troche wigcej wplywow, no
co poradzi¢ polityka. Ale kaptani z Domu Sprawiedliwos ci
nie majq granic, chcq wiadzy za wszelkq ceng. Ich idealy to
nedzna fasada, jak wida¢ nic nie powstrzymuje ich przed
nastaniem zwyczajnych zbiréw na biedng Arig. A co gorsza
wkrotce mogg dostaé to czego pragng. Za jeden dekadzien
odbedzie si¢ glosowanie w radzie miejskiej za
przekazaniem im nowych uprawnier i uczynieniem ich
wysokiego kaplana doradcg lorda. A wtedy cale miasto
doswiadczy tej ich parodii sprawiedliwosci. Na brode
Moradina! Nie mozemy do tego dopusci¢. Moze bylibyscie
skionni pomdc? Oferujemy niezle pienigdze, a jesli kiedys
bedziecie potrzebowac naszych przepastnych bibliotek,
bedziecie mile widziani...... Tak? To znakomicie, stuchajcie...

Barnaba nastepnie opowiada im, ze kluczem do
powstrzymania Domu Sprawiedliwosci jest Radca Ivan
Raiko, ich najwiekszy poplecznik i agitator w radzie
miejskiej. Podejrzany typ, ktory pono¢ zamieszany jest w
wiele ciemnych interesow. Gdyby udato sie go
skompromitowac i udowodni¢ mu jego niecne uczynki,
glosowanie bytoby stracone. Ivan jest znany ze swojej
nienawisci do ras mniejszych: krasnoludow, niziotkow i
gnomow. Jego rezydencja miesci si¢ dos¢ blisko, rowniez w
Enklawie Protektora. Udany test Intuicji ST 15 upewni
graczy, ze Barnaba jest szczery i nie probuje nimi
manipulowa¢, cho¢ pradopodobnie chce ich zatrudnié¢ by
nieco odsuna¢ powigzanie tego wszystkiego z Domem
Wiedzy. W zamian za pomoc oferuje im 50 sz na tebka.

ZAANGAZOWANIE GRACZY

Dla wigkszosci druzyn na tym poziomie obietnica 200 sztuk
zlota powinna wystarczy¢ by gracze podje¢li si¢ misji, trzeba
jednak pamietaé, ze motywacje bywaja rézne i warto bra¢ je
pod uwagg tak by postaci miaty szans¢ zyskac to czego
potrzebuja. Wspomniana biblioteka Domu Wiedzy moze
zawiera¢ informacje potrzebne do rozwiktania problemu,
ktéry dreczy jednego z bohateréw. Barnaba moze zamiast
pienigdzy zaoferowa¢ ustugi kaptana lub mikstury lecznicze.
Mozna nawet pdj§¢ w kierunku osobistym i w Domu Wiedzy
moze pracowaé przyjaciel badz cztonek rodziny innej
postaci, ktéry doceni pomoc. Mozliwo$ci sa nieograniczone,
dostosuj przynete do swojej druzyny.




Rozpzial IT - CIEMNE
OBLICZE SPRAWIEDLIWOSCI
REKONESANS

Gracze moga mie¢ wiele roznych pomystow na zdobycie
informacji o Ivanie Raiko. Pozwdl im na kreatywno$¢, to
publiczna postac i jej zyciorys, a takze plotki o niej moga
krazy¢ wlasciwie wszedzie. Ponizej jest lista gtownych
informacji, ktore bohaterowie moga zdoby¢ w trakcie
wstepnego $ledztwa:

¢ Ivan Raiko jest cztowiekiem w wieku 47 lat. I od ponad
20 lat zasiada w radzie miasta.

o Jest glowa rozlegtej i wplywowej rodziny, cho¢ to dzigki
wielu siostrom, sam nie ma dzieci.

e Miat zong, ale byli matzenstwem jedynie przez 6 lat.

¢ Okoto 3 lat temu stat za ogélnomiejska nagonka na
niziotki, ktére uwaza za szczury cywilizowanego
spoteczenstwa i za ztodziei.

e Pono¢ utrzymuje kontakt z $rodowiskami przestepczymi
i wzbogacit si¢ na przemycie.
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MROCzZNA PRAWDA

Ivan rzeczywiscie posiada kontakty w Srodowisku
przestgpczym i to on zatatwia dla Domu
Sprawiedliwosci rozmaite niecne sprawunki. Co
jednak gorsze Radca darzy rasy niskie gorejaca
nienawiscia. Do tego stopnia iz posuwa si¢ do
krzywdzenia niziotczych prostytutek i
wyladowywania na nich ztosci, ktéra kilkukrotnie
skonczyla si¢ ich $miercia (to ciata wytowione z
rzeki o ktérych gracze mogli utysze¢ plotki). Obie
te rzeczy moga stac si¢ podstawa do
skompromitowania lvana.

- >
REZYDENCJA

Dom Ivana znajduje si¢ w Enklawie Protektora w strefie
najbogatszych posiadtosci. Jego duza dwupigtrowa
rezydencja stoi przy Placu Wierzb razem z trzema innymi
budynkami. Otoczona jest trzymetrowym ceglastym murem
z ostrzami na szczycie. Do srodka prowadzi tylko jedna
brama, ktorej non stop pilnuje dwoch ositkéw. W nocy
dotacza do nich trzeci wraz z psem. Rezydencja posiada
balkon nad frontowymi drzwiami, oraz mata werand¢ przy
tylnich drzwiach. Ivan przebywa w niej tylko nocami, za
dnia pracujac w gmachu Rady Miejskiej. Jesli gracze
zdecydujg si¢ na wlamanie muszg posiada¢ dobry plan.
Inaczej mogg si¢ spotkac ze straza miejska. Wszystkie
drzwi wej$ciowe w rezydencji wymagaja testu narzedzi
ztodziejskich ST 15 badz testu Sity ST 10 by je otworzy¢.
W érodku na parterze znajduje si¢ kuchnia, salon, jadalnia,
pokoj goscinny, a na pigtrze dtugi korytarz w ksztalcie litery
L oraz gabinet i sypialnia. Ponadto drabina prowadzi na
zagracony strych.

Uwazne przeszukanie gabinetu po zdanym tescie Sledztwa
ST 15 ujawni skrytke w wieszaku, kryjaca wymiane listow
mi¢dzy Ivanem Raiko i niejakim Crawfordem. Listy sa
bardzo enigmatyczne i zawierajg jedynie potwierdzenia
spotkan "tam gdzie zwykle", z ktorych najblizsze jest
zaplanowane na dzien przed wielkim glosowaniem.
Zawieraja rowniez adres Crawforda, gdzie§ w poblizu
Bazaru Czarne Jezioro. Notka dla Mistrza Podziemi: pod
wskazanym adresem miesci si¢ burdel Kwitngca Jablon, a
Crawtford dostarcza Ivanowi niziolcze prostytutki.

Jesli test zostanie zdany tylko na ST 10 ujawni papiery
rozwodowe miedzy Ivanem a jego zong, a wérdd nich list,
ktory glosi:

Twoja chora obsesja w korncu cig zgubi. Wcigz nie wiem jak
moglam wyjs¢ za takiego oszoloma. Ryzykujesz wszystko z
powodu swojej nienawisci, ale w imi¢ dawnej mitosci nie
wydam cie. Nie chce mie¢ z tobg nic wspolnego, wyjezdzam
do matki w Luskan

Z kolei w sypialni mozna znalez¢ sejf w $cianie z wyrytymi
dziwnymi symbolami na przedzie. Udany test Arkana ST
10 wyjasnia je jako magiczna pieczgé, ktora skrzywdzi
kazdego kto otworzy pancerne drzwiczki. Samo otworzenie
seﬂ')fu wymaga zdanego testu narzedzi ztodziejskich ST 20
lub zdanego tesu sity ST 25, jesli zostang otworzone stojace
przed nimi postacie muszg zda¢ rzut obronny na Zrecznosé
lub otrzymac¢ 2K10 porazajacych obrazen lub potowe w
przypadku zdanego testu. W sejfie znajduje si¢ rubin wart
100 sz. i dalsze 50 sz. A takze notka przypominajaca o
spotkaniu w porcie na dwa dni przed glosowaniem.

KWESTIA STRAZY

Jesli w ktérymkolwiek momencie graczom idzie zbyt fatwo
albo po prostu popetnia duzy btad, nie wahaj si¢ wprowadzié¢
na sceng patrolu okoto 5 straznikéw. Wartownicy z
pewnoscia beda chcieli wystuchaé co grupa robi w $rodku
nocy na dachu rezydencji powazanego obywatela. W
ostatecznos$ci postaci moga skonczy¢ ukarane grzywna albo
nawet w lochu, jesli np. zamorduja kogo$ na ulicy. Moze to
by¢ poczatek zupelnie nowej pobocznej wigziennej
przygody ;)

TRUPY Z RZEKI

Gracze mogg (stusznie) dojs¢ do wniosku, ze trzy
tegoroczne trupy niziotczych kobiet moga miec z ta cala
sprawa co$ wspolnego. Sledztwo w tym temacie najpewniej
zaprowadzi ich na posterunek strazy miejskiej, cho¢ moga
tez poszuka¢ w innych miejscach. Nie powstrzymuj ich.
Wszystkie ponizsze informacje moga zdoby¢ na wiele
réznych sposobow. Wystuchaj ich pomystéw i w razie
potrzeby popros o testy Perswazji, Oszustwa, Sledztwa czy
innej umiejetnos$ci, ktorg wykorzystaja.

¢ Trupy nie pojawialy si¢ tylko w tym roku, to dzieje si¢ juz
od trzech lat i wszyscy podejrzewaja seryjnego
morderce.

e Zawsze to niziotcze kobiety poranione w makabryczny
Sposob.

e Wszystkie zostaly znalezione w podobnej okolicy
rzecznych magazynéw przy Dystrykcie Wiez

¢ Trudno bylo je zidentyfikowac, ale z pewnoscig nalezaly
do biedniejszej kasty spotecznej

¢ Jedna z nich rozpoznano jako dziwke pracujacg w
Kwitnacej Jabtoni

e W ciele dwoch ofiar znaleziono $ladowe ilosci
Gwiezdnej Lilii - nielegalnej substancji o silnym
odurzajacym dziataniu.



OBSERWACJA

Sledzenie Ivana ujawnia jego $cisly harmonogram dnia:
wyjscie z domu rano, jazda powozem do Hali Lorda, gdzie
miesci si¢ Rada Miejska i powr6t wieczorem. Ta
regularnos$¢ zostaje zaburzona dopiero 6smego dnia
Sledzstwa, kiedy Ivan jedzie do portu i dziewiatego, kiedy
jedzie do magazynu na spotkanie z Crawfordem. Poza tym
bohaterowie sg w stanie zauwazy¢ ekstrawagancki styl
ubioru Ivana, jego dtugi ptaszcz z fioletowych pior
egzotycznego ptaka, wysoki cylidner, naoliwione wasy oraz
dtugie rekawiczki z siateczki.

Znacznie bardziej produktywne okaze si¢ obserwowanie
Ihmeja, poteznego lysego ochroniarza Ivana, ktéory
codziennie towarzyszy mu w drodze do pracy, ale potem
samemu rusza na miasto. Cierpliwi gracze dostrzega kiedy
odwiedza Karczm¢ Mocz i Gwizdy (odbierajac pewien
pakunek - test Percepcji ST 10) oraz wpada do burdelu
Kwitnaca Jabton (weyhodzac bez pakunku - test Percepcji
ST 15). To réwniez idealny moment by zasugerowac
graczom jak niebezpiecznym przeciwnikiem jest Ihmej,
jego pewny siebie krok, blyskajacy u pasa zakrzywiony
sztylet i stalowy wzrok przed ktorym umykajg wszyscy na
ulicy.

Jesli Inmej kiedykolwiek dostrzeze swoj ogon, bedzie
chciat unikna¢ konfrontacji i prawdopodobnie powiadomi
straz o $ledzacych go postaciach, co najpewniej skonczy sie
przestuchaniem i stratg czasu dla bohaterow. Jesli gracze w
jakikolwiek sposob zaskoczg go w bardziej prywatnych
warunkach jest gotow walczy¢ do upadtego i nie da si¢ z
niego nic wyciagnac.

"Mocz 1 Gwizpy"

Wyjatkowo podejrzana speluna potozona w Nocnym
Odtamku, najbiedniejszej dzielnicy pelnej szczuréow i
zapachu uryny. Sama karczma jest jednopokojowa buda z
malutkim zapleczem, a potowa stolikow juz dawno
przestala nadawac si¢ do uzytku. Jeden z nich jest
wiasciwie tylko kawatkiem drewna lezacym na ziemi. Za
dtugim kontuarem ciemnym od wylanych napitkow, krwi i
innych ptynéw ustrojowych zasiada Omar barman poét-ork,
ze ztamanym klem, zmierzwionymi wlosami i bardzo
chrypliwym glosem. Nie jest zbyt chetny by odpowiada¢ na
jakiekolwiek pytania, a w razie bojki przyjdzie mu na
pomoc 1D6 bandytéw aktualnie przbywajacych w jego
lokalu. Dopiero odpowiednia ilo$¢ pieniedzy albo skuteczne
Oszustwo ST 15 mogg go skloni¢ do wiekszej
rozmownosci. Potwierdza, ze Ihmej tu bywa i czasem
nawet zatrudnia paru jego klientow, ktorzy potrzebuja
grosza. Wie tez, ze Ihmej pracuje dla kogo$ waznego i co
jakis$ czas odbiera towar w porcie, ktory Omar dla niego
przchowuje. Test Intuicji ST 10 wskazuje na nielegalng
nature owego towaru. Dalsze naciskanie ujawni, ze Thmej i
jego pracodawca beda odbiera¢ najblizsza partie¢ 6smego
dnia $ledztwa (dwa dni przed glosowaniem). Udany test
Zastraszania ST 20 albo skuteczne wlamanie na zaplecze
odkrywa, ze towarem jest narkotyk zwany Gwiezdna Lilia,
silnie odurzajacy i wzmacniajacy odczucia fizyczne.

GWIEZDNA LiLIA
Po zazyciu posta¢ wykonuje rzut obronny na Kondycje ST 12
jesli nie zda otrzymuje utrudnienie do wszystkich testéw na
najblizsze 1K8 godzin.

"KwIiTNacA Jaslon"

Burdel potozony na brzegu Czarnego Jeziora w poblizu
otaczajacego je ogromnego bazaru. To spory
jednopoziomowy budynek w ksztalcie podkowy. Posiada
wlasne stajnie i mieszkania dla pracujacych tu dziewczat i
chlopcow, chociaz mieszkania to spore naduzycie. O dziwo
jest to bardzo porzadny przybytek, wngtrze oswietlone
blaskiem czerwonych latarni jest urzadzone w niezwykle
przytulny sposob. Pelno tam roztozystych kanap i niskich
stolikow, a z kazdej strony rozbrzmiewa perlisty $miech.
Porzadku w $rodku pilnuje dwoch ositkow zas catym
interesem zarzadza Erganon Crawford pot-elfi alfons o
powalajacej urodzie i hipnotycznych miodowowych oczach.

Crawford jest trudny do przejrzenia, cho¢ na wzmiankg o
Ivanie Raiko wyraznie si¢ krzywi. Odmawia jakimkolwiek
powiagzaniom z Radca, poza tym iz rzeczywiscie ochroniarz
Ivana korzysta z jego przybytku, ale to przeciez normalne.
Udany test Intuicji ST 10 wskaze, ze oczywiscie ktamie.
Przekonanie go by powiedziat co$ wigcej bedzie wymagato
trudnych testow o ST 20, badz namacalnych dowodow
przeciwko niemu. Natomiast wszelkie zawirowania w
srodku poskutkujg interwencja jego ositkow. Jesli Crawford
w koncu zostanie ztamany przyzna si¢ do nast¢pujacych
rzeczy, blagajac by bohaterowie nic mu nie robili:

¢ Co jakis czas dostarcza Ivanowi pod wskazany adres
rzecznego magazynu niziotcza dame lekkich obyczajow

e Weczesniej odurza je dostarczang przez Ihmeja
Gwiezdna Lilia

¢ Dostaje za to ogromne pienigdze i oddaje uczciwie
spora gaz¢ niziotkom

¢ Niziolcze prostytutki wracaja stamtad czesto mocno
pobite, ale nic nie pamietaja co jest skutkiem duzej
dawki Gwiezdnej Lilii

e Pare z nich na przestrzeni ostatnich trzech lat w ogole
nie wrocilo, ale Crawford dostal jeszcze wigksze
pieniadze za milczenie, cho¢ wie ze to te ktore skonczyly
W rZece.

¢ Nie bedzie przeciez zeznawat przed potgznym Radca
Miasta.

¢ Jest w stanie pokaza¢ droge do owego magazynu

¢ Najblizsza kobiet¢ ma dostarczy¢ dziwiatego dnia
Sledztwa (dzien przed gtosowaniem)

Crawford jest bardzo niechetny, zeby zeznawaé
gdziekolwiek, ale przy odpowiedniej "perswazji" gracze z
pewnoscia sa w stanie zagwarantowac sobie jego pomoc.
Zalezy mu tylko na uniknieciu kltopotow. Oczywiscie jego
stowo przeciwko Radnemu nic nie znaczy, ale moze by¢
metoda na przekonanie strazy do odwiedzenia pewnego
magazynu. Pozwol graczom zadecydowac jak postapia
wobec oportunistycznego alfonsa i czy uwierza w jego
zapewnienia, ze przeciez nie mial wyboru. Moga go rowniez
wykorzysta¢ by dostac¢ sie¢ do magazynu w dniu spotkania -
mozliwosci jest wiele.



Rozpzial ITI - PORA NA
PORACHUNKI

W tym momencie gracze powinni mie¢ catkiem niezte
pojecie jak paskudnym cztowiekiem jest Ivan, cho¢
udowodnienie mu tego z pewnoscia jest nieco trudniejsze.
Bohaterowie moga sprobowac pojs¢ z tym co maja, jednak
przekonanie wtadz bedzie skomplikowane. Tym co
najpewniej przyjdzie do gtowy twojej druzynie jest
przylapanie Ivana na goragcym uczynku czy to w porcie, czy
to w magazynie i wlasnie te sytuacje zostaly rozpisane
ponizej. Gracze mogg sprobowac przekonac straznikow by
im towarzyszyli. W tym wypadku potrzebuja nieztych
dowodéw oraz udanego testu Perswazji ST 15 lub
Oszustwa ST 20. Jesli im si¢ uda w ponizszych
wydarzeniach bedzie im towarzyszy¢ dwoch straznikow.

SzczeSLIWA GWIAZDA

Spotkanie w porcie, ktére ma miejsce 6smego dnia
sledztwa odbywa si¢ wczesnym wieczorem, w blasku
zachodzacego stonca. Ivan wyjezdza z domu w
towarzystwie jednego osiltka i Ihmeja, by na nadbrzezu
spotka¢ si¢ dwoma bandytami, ktorzy przybijaja do brzegu
niewielka todzig wiostowa wraz ze skrzynia petna
Gwiezdnej Lilii. Jesli nic nie zakloci wymiany bandyci
odplyna ku swojemu statkowi, a Ivan odjedzie odwiedzajac
po drodze karczme "Mocz i Giwzdy" gdzie Ihmej zostawi
towar.

Jesli gracze zaktocg wymiang sami Ivan schowa si¢ w
wozie, a pozostale obecne w danym momencie osoby beda
walczyly by zabic.

Jesli gracze zaktoca wymiang wraz ze straza miejska Ivan
ijego ochrona zaczng ucieka¢ powozem, za$ bandyci rzuca
si¢ do ucieczki do todzi. Jesli droga ucieczki zostanie
odcigta lub bohaterom uda si¢ go dogonié, Ivan bedzie
walczyt nawet ze straznikami, liczac na to, ze ich $mier¢
uda si¢ zatuszowac.

MROCZNY MAGAZYN

Magazyn Ivana to niewielki budynek w nie najlepszym juz
stanie. Jego dach jest w jednym miejscu zbutwialy, a $ciany
cuchng wilgocig. Potozony jest tuz przy rzece. Prowadza do
niego jedne duze podwojne drzwi, a okolica wypelniona jest
podobnymi magazynami i waskimi uliczkami, ktére si¢
mig¢dzy nimi utworzyly. Dziewiatego dnia $ledztwa ma tu
miejsce spotkanie Ivana z Crawfordem. Ivan przyjezdza tu
na godzine przed poétnoca w swoim powozie wraz z
Ihmejem i jednym osilkiem. Czekaja w srodku w gtowne;j
sali magazynu, ktora jest catkowicie pusta nie liczac paru
skrzynek zboza, workow maki i stotu przy ktorym graja w
karty. P6zniej, réwno o poinocy, dotacza do nich Crawford,
ktory ze swojego wozu obitego plandeka wyprowadza
oszotomiong niziotk¢ Leire. Prowadzi ja do $rodka,
przyjmuje pieniadze od Ihmeja i wkrétce odjezdza. Jesli
wszystko przebiegnie bez interwencji Leira konczy w 16zku
z Ivanem w matej sypialni, bedacej jedynym drugim
pokojem magazynu A po 1,5 godziny pobita, wycienczona,
ale zywa ponownie odbiera ja Crawford.

Gracze mogg dosta¢ si¢ do magazynu na wiele sposobow,
oto kilka przyktadowych:

e Przez rzeke - uwazne badanie okolicy od strony brzgu
ujawnia niewielki kanat tuz pod magazynem.
Przeplynigcie przez niego nie jest trudne, ale nie jest tez
ciche. Kazdy ptynacy dostaje utrudnienie do Skradania
Sie. Kanal prowadzi do zapadni w podtodze
magazynowej sypialni. To wtasnie tutaj trafiaty
zamordowane prostytutki.

e Przez dach - dostanie si¢ na szczyt magazynu wymaga
udanego testu Atletyki ST 15 inaczej jedna ze
zbutwialych belek zapada si¢ robigc hatas na cala
okolice. Jedna z dziur w poszyciu znajduje si¢ tuz nad
stotem.

¢ Dzigki Crawfordowi - zastraszony badz przekonany
Crawford jest w stanie dostarczy¢ tu bohaterow swoim
wozem, zamiast Leiry. Podstep wychodzi na jaw dopiero
pod drzwiami magazynu.

¢ Po prostu sie wbi¢ - ze straza lub bez, czasem proste
wyjscie bez kombinowania jest tym najlepszym.

Jesli gracze zaktoca nocne spotkanie Ivan i jego straznicy
beda walczy¢ nawet ze straznikami starajac si¢ zabic¢
wszystkich swiadkoéw. Zaatakuja rowniez Crawforda jesli
uznaja, ze ich zdradzil. Jesli walka zacznie i$¢ nie po mysli
Ivana spréobuje on ztapaé Leire (jesli tu jest) lub dowolng
inng osobg i zacznie grozi¢, ze jesli nie zostanie puszczony
wolno zabije ja.

a b

FiNAlOWE STARCIE

Niezaleznie czy w portowych dokach czy w
starym magazynie, jedno z tych spotkan okaze sig
najpewniej punktem kulminacyjnym przygody.
Musi by¢ odpowiednio emocjonujace. Pamigtaj,
Ze przeciwnicy graja nieczysto, wykorzystuja
ostony i poruszaja si¢ nieustajaco tak by by¢
trudnym celem. Jesli czujesz, ze walka péjdzie
graczom zbyt szybko nie bdj si¢ trochg oszukac i
podwyzszy¢ wrogom Punkty Wytrzymatosci, w
konicu co to za frajda je$li bitwa z bossem konczy
si¢ po jednej rundzie. Jesli korzystasz w swoich
rozgrywkach z map bitewnych rozrysuj je sobie z
odpowiednim wyprzedzeniem. Ten scenariusz
niestety takowych nie oferuje. Jesli nie masz
czasu by szkicowa¢ mapki, magazyn i port sa
niezwykle powszechne i proste do znalezienia w
internecie. Na uzytek wlasny polecam z calego
serca subreddit D&D Maps.



https://www.reddit.com/r/dndmaps/

PODSUMOWANIE

Zaprezentowany scenariusz moze skonczy¢ si¢ na wiele
roznych sposobow. Wszystko zalezy od decyzji, ktore gracze
podjeli w trakcie przygody. Mozesz stres$ci¢ podsumowanie
zaledwie w paru stowach, badz odegrac je za pomoca kilku
scen fabularnych petnych dialogu i pozbawionych
jakichkolwiek testéw. To moment na zastuzony odpoczynek
zaroéwno dla postaci jak i dla graczy. Oto kilka z
najpopularniejszych zakonczen:

e Ivan zostat przylapanay na goracym uczynku przez straz,
nawet jego rozlegle koneksje nie sa mu w stanie pomoc.
Jesli straznicy dopadli go w porcie podczas wymiany
przemytniczej zostaje skazany na utrate potowy majatku,
pozbawienie przywilejow Radcy oraz pot roku w
lochach. Jesli zostat ztapany w magazynie, a gracze
pomoga powigzac go z morderstwami niziotkow, zostaje
skazany na $mier¢ przez powieszenie.

¢ Ivan zostal przylapany na goragcym uczynku przez
graczy, ktorzy zeznaja przeciwko niemu przed obliczem
lorda wykorzystujac zgromadzone dowody oraz
powotujac na swiadkéw napotkane osoby. Cho¢ proces
trwa dtuzej w koncu Ivan konczy w taki sam sposob co w
wypadku pierwszym.

e Ivan zginat w trakcie przygod bohateréw. Cho¢ problem
si¢ rozwiazat teraz to postaci sa w powaznych
tarapatach, jedynie wstawiennictwo Domu Wiedzy jest
ich w stanie uratowa¢ przed zarzutami morderstwa, a i
tak muszg spedzi¢ przynajmniej parg tygodni w lochu
(badz odpowiednio szybko uciec z miasta).

¢ Ivan uciekl. Radca wie, ze jest juz spalony i opuszcza
Neverwinter by nigdy nie wréci¢. Dom Sprawiedliwos$ci
przegrywa glosowanie, ale mimo tego pozostaje gorzki
zal, ze ten okrutnik jest na wolnosci.

Niezaleznie od zakoniczenia bohaterowie
najprawdopodobniej zastuzyli na obiecang nagrode od
Barnaby Alazara, ktora otrzymuja wraz z dozgonna
wdziecznosciag Domu Wiedzy. Kto wie by¢ moze kaptani
Oghma pojawig si¢ rowniez w kolejnych przygodach twojej
druzyny. Z drugiej jednak strony Dom Sprawiedliwosci
najpewniej nie patrzy na nich zbyt przychylnym wrogiem.
W parze z nowymi sojusznikami idg nowi wrogowie.

- b

DOSWIADCZENIE

We wszystkich swoich rozgrywkach wykorzystuje
system kamieni milowych i nie licz¢ doktadnie
puntkéw doswiadczenia. Jesli jednak twoja grupa
czerpie z tego przyjemnos¢ po tej przygodzie
postaci powinny otrzyma¢ 900 PD co umiesci je
w potowie drogi migdzy 3 a 4 poziomem.
Opcjonalnie, jesli twoja rozgrywka charakteryzuje
si¢ szybkim tempem rozwoju, albo nastepny
scenariusz ktéry chciatby¢ zagra¢ wymaga 4
poziomu, postaci moga wskoczy¢ na niego od
razu czyli dosta¢ 1 800 PD.

A CO JESLI BOHATEROWIE
UTKNQ?

Scanriusz zawiera kilka miejsc, w ktorych mozna poming¢
wazne tropy. Nie ma co wtedy panikowac, zdarza si¢ to
nawet najlepszym poszukiwaczom przygod. Trzeba
pamigtaé, ze wskazane miejsca to nie jedyne lokacje gdzie
mozna znalez¢ potrzebna wiedze. Jesli twoi gracze wpadna
na genialny pomyst, ktory ma sens, ale nie zostat tu
wymieniony, po prostu nagrodz ich jedng z pominigtych
informacji. Jesli to nie pomoze zawsze istnieja dodatkowe
sposoby, takie jak te ponizej:

OcHMA Ex MACHINA

Jesli w ktorymkolwiek momencie gracze naprawde utkng z
pomoca moze przyj$c poznana przez nich Aria Windsong.
W koncu Dom Wiedzy wcigz na wlasng reke poszukuje
informacji, ktore pomoga im w konflikcie. Jedng z nich
moze by¢ akurat "przypadkiem" doktadnie to czego
potrzebuja bohaterowie by kopna¢ $ledztwo do przodu. W
takiej sytuacji Aria moze odnalez¢ ich w tawernie, badz po
prostu przesta¢ wiadomos$¢. Oczywiscie jest to mniej
ekscytujace odkrycie niz samodzielne, ale czego si¢ nie robi
by opowies¢ ptyneta do przodu.

OPCJONALNA MISJA - ZAKAZANA
Milosé

Na sporej tablicy ogloszen przed tawerng "Klucznik"
bohaterowie mogg odnalez¢ nastepujaca prosbe: Moja
rodzina odkryje moj sekret. Poszukiwani skuteczni klamcy.
30 sztuk zlota za rozwigzanie kiopotu. Dyskrecja mile
widziana. Ulica Rez 29. Lisa Candlestep-Raiko.

Pradopodobnie ich uwage zwroci nazwisko (bgdz 30
dodatkowych ztociszy). Tak czy inaczej ogloszenie
zaprowadzi ich na spokojnag uliczke petng zadbanych
kamieniczek klasy $redniej. Lisa okaze si¢ by¢ mtoda
dziewczyna, lekko po dwudziestce, o gestych rudych lokach
i pelnym energii usmiechu. Nie daje sobie w kasze
dmucha¢ i potrafi przegada¢ prawie kazdego. Po przybyciu
bohateréw opowie im o swoim romansie z niziotkiem
Brevikiem. Do tej pory trzymata go w sekrecie gdyz jej
rodzina jest spokrewniona z Radca Raiko i podziela jego
rasistowskie poglady. Niestety ostatnimi czasy jej rodzice
zaczeli wspominaé o zaaranzowaniu malzenstwa, wigc
przyznata ze ma chtopaka by tego unikng¢. Oczywiscie nie
wspomniala o tym, Ze jest on niziotkiem, a teraz rodzina
nalega by na najblizszym obiedzie przedstawita swojego
wybranka.

Dla graczy jest to moment by pobawi¢ si¢ i w kreatywny
sposob rozwiazacé jej problem. By¢ moze jeden z bohaterow
bedzie w trakcie obiadu udawat jej ukochanego, albo uda
im si¢ zmieni¢ wyglad Brevika, a moze nawet beda nalegac
by po prostu powiedziala prawde. Niezaleznie od
wszystkiego jest to rowniez okazja by dowiedzie¢ si¢ od
domownikéw czegos$ wiecej o samym Ivanie. Mozesz w ten
sposob przekazaé graczom jakas$ informacje ktorg omineli,
badz po prostu upewnic si¢ ze bedg wiedzie¢ co robic.
Oczywiscie wiedza rodziny Lisy moze by¢ niekompletna,
przekrecona badz wybrakowana, dopiero spedzajac z nimi
caly dzien i stuchajac kazdego da si¢ z niej co$ wyciagnaé.
Przeprowadzone rozmowy mozesz stresci¢ badz odegra¢ w
pelni w zaleznosci od gustu twojej druzyny.



SUPLEMENT A -
BOHATEROWIE NIEZALEZNI

KARCZMARKA MADDIE

Sredni humanoid, chaotyczny dobry

Klasa Pancerza 11
Punkty Wytrzymatosci 6(1k8 + 2)
Szybkos¢ 9m.

SIL ZRC KON INT MDR CHA
14 (+2) 12 (+1) 14 (+2) 8 (-1) 9 (-1) 10 (+0)
S —
Odpornos$¢ na obrazenia od lodu
Zmysly Pasywna Percepcja 9
Jezyki Powszechny, Smoczy
Pzoiom Wyzwania O (O PD)

CASTOR

Sredni humanoid, neutralny

Klasa Pancerza 10
Punkty Wytrzymalosci 5(1k8 + 1)
Szybko$¢ 9m.

Sl ZRC KON INT MDR CHA
9 (-1) 13 (+1) 12 (+1) 8 (-1) 10 (+0) 12 (+1)
—
Odporno$¢ na obrazenia brak
Zmysly Pasywna Percepcja 11
Jezyki Powszechny

Pzoiom Wyzwania O (O PD)
Umiejetnosci Zwinne Dlonie +3, Percepcja +1

ORIK

Sredni humanoid, neutralny dobry

Klasa Pancerza 12 (przeszywanica)
Punkty Wytrzymatosci 13 (2k8 + 4)
Szybkos¢ 9m.

S ZRC KON INT MDR CHA

14 11 15 10 (+0) 11 (+0) 11 (+0)
(+2) +0)  (+2)

I —

Odpornos¢ na obrazenia od trucizny

Zmysly Pasywna Percepcja 12, Widzenie w
ciemnosci 18 m

Jezyki Powszechny, Krasnoludzki

Pzoiom Wyzwania O (10 PD)

Umiejetnosci Atletyka +4, Percepcja +2

I—

Krasnoludzka odpornos¢ Masz przewagg na rzuty

obronne przeciwko truciznie i masz odporno$¢ na

obrazenia od trucizny

Akcje

Palka Atak Wrecz Bronig: +4 do trafienia, strefa
ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 4 (1k4 + 2)
obrazenia obuchowe

GRUBY JOHN

Sredni humanoid, chaotyczny neutralny

Klasa Pancerza 9
Punkty Wytrzymatosci 7 (1k8 + 3)
Szybko$¢ 9m.

SIE. ZRC KON INT MDR CHA
6 (-2) 8 (-1) 16 (+3) 10 (+0) 14 (+2) 14 (+2)
S ——
Odporno$¢ na obrazenia brak
Zmysly Pasywna Percepcja 14
Jezyki Powszechny
Pzoiom Wyzwania O (O PD)
Umiejetnosci Intuicja +3, Percepcja +2

LisA

Sredni humanoid, neutralny dobry

Klasa Pancerza 10
Punkty Wytrzymatosci 4(1k8)
Szybkosé 9m.

SIE.  ZRC KON INT MDR CHA
9(-1) 11 (+0) 10 (+0) 12 (+1) 13 (+1) 14 (+2)
I —

Odporno$¢ na obrazenia brak
Zmysly Pasywna Percepcja 11
Jezyki Powszechny

Pzoiom Wyzwania O (O PD)
Umiejetnosci Perswazja +4, Historia +2




ARIA WINDSONG

Sredni humanoid, praworzqdny dobry

Klasa Pancerza 10
Punkty Wytrzymatosci 9(2k8)
Szybkos¢ Im.

S ZRC KON INT MDR CHA

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

I

Odporno$¢ na obrazenia brak

Zmysly Pasywna Percepcja 12

Jezyki Powszechny

Pzoiom Wyzwania 1/4 (50 PD)

Umiejetnosci Medycyna +4, Religia +2

I—

Czarowanie Aria jest magiem pierwszego

poziomu.Cecha bazowa Arii jest Madros¢ (12 ST

rzutu obronnego, + 4 do trafienia) Aria ma

przygotowane nastepujace zaklgcia:

Sztuczki (bez ograniczen): Swiatto, Swiety
Plomief,, Taumaturgia

1 Poziom (3 komérki): Blogostawienstwo,
Leczenie Ran, Sanktuarium

Akcje

Patka Atak Wrecz Bronig: +2 do trafienia, strefa
ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 2 (1k4) obrazenia
obuchowe

OMAR

Sredni humanoid, praworzqdny zly

Klasa Pancerza 10
Punkty Wytrzymatosci 9(2k8)
Szybkosé 9m.

SIL. ZRC KON INT MDR CHA

12 10 10 10 (+0) 14 (+2) 11 (+0)
1) (=0 (+0)

I—

Odporno$¢ na obrazenia brak

Zmysly Pasywna Percepcja 14

Jezyki Powszechny

Pzoiom Wyzwania O (O PD)

Umiejetnosci Intuicja +4, Oszustwo +2

BARNABA ALAZAR

Sredni humanoid, praworzqdny dobry

Klasa Pancerza 13 (koszulka kolcza)
Punkty Wytrzymatosci 27 (5k8+5)
Szybko$¢ 9m.

SIL ZRC KON INT MDR CHA

10 10 12 13 (+1) 16 (+3) 13 (+1)
(+0)  (+0) (+1)

I —

Odporno$¢ na obrazenia od trucizny

Zmysly Pasywna Percepcja 13

Jezyki Powszechny, Krasnoludzki

Pzoiom Wyzwania 2 (450 PD)

Umiejetnosci Medycyna +7, Religia +5, Perswazja
+3

I

Krasnoludzka odpornos¢é Masz przewage na rzuty

obronne przeciwko truciznie i masz odpornosé na

obrazenia od trucizny

Czarowanie Barnaba jest magiem pigtego
poziomu.Cecha bazowa Barnaby jest Madros¢ (13
ST rzutu obronnego, + 5 do trafienia) Barnaba ma
przygotowane nastepujace zaklgcia:

Sztuczki (bez ograniczen): Swiatto, Swiety
Plomien, Taumaturgia

1 Poziom (4 komérki): Pocisk Wiodacy, Leczenie
Ran, Sanktuarium

2 Poziom (3 komérki): Mniejsze Przywrécenie,
Duchowa Bron

3 Poziom (2 komérki): Rozproszenie Magii,
Duchowi Straznicy
Akcje

Okuta patka Atak Wrecz Bronig: +2 do trafienia,
strefa ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 3 (1k6)
obrazenia obuchowe

LEIRA

Sredni humanoid, neutralny dobry

Klasa Pancerza 10
Punkty Wytrzymatosci 5(1k8 + 1)
Szybko$¢ 9m.

SI. ZRC KON INT MDR CHA
8 (-1) 12 (+1) 13 (+1) 9(-1) 10 (+0) 14 (+2)
—

Odporno$¢ na obrazenia brak
Zmysly Pasywna Percepcja 10
Jezyki Powszechny, Niziotczy

Pzoiom Wyzwania O (O PD)
Umiejetnosci Oszustwo +3




IVvAN RAIKO

Sredni humanoid, praworzqdny zly

Klasa Pancerza 13 (gruby ptaszcz)
Punkty Wytrzymatosci 27 (6k8)
Szybkos¢ 9m.

S ZRC KON INT MDR CHA

10 15 10 12 (+1) 14 (+2) 16 (+3)
(+0) (+2)  (+0)

I

Odpornos$¢ na obrazenia brak

Zmysly Pasywna Percepcja 16

Jezyki Powszechny

Pzoiom Wyzwania 1 (200 PD)

Umiejetnosci Intuicja +4, Percepcja +6, Oszustwo
+5, Sledztwo +5, Zwinne Dlonie +4, Skradanie
Sie +4

—

Sprytne dzialanie Podczas kazdej ze swoich tur

Ivan moze uzy¢ bonusowej akcji by wykorzysta¢

akcje¢ Odstapienia, Sprintu badZz Ukrycia Sie

Podstgpny Atak (1/Tura) Ivan zadaje dodatkowe
2k6 obrazen jedli trafi przeciwnika bronia oraz
posiada utatwienie, badz cel ataku jest w
odleglosci 1,5 m od sojusznika lvana, a Ivan nie
ma utrudnienia do rzutu.

Akcje

ERGANON CRAWFORD

Sredni humanoid, neutralny

Klasa Pancerza 11
Punkty Wytrzymatosci 9(2k8)
Szybko$¢ 9m.

SIL ZRC KON INT MDR CHA

11 12 11 12 (+1) 14 (+2) 16 (+3)
+0) 1) (+0)

I —

Odporno$¢ na obrazenia brak

Zmysly Pasywna Percepcja 12, Widzenie w
ciemnosci 18m

Jezyki Powszechny, Elficki

Pzoiom Wyzwania O (10 PD)

Umiejetnosci Intuicja +4, Perswazja +5, Oszustwo
+5

I —

Dziedzictwo Fey Crawford ma ulatwienie w

rzutach obronnych przeciwko uwodzeniu i magia

nie moze go u$pic¢

Akcje

Rapier Atak Wrecz Bronig: +3 do trafienia, strefa
ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 5 (1k8 + 1)
obrazenia klute

Reakcje

Parowanie Crawford dodaje 2 do swojej Klasy
Pancerza przeciwko jednemu atakowi wrecz
bronia. By to zrobi¢ musi widzie¢ atakujacego i
trzymac swdj rapier.

Sztylet Atak Wrecz Bronig: +4 do trafienia, strefa
ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 4 (1k4 + 2)
obrazenia kiute

Reczna kusza Atak dystansowy bronig + 4 do
trafienia, zasigg 9/36m, jeden cel. Trafienie 5
(1k6+2) obrazen kiutych

P1ESs
Mata bestia, brak

Klasa Pancerza 12
Punkty Wytrzymatosci 3 (1k6)
Szybko$¢ 12m.

SIL ZRC KON INT MDR CHA
8(-1) 15(+2) 11 (+0) 3 (-4) 12 (+1) 6(-2)

|

Odporno$¢ na obrazenia brak
Zmysly Pasywna Percepcja 13
Jezyki brak

Pzoiom Wyzwania O (10 PD)
Umiejetnosci Percepcja +3

Akcje

Ugryzienie Atak Wrecz Bronig: +1 do trafienia,
strefa ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 1 (1k4 - 1)
obrazenia klute




ITHME]

Sredni humanoid, neutralny zly

Klasa Pancerza 15 (przeszywanica)
Punkty Wytrzymatosci 54(9k8 + 18)
Szybkos¢ 9m.

S ZRC KON INT MDR CHA
15 (+2) 16 (+3) 14 (+2) 14 (+2) 11 (+0) 14 (+2)

Odporno$¢ na obrazenia brak
Zmysly pasywna Percepcja 10
Jezyki Powszechny, Krasnoludzki
Challenge 2 (450 PD)

I

Wierny Stuga lhmej musi zaatakowaé przeciwnika,
ktéry jest w zwarciu z Ivanem, jesli w zwarciu z
Ivanem jest wigcej niz jeden przeciwnik lhmej moze
wybra¢ swéj cel sposréd nich

Akcje

Atak Wielokrotny Ihmej wykonuje trzy ataki wrgcz
swoimi kindzatami lub dwa ataki zasiggowe swoimi
sztyletami

Kind:al Atak wrecz bronig: +5 do trafienia, strefa
ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 5 (1k4 + 3) obrazen
cietych

Sztylet Atak dystansowy bronig: +5 do trafienia,
zasigg 6/18m., jeden cel. Trafienie 5 (1k4 + 3)
obrazen ktutych

Osiex

Sredni humanoid, neutralny

Klasa Pancerza 11 (skérzana zbroja)
Punkty Wytrzymatosci 18(3k8 + 6)
Szybkos¢ 9m.

S ZRC KON INT MDR CHA

15 11 14 10 (+0) 10 (+0) 11 (+0)
(+2) (+0) (+2)
I
Odporno$¢ na obrazenia brak
Zmysly Pasywna Percepcja 10
Jezyki Powszechny
Pzoiom Wyzwania 1/4 (50 PD)
Umiejetnosci Zastraszanie +2
—
W kupie sita Ositek ma utatwienie do ataku
przeciwko istocie jesli orzynajmniej jeden z jego
sojusznikdw jest w odlegtosci 1,5m od celu.

Akcje

Cigzka Palka Atak Wrecz Bronig: +4 do trafienia,
strefa ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 5 (1k6 + 2)
obrazen obuchowych

BANDYTA

Sredni humanoid, neutralny zly

Klasa Pancerza 12 (skérzana zbroja)
Punkty Wytrzymatosci 11(2k8 + 2)
Szybko$¢ 9m.

Sl ZRC KON INT MDR CHA

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

I

Odporno$¢ na obrazenia brak

Zmysly Pasywna Percepcja 10

Jezyki Powszechny

Pzoiom Wyzwania 1/8 (25 PD)

Umiejetnosci Zastraszanie +2

—

Akcje

Jatagan Atak Wrecz Bronig: +3 do trafienia, strefa
ataku 1,5m, jeden cel. Trafienie 4 (1k6 + 1)
obrazenia ciete

Lekka Kusza Atak dystanoswy bronig: +3 do
trafienia, zasieg 24/96m, jeden cel. Trafienie: 5
(1k8 +1) obrazen ktutych

STRAZNIK

Sredni humanoid, dowolny

Klasa Pancerza 16 (tarcza + koszulka kolcza)
Punkty Wytrzymalosci 11(2k8 + 2)
Szybkos¢ 9m.

SIL ZRC KON INT MDR CHA
13 (+1) 12 (+1) 12 (+1) 11 (+0) 11 (+0) 10 (+0)

I
Zmysly pasywna Percepcja 12
Jezyki Powszechny

Poziom Wyzwania 1/8 (25 PD)

Akcje

Wiécznia Atak bronig wrecz lub dystansowy: +3 do
trafienia, strefa ataku 1,5m lub zasigg 9/36 metrdéw,
jeden cel. Trafienie: 4 (1k6 +1) obrazen ktutych




SUPLEMENT B -POSROD
KRETYCH ULICZEK

Ta sekcja to lista kilku interesujacych sklepow, ktore
bohaterowie moga opcjonalnie odwiedzi¢ w trakcie
swojego pobytu w miescie. Kazdy z nich opatrzony jest
rowniez krotkim opisem prowadzacej dany interes postaci,
ktoéra moze postuzy¢ jako zrodto informacji w trakcie
rekonesansu, inspiracja do kolejnej przygody czy po prostu
$mieszny BN do rozluznienia atmosfery.

NIEWIDZIALNY HANDLARZ

Niewielki sklep z mydiem i powidtem, umiejscowiony w
porcie i wcisniety miedzy piekarni¢ a karczme. Jego
zagracone wnetrze pachnie starym drewnem i wilgocia. Za
kontuarem wita bohateréw Helheim - jaskrawoczerwone
diabelstwo z podkrgconymi rogami w podartym plaszczu z
setka roznokolorowych tat i brakujacym z¢bem. Jest
niezwykle energiczny i nie daje dojs¢ do stowa nikomu,
podczas targowania mozna wre¢cz powiedzie¢ ze wstepuje
w niego nomen omen diabel. W sklepie pomaga mu jego
corka Glee - maly dzieciak z delikatnie pomaranczowa
skora, prostymi rézkami i w sukience w kwiatki. Smarkula
bedzie sklonna, na swoj uroczo dzieciecy sposob,
krytykowac bezczelnie wyglad i stowa bohaterdow.
Asortyment Helheima to przede wszystkim podstawowe
wyposazenie podroznicze chociaz posiada rowniez kilka
ciekawszych pozycji:

e Model metalowego humanoida z bardzo szczegdtowo
wykonanym miedzianym sercem w otwartej klatce
piersiowe;j (od ciebie zalezy czy to tylko rzezba czy co$
wiecej) - 20 sztuk ztota

e Mikstura Wspinaczki w bardzo starej popgkanej fiolce -
60 sztuk ztota

e Mikstura Mitosci w garneczku w ksztalcie sporej stopy -
100 sztuk ztota

Ponadto Helheim posiada dos¢ bogaty wybor tanich
romansidel, ktore bedzie si¢ stara¢ wepchnaé¢ kazdemu
klientowi:

e "Cienie Mitosci" - 5 sztuk srebra

e "Jaskinia dla dwojga" - 7 sztuk srebra

e "Krasnoludzkie Serca" - 4 sztuki srebra

e "Niegrzeczne Nimfy" - 10 sztuk srebra

e Trylogia Ostrzy Porzadania: "Miecz Mitosci", "Rapier
Romansu" i "Patasz Pigkna" po 15 sztuk srebra za tom.

RZEWNE ZELAZO

Spora dwupietrowa kuzna blisko muréw miejskich.
Tabliczka przed wejSciem glosi iz rezyduje w niej "jedyny
prawdziwy krasnoludzki talent w tej ludzkiej dziurze".
Interes prowadzi Hilda Steimgrum - krasnoludzka kobieta
z blond broda, ktora rozszczepia si¢ na trzy czesci. Hilda
jest marudna, wiecznie zajeta i zyczy sobie sporo za swoje
ustugi (szczegodlnie ekspresowe), ale rzeczywiscie jest
utalentowana. Wszelkie wyroby metalurgiczne leza w
zakresie jej mozliwo$ci. Nie da si¢ jej zobaczy¢ bez
nieodlacznego papierosa w ustach.

OCZYTANY SMOK

Schludna Ksiegarnia w Enklawie Protektora. W zalezno$ci
od twojego $wiata moze sprzedawac rowniez przedmioty
magiczne. Miesci sie w pietrowej kamieniczce, a z jej okien
o kazdej porze dnia i nocy wylewa si¢ ciepte pomaranczowe
$wiatto. Nad drzwiami wejsciowymi umieszczona jest
rzezba smoka z rozpostartymi skrzydtami, ktory wyglada
jakby wylaniat si¢ ze Sciany. Wnetrze oswietlaja niewielkie
lampy, ktore lewituja w poblizu sufitu, a kazda $ciana
pokryta jest potkami i regatami. Interes prowadzi Vagal -
ogromny goliat w szacie w kolorach jesieni i z dtuga
idealnie przystrzyzona broda, ktora konczy sie szpicem przy
jego pasie. Nosi par¢ malych okularéw, ktore na jego glowie
sg praktycznie niedostrzegalne i wbrew posturze jego glos
jest kojacy i delikatny. Towarzyszy mu asystent Szept, maty
humanoid przynalezacy do tajemniczej rasy kenku. Vagal
jest w stanie zaopatrzy¢ bohateréw w ksiggi na dowolny
temat, a takze jesli sklepy magiczne istnieja w twojej
rozgrywce sprzedac im jakis zaklety przedmiot. Jednak z
nieznanego ekstrawaganckiego powodu przyjmuje zaptate
jedynie w sztukach elektrum.

DAJ-WEZ

Niewielki szary namiot na srodku targowiska przy Czarnym
Jeziorze. Jesli wierzy¢ krzywo nabazgranej tabliczce oferuje
wymiany walut i nominatéw. W érodku siedzi zamaskowany
goblin, ktéry przedstawia si¢ jako Gibbem Geld. Mowi
prawie nieslyszalnym szeptem, ale o dziwo poza pigcio
procentowa prowizja jego wymiany sa uczciwe. Wszystkie
pieniagdze wyciaga z sakwy bez dna, ukrytej pod jego
plaszczem.

KRWAWIQCE SERCE

Sporawe stoisko na bazarze, ktore da si¢ wyczué juz z
daleka przez smréd migsa i krwawych skor. To sklep
mysliwski, ktory jest w stanie skupi¢ trofea, a takze
sprzedac tuki, strzaty, wnyki i inne tego rodzaju akcesoria
do polowan. Prowadzi go Tjath - okutany w skore
niedzwiedzia (nawet w lecie) tysy pot-elf bez jednego ucha.
Jest to najbardziej pozbawiony gracji i napakowany
przedstawiciel tej rasy jakiego bohaterowie kiedykolwiek
spotkali. Na dodatek to wyjatkowy sadysta, ktory poluje
bowiem bawi go cierpienie zwierzat.

Mi¢so 1 PuLra

Wedrowne uliczne stoisko gastronomiczne, ktore oferuje
doktadnie to co obiecuje. Gulasz z migsa o nieznanym
pochodzeniu i ubijane warzywa o podejrzanie szarym
kolorze. Za garnkami stoi dwoch braci pot-orkéw Urm i
Germ dla ktorych kuchnia jest zamitowaniem, ale jeszcze
potrzebuja troch¢ doswiadczenia. Poza tym sg niezwykle
sympatyczni.

CubpA NA Kgju

Kolejny wedrowny sprzedawca jedzenia, tym razem mowa
o wozku z pieczonymi szczurami, ktory przez miasto
popycha wyjatkowo wyrafinowany kloszard, ubrany w
poplamiony frak i cylinder skrocony o potowe - Bum Von
Stippi. Jest to doswiadczony ulicznik, ktore swoje widziat i
jesli bohaterowie skuszg si¢ na jego specjaly i poratuja
groszem, moze mie¢ dla nich pare informacji.



BlocostawioNy ALvi

Sklep potozony na rzegu rzeki w Dystrykcie Wiez. Zawsze
ciagnie si¢ do niego niesamowicie dluga kolejka, a wszyscy
stojacy w niej mieszkancy wychwalajg wtasciela jako
swietego dobroczynce. Sam Alvi to gigantyczny cztowiek
bez lewej reki i z potargang czarng broda. Sprzedaje ziola,
odpusty, wode swigcong oraz miktury lecznicze. Wszystkie
jego produkty sa wyjatkowo tanie, ale posiadaja 50% szans
na to, ze zupelnie nie zadzialaja badz nawet wywotaja efekt
odwrotny do zamierzonego. Bohaterom z wysoka intuicja
nie trudno bedzie odkry¢ iz Alvi jest po prostu skutecznym
szarlatanem.

Dz1iurLA POSZUKIWACZY

Stary srebrny drakon Chastaf, ktory nawiasem mowiac jest
wujem karczmarki Maddie, prowadzi na pi¢trze
kamieniczki sklep z zaopatrzeniem dla podréznikow.
Gustownie urzgdzone wnetrze pelne kanap i stotow z
wisniowego drewna stuzy rowniez jako miejsce spotkan dla
emerytowanych poszukiwaczy przygod. To tutaj
odpoczywaja dzielni wedrowcy, ktorych z drogi pelnej
niebezpieczenstw zawrocit artretyzm i wypadajace z¢by. To
idealne miejsce by wprowadzi¢ byla postaé jakiegos gracza,
badzZ po prostu BNa ktérego twoi gracze rozpoznaja i
uciesza si¢ z easter egga.

OGRODEK PLOW

Niepozorny warzywniak na przeciwko tawerny "Klucznik".
Gracze beda go regularnie mija¢ a takze najpewniej widzie¢
z okien. Kiedy tylko s3 w jego poblizu opisuj sylwetke lysej
wlascicielki z bliznami na ramionach i twarzy, ktéra
przyglada im si¢ spode tba. Jesli kiedykolwiek podejda
Agatha Plow okaze si¢ by¢ najsympatyczniejsza osoba jaka
kiedykolwiek spotkali, ktora niezwykle cieszy sig, ze jej
wyglad ich nie odstraszyt i zapakuje im par¢ marchewek na
drogg.

KWIACIARNIA OFELLI

Prowadzi jg starsza, lekko stuknigta babcia z zdZzbtami
trawy wplecionymi we wiosy. Jej kwiaciarnia znajduje si¢
catkiem blisko rezydencji Ivana i jesli zaczna sie ja o niego
wypytywac¢, nie powie nic konkretnego zamiast tego wcisnie
im w dtonie wielki bukiet stokrotek. P6zniej wewnatrz
bukietu moga znalez¢ notke z informacja o Ivanie, ktora
pomingli. Kiedy wrdoca na miejsce kwiaciarni juz nie bedzie.

ANTYKI EBENHARDTA

Najmniejszy sklepik na tytach losowej uliczki otwarty
zaro6wno za dnia jak i w nocy. W §rodku na niecatych
czterech metrach kwadratowych mozna znalez¢ potki petne
najrozniejszych starych gratéw. Prowadzacy sklep
starutenki krasnolud Pivaat jest praktycznie gluchy i na p6t
slepy, a porozumienie si¢ z nim moze sta¢ si¢ okazja do
licznych gagow. Udany test Arkana ST20 ujawni wsrod
calego asortymentu jeden prawdziwie magiczny przedmiot
- Ptaszcz Mgly, ktory raz na dtugi odpoczynek pozwala
noszacemu rzuci¢ zaklgcie Chmura Mgly. Ptaszcz zostanie
sprzedany za 80 sztuk zlota.

Z BlyskiEM 1 w STYLU

Prestizowy sklep z ubraniami prowadzony przez wybitnego
krawca malutkiego gnoma Winchestera. Wiasciciel jest
wybitnie chciwy i nalezy do najbogatszych kupcow catego
miasta, ale jego sklep obstuguje kazdego oferujac ceny na
ubrania za pare¢ srebrnikow jak i na kreacje warte setki
platyny. Jego asystentem jest Elia niebinarny elf o
delikatnym glosie i spostrzegawczym wzroku.

NIESKONCZONA AKADEMIA

Moze nie jest to sklep per se, ale zadna miejska sceneria
nie mogtaby sie oby¢ bez szkoly magicznej. W mojej wersji
Neverwinter fukcjonuje ona w Zegarowej Wiezy - ogromnej
iglicy z polerowanego brazu z licznymi balkonami i
zaprzeczajacymi zdrowemu rozsadkowi wypustkami.
Akademia przyjmuje tylko nieliczne dzieci bogatych
mieszkancow. Zarzadza nig nadrektor Dorethia 70-letnia
czarodziejka, dos¢ niezorganizowana i roztrzepana,
pochlonigta przez wiasne badania. Bohaterowie
szczegollnie dysponujacy magicznymi zdolnosciami moga
znalez¢ tam okazje do poszerzenia swojej wiedzy.
Szczegolnie jesli zdotaja w jaki$ sposob zyskaé przychylnosé
Magistra Markusa Wallensteina, glownego archiwisty.



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.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing original material as Open Game Content,
You represent that Your Contributions are Your original

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. (¢) “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.

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



