
Wiedźmy z Barrowyn


Przygoda do D&D 5e na poziom 1. 


Akcja toczy się w świecie autorskim, ale bardzo łatwo przenieść ją do Zapomnianych 
Krain, Warhammera czy Wiedźmina.


Opisy miejsc i bohaterów niezależnych pisane kursywą. 


Najlepiej grać: elfem, bardem, kapłanem. Testowane dla drużyny: kapłan, paladyn, bard, 
elfi mag.
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Najkrótszy opis


Horror. Bohaterowie odwiedzają wieś-widmo. Choć zniknęli wszyscy jej mieszkańcy, 
przedmioty same poruszają się. Bohaterowie odkrywają, kto jest sprawcą nadnaturalnych 
zjawisk, lecz powstrzymanie go okazuje się być trudnym moralnie wyborem.


Streszczenie


Lokalny władca wysyła Bohaterów, aby wykryli, dlaczego z osady Barrowyn zniknęli 
ludzie. Bohaterowie jadą do wsi-widma. Tam obserwują, jak coś (lub ktoś) porusza 
żurawiem studni i dźwięczy w kuźni, choć wokół nie ma ni żywego ducha. Trafiają na 
ślady rzezi. 


Od ocalonej dziewczynki i ducha kapłana dowiadują się, że mieszkańców wymordowały 
niewidzialne upiory, które zajęły ich miejsce. Sprowadziła je mała driada z pobliskiego 
gaju, mszcząc się na kapłanie-pedofilu za gwałt. 


Z rozmowy ze skrzywdzoną dziwożonką Bohaterowie wnioskują, że do zbrodni nakłoniła 
ją Sykomora — stara driada, nawiedzająca gaj przez portal z innego wymiaru zwanego 
Światem Cieni. 


Bohaterowie za pomocą rytuału wchodzą przez portal do Świata Cieni. Spotykają tam trzy 
driady, które Sykomora przekształciła w wiedźmy. Odwracają ich przemianę, za co 
ocalone informują ich, jak pokonać Sykomorę. 


Bohaterowie pokonują banshee w jej drzewie-labiryncie zwanym Sykomoroidem.


Gdzie umieścić przygodę?

Przygoda rozgrywa się nad morzem w klimacie śródziemnomorskim, w krainie Lazurany 
odpowiadającej naszemu Lazurowemu Wybrzeżu, w scenerii podobnej do gry „Wiedźmin 
3 Wino i krew”, ale można przenieść ją w inne miejsce, zmieniwszy kilka drzew i imion z 
Pomarańczki na Jabłonkę itp.


• W Forgotten Realms proponuję umieścić ją w Tethyr lub Amn; 


• w Wiedźminie w Cintrze lub Nazairze; 


• w Conanie — w Argos; 


• w Grze o Tron na zachodnim wybrzeżu Reach; 


• w Warhammarze w Bretonii (Bordeleaux, Aquitaine), w Tilei lub Księstwach 
Granicznych.
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Tło


1. Prehistoria


Dawno, dawno temu (w zależności od świata gry przed mileniami lub stuleciami) 
kontynentem władały smoki, a nad nadmorską krainą, w której rozgrywa się przygoda, 
zwaną dziś Lazuranami, panował antyczny gad L’azarus. 


Po stuleciach wojen smoki zostały wyparte z kontynentu przez elfów. Decydująca na 
terenach Lazuranów bitwa rozegrała się pod wsią Barrowyn. Zwyciężyli elfowie, a 
L’azarus zginał. 


Ciał poległych było tak wiele, że pochowano je na miejscu, tworząc kurhan. Spoczęły w 
nim również kości L’azarusa, nasączając na zawsze teren magią. Elfowie na szczycie 
kurhanu wznieśli mauzoleum, w którym wyryli w kamieniu imiona swoich poległych, a 
na płaskorzeźbach zobrazowali przebieg bitwy. Aby nikt nigdy nie zakłócił spoczynku 
herosów, elfi arcymagowie zabezpieczyli kurhan rytuałem o niedostępnej dziś dla 
śmiertelników mocy zwanym mythalem. Jego działanie opisali czterowierszem wyrytym 
w mauzoleum.  


Niech każdy czyn tego, 


Kto spokój zmarłych zakłóci,


Przyczyni się do złego 


I na złe się obróci.


Przeszły kolejne pokolenia. Na kontynent przybyli ludzie. Elfowie wydzierżawili im 
ogromne obszary (w tym dzisiejsze Lazurany) w zamian za ich służbę w charakterze 
mięsa armatniego w wojnie domowej Starego Ludu. 


Po dekadach ludzcy najemnicy zbuntowali się przeciw elfom i po długotrwałej wojnie 
zdobyli niemal cały kontynent dla siebie. Elfom i krasnoludom zostały tylko rezerwaty w 
lasach i górach.


Po długim czasie dobre rasy nauczyły się ze sobą współistnieć. Do dziś jednak można 
spotkać elfów, którzy nienawidzą ludzi i wciąż prowadzą z nimi wojnę. Najsłynniejszym z 
owych partyzantów jest niejaki Malicil [czytaj Ma-LI-sil] Ludobójca. Splótł on jeden z 
najpotężniejszych czarów w dziejach i stworzył nowy plan (sferę, wymiar) egzystencji — 
świat istniejący równolegle z materialnym, będący nowym domem, azylem i rajem dla 
elfów. Z przyczyn nieistotnych dla tej przygody ów wymiar zdegenerował się. Tak 
powstał Świat Cieni — wynaturzona kopia świata materialnego, miejsce wiecznego 
półmroku, wylęgarnia nieumarłych. 
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Jedną z żon Malicila Ludobójcy w epoce wojny z ludźmi była niejaka Sykomora. 


Sykomora była driadą. Początkowo żyła w świętym gaju położonym na kurhanie 
Barrowyn (leśnym ludom mythal nie szkodzi), ale po ślubie z Malicilem przeprowadziła 
się do planu egzystencji stworzonego przez męża. Gdy wymiar ów zdegradował się w 
Świat Cieni, z driady zmieniła się w banshee (rodzaj paskudnego upiora).


Wówczas dokonała czynu, który uważa za największe osiągnięcie swego życia. Przeniosła 
mauzoleum z kurhanu w Barrowyn do Świata Cieni, do swojej siedziby pod 
gigantycznym uschniętym drzewem sykomory zwanym Sykomoroidem. Wraz z 
budyneczkiem zabrała płytę z ostrzeżeniem o „klątwie”. 


Ludzie, nie wiedząc o zagrożeniu, zaczęli okradać elfie komory grzebalne. Spotykały ich 
liczne nieszczęścia, a oni sami demoralizowali się i czynili zło. Kurhan uznano za 
przeklęty, a za pozostawienie pułapki bez ostrzeżenia obwiniono perfidnych elfów. Ci zaś 
mieli do nowych gospodarzy ziem pretensje o bezczeszczenie ich grobów. Skłócenie ras w 
Lazuranach Sykomora uznała za chef-d’œuvre swojego życia.


2. Historia z ostatnich lat


Po stuleciach do otoczonego legendą przeklętego miejsca Barrowyn wprowadziły się trzy 
driady: Brzoskwinka, Mandarynka i Cytrynka. Sykomora, uważająca się za władczynię 
leśnych ludów w Lazuranach, rozkazała im, aby swoimi dziwożonimi wdziękami wabiły 
ludzkich mężczyzn w pułapki. Niefrasobliwe driady w sposób opryskliwy odmówiły jej. 


Sykomora sprawowała kontrolę nad istotami zwanymi zagubionymi (przyczajonymi, 
skulk). Były to mroczne, spaczone odpowiedniki w Świecie Cieni jej ludzkich ofiar ze sfery 
materialnej. Rozkazała owym niewolnikom porwać troje ludzkich dzieci, zabić je, a ich 
zwłoki zakopać pod głazem w świętym gaju w Barrowyn. Sama zaś napisała i rozesłała do 
wpływowych ludzi z okolicy donosy, w których wrobiła driady w kidnaping. 


Miejscowa władczyni wysłała do Barrowyn swojego łowczego Randalla z Foresthill w 
towarzystwie wędrownego kaznodziei Landena i kilkorga ochotników. Ludzie odnaleźli 
zwłoki dzieci. W złości zaczęli karczować dziwożonie drzewa-domy. Driady zaatakowały 
ich, zostały pokonane, a następnie spalone na stosie z drew z porąbanego świętego gaju. 


Kapłan Landen w komorze grzebalnej kurhanu odnalazł ukrytą wychowanicę driad, córkę 
Cytrynki — malutką driadkę imieniem Limonka. Nie pozwolił jej zabić i wziął ją na 
wychowanie.


Lokalna władczyni — baronowa Manta Ray (matka obecnie panującego) — nadała 
zwycięzcom z Barrowyn po łanie ziemi na kurhanie, pozwoliła im sprowadzić tam 
osadników. Randall z Foresthill został zarządcą nowopowstającej wsi, a Landen mianował 
się samozwańczym proboszczem. Skrzyknęli młodych niedziedziczących przyjaciół z 
okolic. Barrowyn stało się lokalnym symbolem sukcesu gospodarczego. Do zielarki, 
kowala i hodowcy koni ciągnęli klienci z całej prowincji. 
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3. Historia z ostatnich dni


Chroniący kopiec mythal, zwany „klątwą Barrowyn”, wciąż jednak działał i wynaturzył 
serca osadników. Zarządca jął się paserstwa, zielarka zasadziła trujące rośliny, a 
„proboszcz” zgwałcił swoją pięcioletnią podopieczną — driadkę Limonkę i powiesił się w 
świątyni, aby ukarać boga.


Skrzywdzone dziecko uciekło do wiecznie kwitnącego cytrusowego sadu Evermae — 
magicznego uroczyska (splotu) w lesie. Znajdowała się tam uschnięta gałąź, będąca 
dzikim portalem do Świata Cieni. Przez ów portal wychynęła Sykomora. Ocaliła Limonce 
życie, pokazała jej, jak zestroić się z drzewem limetki, jak w nim mieszkać i czerpać z 
niego ożywcze soki. Podpowiedziała jej, jak zemścić się na znienawidzonych ludziach, 
którzy zabili jej matkę i ciocie, a ją samą zgwałcili. Nauczyła ją wierszyka — magicznej 
inkantacji, dzięki czemu udało się dziwożonce przywołać ze Świata Cieni potwory zwane 
zagubionym i zmusić je do służby. 


Sykomora nie poinformowała podopiecznej, że magia działa tylko 60 dni, a wezwanemu 
potworowi oddaje się część duszy, w wyniku czego bestie mają rysy twarzy podobne do 
kontrolującej je istoty. 


Gdy driadka zebrała tuzin zagubionych, rozkazała im zabić wszystkich mieszkańców 
Barrowyn. 


4. Co się zdarzyło o świcie?


Zagubieni (te potwory) w połowie listopada o świcie podpalili stodołę na obrzeżach 
folwarku. Gdy dorośli wieśniacy zaczęli ją gasić, bestie pomordowały starców i dzieci na 
drugim końcu osady. W końcu ludzie zorientowali się. Doszło do bitwy. Wszyscy 
wieśniacy zginęli. Zagubieni zwalili ich zwłoki do piwnicy w kurhanie, a sami zajęli ich 
miejsca i zaczęli naśladować ich codzienne czynności. 


Wynikało to z charakteru tych stworzeń. Po długim pobycie w Świecie Cieni zatraciły one 
swoje osobowości i ich jedynym pragnieniem było stać się znowu kimś. Dlatego najpierw 
przystały na ofertę Limonki i a potem zadowoliły się wcielaniem w pastuchów i praczki. 


Ponieważ zagubieni są niewidzialni, Barrowyn przekształciło się w niesamowitą wieś-
widmo, w której konie same wyprowadzały się na pastwisko, noże same ostrzyły w kuźni, 
a żurawie samoczynnie ciągnęły wodę ze studni. 


Limonka zaś przywoływała kolejnych zagubionych, czekając na nowe rozkazy Sykomory. 


Wówczas do Barrowyn przybyli Bohaterowie. 


 z 5 55



Zahaczki


• Bohaterowie zatrzymują się na zamku Manta Ray na noc. Lokalny władca wysyła ich 
— jako możliwych do poświęcenia — do Barrowyn, skąd w wyniku domniemanej 
zarazy zniknęli wszyscy ludzie. Oferuje bardzo dużą, ale uzależnioną od sukcesu 
nagrodę. 


• Bohaterowie zatrzymują się na zamku Manta Ray na noc. Podróżują do wsi Barrowyn, 
gdzie — jak słyszeli — można kupić ekwipunek za pół ceny od wyrabiających sobie 
dopiero markę kowala, zielarki i hodowcy koni. Jeśli ktoś z Bohaterów ma kontakty w 
półświatku, zna hasło „Nila córka Foresthilla”, dzięki któremu miejscowy paser 
Randall odsprzedaje swoje „fanty”.


• Kapłan, paladyn itp. zostaje wysłany przez swojego mentora w wierze do wsi 
Barrowyn. 1) Po pierwsze ma przekonać tamtejszych osadników do opuszczenia osady, 
ponieważ jest ona obłożona klątwą. 2) Po drugie ma sprawdzić, czy samozwańczy 
proboszcz z Barrowyn (formalnie guru sekty) nie jest wyrzuconym przed laty za 
pedofilię z opactwa mnichem Landenen. 3) Po trzecie ma znaleźć sad Evermae i pomóc 
lokalnym władzom zamknąć w nim dziki portal do Świata Cieni. Ma, na ile się da, 
utrzymać zadanie 2 w tajemnicy. 


• Mag, sorcerer itp. zostaje wysłany przez swojego mentora do wsi Barrowyn. Ma 
sprawdzić na czym polega klątwa Barrowyn, znaleźć sad Evermae i pomóc lokalnym 
władzom zamknąć w nim dziki portal do Świata Cieni. 


• Zahaczka domyślna. Bohaterowie są dworzanami barona Manta Ray. Gracze wspólnie 
prowadzą postać i domenę barona (jest to gra na poły strategiczna) i jednocześnie 
postacie jego dworzan (członków jego rodu, bękartów, kochanków, dowódców, 
urzędników lub ich dziećmi) — specjalnych wysłanników, którzy ruszają na misję, gdy 
trzeba zrobić coś przekraczającego kompetencje i odwagę zwykłych rycerzy. Barrowyn 
jest więc ich własnością i po prostu dbają o swoje. 


Rozdział 1. Manta Ray


1. Pan Winko informuje barona Manta Ray, że z folwarku Barrowyn zniknęli wszyscy 
mieszkańcy


Bohaterowie przebywają w zamku feudała — barona Manta Ray. Około południa 
przybywa jego wasal — rycerz, lord / pan Winko. Informuje, że z położonego w 
sąsiedztwie jego włości folwarku Barrowyn zniknęli wszyscy mieszkańcy. Zostały same 
zwierzęta. 


Pan Winko, zaniepokojony niestawieniem się u niego o świcie pracowników z Barrowyn, 
objechał ów folwark dookoła i nie ujrzał tam ni żywego ducha. Pomiędzy zabudowania 
nie wszedł, obawiając się zarazy, ale z oddali widział, że wieś zdaje się bez ludzi 
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funkcjonować jakby nigdy nic. Rozstawił wokół Barrowyn warty i przegalopował 15 mil, 
aby poinformować o zdarzeniu seniora.


Opis miasta i zamku Manta Ray


Zamek Manta Ray wznosi się nad liczącym 1 tys. dusz miasteczkiem o tej samej nazwie położonym 
na morskiej wyspie połączonej z lądem groblą. 


Jego główna zadaszona sala (w której rozpoczyna się przygoda) okolona jest krużgankiem; znajduje 
się w niej cztery kominki i ustawiony w podkowę stół z podwyższeniem dla władcy. W komnacie 
siedzą: baron, jego krewni, astrolog, kapelan, dworzanie oraz przebywający w gościach rycerze, 
damy i… Bohaterowie. Ogółem 30 osób. Na otoczonej pochodniami scence występuje trubadur (być 
może jeden z Bohaterów).


Bohater niezależny: Pan Winko


Naprawdę nazywa się lord Villard Maison-Rouge, ale wszyscy zwą go panem Winko, bo zawsze 
proponuje, by napić się winka. Jest sąsiadem Barrowyn, najbogatszym wasalem Manta Ray i 
producentem najgorszego wina w kraju o nazwie Rogue czyli opryszek (tak pisane, że wyglada jak 
Rouge czyli czerwone). Padł ofiarą własnego sukcesu i został alkoholikiem. Mówi lekko bełkotliwie.


Statystyki — rycerz (knight, Monster Manual s. 347)


2. Kapelan barona opowiada, jak przeklęty elfi kurhan Barrowyn został prosperującym 
folwarkiem


Kapelan barona przypomina, że Barrowyn to dawny elfi kurhan i nikt od wieków się tam 
nie osiedlał, gdyż ponoć miejsce jest przeklęte. Kilka lat temu z sąsiadujących z nim wsi 
zaczęły znikać dzieci. Wpływowe osoby z okolicy otrzymały wkrótce potem donosy, w 
których anonim twierdził, że kidnaperkami są wiedźmy z Barrowyn, które z tłuszczu 
dzieci wytapiają maść umożliwiającą im latanie na miotle. Poprzedni baron Manta Ray 
wysłał tam swojego łowczego z kilkoma zuchami i jakimś wędrownym mnichem. Ci 
znaleźli we wskazanym w donosie miejscu pogrzebane kości malców, zostali zaatakowani 
przez wiedźmy, pokonali je i spalili na stosie. W nagrodę baron nadał łowczemu kilka 
łanów ziemi na kurhanie. Ten osiedlił się tam. Skrzyknął młodzież z okolicy — zdolne 
niedziedziczące duchy — i wspólnie w ciągu kilku lat uczynili z Barrowyn symbol 
sukcesu gospodarczego. Folwark rósł jak na drożdżach, a były łowczy Randall z Foresthill 
został mianowany jego zarządcą. 


Kapelan barona obiecuje do jutra znaleźć w papierach sprzed lat pomienione donosy. 
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3. Bohaterowie na zlecenie barona podejmują się przywrócić bezpieczeństwo w 
Barrowyn


Baron nie zwleka. Pyta zebranych, kto zgłasza się na ochotnika do sprawdzenia, co się 
stało w Barrowyn. W ramach wynagrodzenia proponuje mały hazard — w zamian za 
przywrócenie tam bezpieczeństwa, oferuje wysłannikom wszystkie bezpańskie 
ruchomości, jakie znajdą w folwarku. Czyli może być baaardzo dużo, a może nie być nic. 


Zgłasza się kilka osób, ale władca wybiera Bohaterów, ponieważ widzi, że nie jest obca im 
magia… i nie żal mu ich poświęcić. 


W razie potrzeby, wypożycza im konie.


4. Bohaterowie jadą do Barrowyn


Bohaterowie, w towarzystwie pana Winko, galopują 15 mil w głąb lądu. Jak na połowę 
listopada jest ciepły dzień, ale po drodze dopada ich burza, a droga zmienia się w błoto. 
Po dwóch stajaniach deszcz mija, a okolicę spowijają przelotne mgły. Do celu jeźdźcy (albo 
i biegacze) docierają na 3 godziny przed zmierzchem, który nastąpi o 17:00.


Rozdział 2. Barrowyn


Opis Barrowyn


Kurhan jest wysoki na kilku chłopa, rozległy na tysiąc kroków. Porasta go kilkadziesiąt zagród 
złożonych z drewnianych krytych strzechą chat, obór, stodół itp., oddzielonych od siebie wybiegami 
dla bydła, warzywnikami, małymi sadami. Od strony, z której patrzą Bohaterowie znajduje się 
chata słynnej w okolicy zielarki i mały spichlerz. Ponieważ wieś jest na kurhanie, studnie z 
żurawiem znajdują się poza jej obrębem, pod wzgórzem.


1. Na obrzeżach Barrowyn


Bohaterowie i pan Winko docierają do kapliczki położonej pół mili od Barrowyn, skąd 
widać już folwark na wzgórzu. Leśniczy, zostawiony tu przez rycerza na warcie, raportuje, 
że nikt podejrzany do wsi nie próbował się dostać i nikogo nie wpuścił. Od strony 
folwarku nikt nie nadszedł. Leśniczy nie widział w Barrowyn ludzi, ale krowy, kozy, owce 
poruszały się, jakby nic się nie stało, jakby ich gospodarze wciąż byli obecni. Bohaterowie 
przywiązują konie do kapliczki. Pan Winko zostaje z nimi. Leśniczy Sheamas może iść z 
Bohaterami, jeśli potrzebują tropiciela. 


Bohaterowie ruszają ku Barrowyn.

 z 8 55



Bohater niezależny: leśniczy Shaemas


Leśniczy pana Winko. Potrzebuje pieniędzy dla chorej żony, dlatego jest skłonny ryzykować walkę u 
boku Bohaterów. Lubi podsumowywać na głos ostatnie zdarzenia z przygody. 


Statystyki — zwiadowca (scout, Monster Manual s. 349)


2. Mechanika: Jak radzić sobie z czarami wieszczącymi (divination)?


Wykrycie dobra i zła (Detect Evil & Good) — duch w świątyni w Barrowyn jest zły, świątynia 
jest zdesakrowana. 


Wykrycie magii (Detect Magic) — naszyjnik Nili jest lekko magiczny, szkoła odpychanie 
(abjuration).


Wykrycie trucizny i choroby (Detect Poison & Disease) — zioła zielarki w zależności od stanu 
przetworzenia bywają trucizną. Zarazy nie ma. 


Identyfikacja (Identify) — naszyjnik Nili opisany w „Przedmioty magiczne”.


Rozmawianie ze zwierzętami (Speak with Animals) — zwierzęta o świcie widziały ogień, a 
potem coś zabiło ludzi i psy. Nie wiedzą co, bo nie widzą niewidzialnych.


Opis. Po wejściu do wsi-widma


Barrowyn śmierdzi spalenizną, ale z miejsca, w którym znajdują się Bohaterowie nie widać żadnego 
pogorzeliska. Pomiędzy domami snują się mgły. We wsi nie ma żywego ducha. Słychać beczenie 
owcy, gdzieś gdaczą kury. Niewydojone od rana krowy powinny ryczeć, a zachowują się spokojnie. 
O dziwo, nie słychać i nie widać psów, które powinny oszczekiwać obcych. 


3. Rozbryzg krwi na spichlerzyku


Na bielonej ścianie małego, przypominającego ul spichlerza kilkumetrowy rozbryzg krwi. 
Jest skrzepła, pochodzi sprzed kilku godzin. Pod ścianą ślady ni to walki, ni ucieczki, ni 
wleczenia zwłok. Bardzo wyraźne. Można iść tropem bez testów. Ślady prowadzą w głąb 
wsi. 


Opis chat w Barrowyn
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Domy mieszkalne w Barrowyn ustawione są w kwadraty wokół błotnistych podwórek wraz ze 
stodołami, stajniami, oborami, chlewami, kurnikami, drewutniami, wychodkami, wozowniami. 
Widać i słychać tylko zwierzęta. 


Chaty są parterowe, kryte strzechą, zbudowane z drewnianych bali, budowane zawsze na kamiennej 
podmurówce, będącej pozostałością jednego z grobowców kurhanu. W oknach domów błony; 
okiennice otwarte, w każdym domu jeden komin, który nie dymi.


Do każdego domu wchodzi się przez sień. Po jej lewej i prawej po 2 przechodnie izby, w tym 
kuchnia, jadalnia, sypialnie. W kuchni piec. W sieni drabina na stryszek i klapa do bardzo rozległej 
piwnicy, pełniącej dziś funkcję spiżarni, a będącej niegdyś komorą grzebalną kurhanu. 


Meble toporne, w typie kupowanych raz na całe życie. Wystrój wnętrz przepełniony motywami 
religijnymi.


4. Trzask drzwi. Kołyska wypełniona krwią


Wybierz Bohatera, który jest najmniej zaangażowany w oględziny śladów na 
spichlerzyku. Tylko on widzi, jak drzwi w chacie za plecami Bohaterów zatrzaskują się, 
jakby pociągnięte od środka. 


Zza zatrzaśniętych drzwi nic nie słychać. Jeśli zajrzeć do wnętrza, nie ma tam ni żywego 
ducha. Okno sypialni otwarte; być może ktoś nim uciekł, nim Bohaterowie weszli do 
środka. W izbie buja się kołyska. Jest do połowy wypełniona skrzepłą krwią. Niemowlęcia 
nie ma. Ślady kropel krwi wiodą do rozbryzgu na spichlerzyku.


Kołyska znajduje się z chacie zielarki. W jej pracowni i grocie pod nią można znaleźć sporo 
ziół.


5. Pies nabity na płot


Idąc po śladach znalezionych pod spichlerzykiem lub po prostu zmierzając do serca wsi, 
Bohaterowie mijają płot, na którego zaostrzone sztachety nabity jest duży martwy pies 
pasterski. Żadnych śladów tego, kto to zrobił. Czyn wymagał dużej siły. 


6. Pokryty krwią plac


Mały błotnisty placyk. Jest całkowicie pokryty skrzepłą krwią. Jest jej tyle, że miejscami 
wręcz ścięła się w galaretę, która trzęsie się, gdy Bohaterowie stąpają obok. Pod krwią i 
wokół niezliczone ślady stóp, szamotaniny, wleczenia zwłok. Wygląda, jakby rozegrała się 
tu bitwa. 
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Na środku placyku znajduje się głaz narzutowy, na którym ktoś niewprawną ręką 
wyrzeźbił trzy aniołki i święty symbol najpopularniejszego w okolicy dobrego bóstwa. 
Poniżej wyryto napis głoszący, że tu w roku pańskim takim-to-a-takim (na kilka lat przed 
rozpoczęciem przygody) znaleziono tu i pochowano szczątki trzech dzieci porwanych i 
zamordowanych przez wiedźmy z Barrowyn.


7. Zwłoki mieszkańców Barrowyn


Podążając śladem wleczonych zwłok, Bohaterowie docierają do na wpół zasypanych 
świeżą ziemią drzwi do komory poelfiego kurhanu-grobowca, służącego dotąd 
mieszkańcom Barrowyn za spiżarnię. Bruzdy na trawie wskazują na to, że przywleczono 
tu trupy z całej wsi. W loszku Bohaterowie odkrywają dziesiątki zwalonych na dół 
martwych pokrytych robactwem zwłok mężczyzn, kobiet, starców, dzieci — wszystkich 
wieśniaków z Barrowyn. Przyczyną śmierci były silne uderzenia szponami wielkości noży 
kuchennych.


Rozdział 3. Dziewczynka


1. Tajemnicza dziewczynka wciąga Bohaterów do piwnicy


Wybierz Bohatera, który jest najmniej zaangażowany w oględziny makabrycznej piwnicy. 
Najlepiej, aby była to postać graczki. Tylko ona widzi, jak z sąsiedniej chaty wysmyka 
dziewczynka lat około pięciu, ubrana w brunatno-rudą opończą. Dziecko kuca za płotem, 
kładzie paluszek na buzi, robi: „Pssssst!”, po czym daje rączką znak, aby podążać za nim i 
nie czekając na reakcję, znika w ciemnych drzwiach chaty. 


Po chwili dziecko ukazuje się w drzwiach domu. Jeśli pójść za nim, to następnie pojawia 
się w otworze klapy wiodącej z sieni do piwnicy. Dziewczynka cały czas daje bezgłośne 
znaki, aby za nią podążać na dół i zachować ciszę. Stara się zwabić wszystkich Bohaterów 
do loszku i zamknąć klapę. 


Opis dziewczynki


Dziewczynka jest brudna, ma niepokojące (wręcz złe) wielkie oczy i zaciśnięte usta, które czynią jej 
buzię nieładną. Na piersi ma zawieszony nieadekwatnie drogi naszyjnik. Są to czerwone owoce i 
zielone listeczki oprawione w złoto — elfia robota o dużej wartości (200 monet). Naszyjnik emanuje 
lekką magią faerie / fey, zapobiegającą więdnięciu owoców (oślich fig, niewystępujących w tym 
klimacie) i listków.  


Bohater niezależny: Nila córka Foresthilla
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Wygląda złowrogo, ponieważ wychowała się w miejscu objętym „klątwą”, ale to normalna 
dziewczynka. Sepleni. 


Staty — chudopachołek (commoner, Monster Manual s. 345), ale ma 1 hp i nie potrafi atakować.


Opis kryjówki dziewczynki


Klapa do piwnicy jest zamaskowana w tak profesjonalny sposób, że nie powstydziłaby się tego gildia 
złodziei. 


Górna część loszku wystaje nad ziemię. Pod sufitem rozmieszczone są wąskie, zapewne niewidoczne 
z zewnątrz szczeliny, przez które można obserwować stąd wszystko dookoła. Dają one sporo światła. 
W piwnicy znajdują się dziesiątki pedantycznie posegregowanych beczek, skrzynek i worków. 


Gracze mogą domyślić się, że tata dziewczynki był paserem lub przemytnikiem.


2. Dziewczynka przedstawia Bohaterom swoją wersję wydarzeń w Barrowyn


— Dobrze, że jesteście. Obserwowałam was, odkąd weszliście do wsi. Czekałam, aż nie 
będzie potworów, aby was zawołać — szepcze dziecko. 


Dziewczynka jest przerażona do szpiku kości, ale ma mężne serce i dlatego odważyła się 
zwrócić do Bohaterów. Gdy zrozumie, że jest przy nich bezpieczna, najpierw rozpłacze się, 
dając upust nagromadzonym emocjom, a potem — uspokojona, odpowie wedle swojej 
wiedzy i pięcioletniego rozumku na wszystkie pytania. 


Porada dla Mistrza Gry


Jeśli wśród Twoich graczy jest kobieta, a już zwłaszcza mama, daj jej kartkę z 
odpowiedziami dziecka i pozwól odgrywać w tej scenie jej postać równocześnie ze swoją. 
Dla ubarwienia dialogu, dziecko może seplenić.


Rozmowa z Nilą


— Jak się nazywasz?


— Nila. Nila córka Foresthilla.


— Kim są twoi rodzice?
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— Tatko jest zarządcą. Nazywa się Randall z Foresthill.


— Czy to twój tata był łowczym barona Manta Ray, pokonał wiedźmy z Barrowyn i 
założył wieś?


— Jakie wiedźmy!!!??? Nie wiem o żadnych wiedźmach. Tatko był zarządcą. Ale nie 
wiem, co to znaczy.


— Czy żyją twoi rodzice?


— Nie wiem. 


— Dlaczego potwory nie zabiły ciebie?


— Tatko kazał mi się schować w piwnicy. 


— Co stało się w Barrowyn?


— Nocą przyszły potwory. Podpaliły stodołę. Gdy duzi zaczęli ją gasić, potwory 
wchodziły do domów i zabijały dzieci, dziadziusiów i babcie. Gdy duzi to zobaczyli, bili 
się z potworami, ale potwory ich zabiły. 


— Jakie potwory?


— A wy ich nie widzicie? Przecież wszędzie ich pełno!!!


— Opisz potwory.


— Pokaże wam. 


Nila przez jedną ze szczelin pod sufitem pokazuje zagrodę hodowcy koni. Na wybiegu 
znajduje się siedem zwierząt pociągowych. Rżą zaniepokojone, kupiąc się w kącie placu. 
Pozioma żerdź, którą zamknięte jest wejście do zagrody sama otwiera się. Zwierzęta 
początkowo boją się wyjść, ale po chwili z przerażeniem wybiegają na pastwisko. Jeśli 
Bohaterowie tam idą, zastają pusty wybieg, nie znajdują żadnych śladów. Poidło dla koni 
wypełnione jest krwią. 
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— Nie widzimy potworów. Opisz nam je!


— Człowiek. Wysoki. Chudy. Ręce do kolan. Szpony jak noże. Łeb wąski. Łysy. Cały 
potwór jest łysy. I goły. Ulepiony z ciasta. Z szarego ciasta.  


— Co potwory teraz robią?


— Udają, że są ludźmi ze wsi. Krowy wydoiły. Noże ostrzą.


— Ile jest potworów?


— Trochę więcej niż palców u rąk. 


— Skąd masz naszyjnik?


— Dała mi przyjaciółka. Driada Limonka.


— Skąd wzięła się driada we wsi!?


— U proboszcza mieszkała. Ale miesiąc temu uciekła do lasu. Duzi myśleli, że ją wilki 
zjadły. Ale ona schowała się w sadzie Evermae (czyta się ewer- MAJ). Odwiedzałam ją 
tam. Gdy byłam u niej ostatni raz, dała mi ten naszyjnik i powiedziała, żeby go zawsze 
nosić, a będę bezpieczna. 


— Gdzie jest sad Evermae?


— Jest w lesie. Niedaleko stąd. O! w tamtą stronę.


— Skąd driada wzięła się u proboszcza?


— Nie wiem. Chyba bocian ją przyniósł. Jak wszystkich. 


— Czy w Barrowyn jest świątynia? 


—- Pokażę wam.
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Nila przez jedną ze szczelin pod sufitem pokazuje chatę naprzeciwko, która wyróżnia się 
wyłącznie świętym symbolem wyrysowanym nad drzwiami. 


— Gdzie jest proboszcz?


— Po tym, jak uciekła od niego Limonka, proboszcz umarł z żalu. Proboszcz był mądry. 
Nawet pisać umiał. W kaplicy znajdziecie to, co pisał.


3. Co można znaleźć w piwnicy pasera?


• 30 beczek wina „Maison-Rouge” warte 5 monet za pięćdziesięciolitrową beczkę. Jest to 
najgorsze wino w kraju. Pochodzi z winnicy pana Winko. 


• 100 kompletnych rzędów końskich dla lekkiej jazdy noszących znaki barona Manta 
Ray. Warte 12 monet każde. 


• 50 lusterek z polerowanej stali. Każde warte 5 monet.  


4. Dziewczynka podąża za Bohaterami


Jeśli dziewczynka nabierze zaufania do Bohaterów, będzie chciała im odtąd stale 
towarzyszyć. Nawet jeśli się nie zgodzą i każą jej np. nadal kryć się w piwnicy, ona po 
chwili pobiegnie za nimi.


Po spotkaniu z dziewczynką pozostaje 2 godziny do zmierzchu. 


Rozdział 4. Świątynia


Opis świątyni w Barrowyn


Świątynia w Barrowyn wygląda jak zwykła chata. Jedynie nad drzwiami ma wyrysowany święty 
symbol. Drzwi do niej zabite są deskami. Okiennice też, ale jedna z nich jest świeżo wyrwana razem 
z oknem, zapewne przez potwory. Można tamtędy zajrzeć i wejść do środka. 


We wnętrzu na sznurze podwiązanym do krokwi chybocze się wisielec w szacie kapłana. Znajduje 
się on w dużej sali; zakurzonej, dawno nie używanej, w której stoją jedynie ławy dla wiernych i 
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nakryta obrusem skrzynia służąca za ołtarz. Za nią na ścianie wisi chorągiew z symbolem 
najpopularniejszego w regionie dobrego lub neutralnego bóstwa. 


1. Kim jest wisielec?


Jeśli z Bohaterami jest dziewczynka, rozpoznaje w wisielcu proboszcza Barrowyn — ojca 
Landena i chowa się za plecami Bohaterów. Dziecko nie rozumie skąd wzięły się zwłoki 
kleryka, bowiem miesiąc temu osobiście uczestniczyła w jego pogrzebie!


Jeśli wśród Bohaterów jest kapłan, mnich, rozpoznaje on w wisielcu brata Landena. 


2. Jeśli Bohaterowie atakują ducha


Jeśli któryś z Bohaterów dotyka wisielca, jego ręka przechodzi przez nieboszczyka jak 
przez mgłę. Wszyscy wykonują rzut obronny na mądrość ST13 albo ogarnia ich przestrach 
i nie są w stanie przez minutę zbliżyć się do upiora. Wisielec jest duchem (Ghost). Nie 
zamierza atakować Bohaterów. Skutecznie trafiony, znika. Nie zamieszczam jego 
statystyk, bo to nie jest przeciwnik.  


Porada dla mistrza gry


Jeśli Bohaterowie twoich graczy są analfabetami, albo wolisz bardziej interaktywny 
sposób przekazania graczom informacji, pozwól duchowi mówić.


3. Dziennik kapłana


W skrzyni przed ołtarzem znajduje się święta księga oraz dziennik proboszcza (pisany 
jego ręką, z jego perspektywy). Oto skrót zawartych w nim informacji:


• Nazywał się on Landen. 


• Był on mnichem w Opactwie Wyroczni — klasztorze położonym kilkadziesiąt mil od 
Manta Ray. 


• Opuścił klasztor po konflikcie z opatem, który tyranizował kleryków, niszczył 
prawdziwie wierzących ludzi i wyznawał mamonę.


• Przez następne lata Landen był wędrownym kaznodzieją.
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• Kilka lat temu spotkał Randalla z Foresthilla (tatę Nili). Wspólnie pokonali wiedźmy z 
Barrowyn. 


• Driadka Limonka była podopieczną wiedźm. Landen znalazł ją ukrytą w komorze 
grobowej, nad którą dziś znajduje się chata Foresthillów (czyli w tej samej piwnicy, w 
której ukrywała się Nila). Nie pozwolił zabić malutkiej dziwożonki i wychowywał ją na 
dobrą parafiankę. 


• Randall został zarządcą Barrowyn, a Landen proboszczem. 


• Landen zachwycił się pięknem driadki. Uznał, że zesłał ją bóg. Zakochał się w niej. 
Uznał, że to bóg zesłał na niego to uczucie i jego misją jest, nie ulegając przesądom, 
zachować się zgodnie z głosem natury. Wykorzystał seksualnie pięcioletnie dziecko. Jak 
to zapisał: „Z woli boga obcowałem z moją oblubienicą jak mąż z żoną”.  


• Driadka Limonka uciekła z domu i została rozszarpana w lesie przez wilki.  


• Landen, nie potrafiąc żyć z poczuciem winy, powiesił się. Zrobił to w świątyni, aby 
ukarać boga. 


Jeśli Bohaterowie czytają to na głos przy Nili, ta na szczęście nie rozumie, co się zdarzyło. 


Jeśli obecni są pan Winko lub leśniczy Shaemas, klną pod nosem: „Wskrześmy sku—-
syna, abym mógł go osobiście udusić!”. Obaj znali Limonkę. 


4. List Uniwersytetu do kapłana


W dziennik włożony jest oficjalnie wyglądający, pisany gotykiem i opatrzony pieczęciami 
list:


Landenie, 


Na wstępie Uniwersytet przypomina ci, że twój biskup suspendował cię za popełnienie przestępstw, 
o których mowa w kan. 1339 § 2; 1369; 1371 nr 2; 1369 KPK. Masz zakaz dokonywania aktów 
święceń, noszenia stroju duchownego i tytułowania się proboszczem. Uniwersytet udzieli ci więc 
odpowiedzi, ale jako osobie prywatnej, a nie samozwańczemu proboszczowi z Barrowyn.  


Barrowyn poddane jest działaniu klątwy pochodzenia prawdopodobnie elfiego, działającej jeszcze 
przed przybyciem ludzi na kontynent, w praktyce nieusuwalnej.


Opisany przez ciebie cytrusowy sad Evermae z wiecznie kwitnącymi drzewami jest uroczyskiem. 
Znajdująca się w nim uschnięta czy spalona gałąź jest dzikim portalem do Świata Cieni. Jeśli, jak 
podajesz, wydostają się z niego jakiś istoty, portal należy zapieczętować najpóźniej do Wilii 
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Zmarłych, a najlepiej wejść w Wilię Zmarłych przez ów portal do Świata Cieni i usunąć źródło 
problemów. 


Opisane przez ciebie istoty, które, jak podejrzewasz, wydostały się z portalu, a które nawiedzają 
Barrowyn, wedle wiedzy Uniwersytetu nazywają się zagubionymi. Tak jak napisałeś, są 
niewidzialne. Zobaczyć je można tylko w lustrze lub w świetle świecy wytopionej ze zwłok 
nieznanej osoby. Widzą je także dzieci. Pochodzą ze Świata Cieni. Zapewne ktoś je stamtąd 
przywołał i zmusił do czasowej służby za pomocą rytuału odprawionego przy dzikim portalu. Istoty 
te są niebezpieczne.


Uniwersytet zaleca ci natychmiast opuścić Barrowyn wraz ze wszystkimi mieszkańcami dla 
waszego własnego bezpieczeństwa. Sprawę przekazujemy miejscowym władzom świeckim, 
duchownym i magicznym.


rektor Credus Morgen


5. Co to jest Uniwersytet?


Uniwersytet to wyższa uczelnia kształcąca kleryków, prawników i medyków. Kapłan z 
Barrowyn Landen zwrócił się do Uniwersytetu z pytaniami o klątwę Barrowyn, sad 
Evermae i wychodzące zeń potwory i otrzymał w odpowiedzi list. 


6. Co to jest uroczysko (splot)?


Oprócz wymiaru (sfery, planu) materialnego, w którym rozgrywa się niniejsza przygoda 
istnieją inne wymiary egzystencji, np. Piekło, Niebo, Świat Cieni, plany żywiołów ognia, 
ziemi, wody i powietrza oraz dziesiątki innych. W miejscach zwanych splotami, 
uroczyskami, miejscami mocy itp. błona pomiędzy wymiarem materialnym a innym jest 
tak cienka, że przepuszcza odrobinę energii stamtąd. Magowie używają splotów, aby 
czerpać z nich moc. Sad Evermae jest splotem do wymiaru Feywild zwanego też Planem 
Faerie, domu driad, jednorożców, elfów itp. 


7. Co to jest Świat Cieni (Shadowfell)?


Świat Cieni zwany też Shadowfell jest wymiarem równoległym do planu materialnego, 
będącym jego mroczną kopią. Panuje tam wieczny półmrok. Żyjące tam istoty są 
spaczonymi kopiami istot ze sfery materialnej, np. paladyn z Manta Ray jest w Świecie 
Cieni rycerzem śmierci, a demonolog z Manta Ray —- jeszcze gorszym draniem. Żyją tam 
głównie nieumarli.
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8. Co to jest dziki portal?


Portal to przejście pomiędzy planem materialnym a innym wymiarem. Sfery nieustannie 
krążą wokół siebie jak obręcze w sferze armilarnej (znanej też astrolabium sferycznym), a 
wraz z nimi krążą gwiazdy. Astrolog na podstawie położenia gwiazd jest w stanie określić 
kiedy i w jakim miejscu dwa plany znajdą się w takim położeniu, że powstanie między 
nimi szczelina, przez którą będą mogły przedostać się istoty. Nazywa się to koniunkcją 
sfer, a jej wynikiem jest powstanie na krótki czas dzikiego portalu. Tworzą się one 
zazwyczaj na uroczyskach (bo tam błona między wymiarami jest najcieńsza) w stałych 
dniach roku jak ekwinokcja czy solstycja. Dzikie portale do Świata Cieni formują się 
zazwyczaj w miejscach, gdzie popełniono wielkie grzechy w najdłuższą noc roku zwaną 
przesileniem czyli solstycjum zimowym lub Wilią Zmarłych, które przypada ok. 21 
grudnia. 


Po wizycie w świątyni pozostaje 1 godzina do zmierzchu.


Rozdział 5. Zagubieni


1. Co to jest zagubiony?


Nie ma czegoś takiego. Wymyśliłem te nazwę, aby gracze nie domyślili się, że potwory z 
Barrowyn nazywają się przyczajonymi (Skulk) i pochodzą z podręcznika do piątej edycji 
D&D „Mordenkaine’s Tome of Foes” strona 227.


Zagubiony (przyczajony, Skulk) 
Średni humanoid, chaotyczny neutralny

Klasa Pancerza 14

Punkty wytrzymałości 18 (4k8)

Szybkość 9 metrów

—-

SIŁ 6(—2), ZRC 19 (+4), KON 10 (+0), INT 10 (+0), MDR 7 (—2), CHA 1 (—5)

—-

Rzuty obronne KON+2

Umiejętności krycie się +8

Niepodatność na obrażenia od świetlistości (radiant)

Niepodatność na stany oślepiony

Zmysły widzenie w ciemności 40 metrów, pasywna Percepcja 8

Języki rozumie powszechny, ale jest niemy

Stopień wyzwania 1/2 (100 PD)

—-
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Fallible Invisibility. wyjaśnione poniżej

Trackless nie zostawia śladów, nie ma zapachu

—-

Akcje

Szpony. +6 do trafienia, obrażenia 6 (1k4+4) cięte. Jeśli atakuje z ułatwieniem dodatkowo 
zadaje 7 (2k6) nekrotycznych. Wyjaśnione poniżej.


• Zagubieni są pozostałościami istot, które dostały się do Świata Cieni i tak długo po nim 
błądziły, aż zatraciły osobowość. 


• Zagubiony nie zostawia śladów.


• W niniejszej przygodzie jest niewykrywalny węchem.


• Zagubieni z Barrowyn są do siebie podobni. Nila (dziewczynka z Barrowyn) uważa, że 
przypominają jej przyjaciółkę — driadkę Limonkę. 


• Zagubiony jest niemy. Jego mentalność wyklucza racjonalne porozumienie. Celem 
zagubionego jest mieć znów osobowość. Dlatego Zagubieni zawarli pakt z Limonką, 
która zaoferowała im część swej duszy w zamian za zabicie wieśniaków. Teraz potwory 
wcielają się w swoje ofiary, próbują się nimi stać.


W liście Uniwersytetu do Landena można znaleźć trzy sposoby, jak zobaczyć 
zagubionego, który poza tym jest niewidzialny (Fallible Invisibility):


• w lustrze (do znalezienia w Barrowyn)


• w świetle świecy wytopionej z tłuszczu z anonimowych zwłok (tego jest aż za dużo w 
Barrowyn)


• być dzieckiem


2. Taktyka. Walka z zagubionymi (Skulk)


Nic nie zmusza Bohaterów do walki z zagubionymi. Jeśli jednak gracze się na to 
zdecydują, przeczytaj, mistrzu gry, poniższe zasady:


• W Barrowyn znajduje się dwunastu zagubionych. Atak na któregokolwiek z nich 
przeprowadzony na widoku pozostałych, oznacza walkę ze wszystkimi. Co rundę 
będzie przybywać 3 kolejnych. Co gorsze, gdy potwory zorientują się, że Bohaterowie 
skutecznie je zabijają, uciekną i się ukryją, a są w tym ekspertami. Poczekają do 
zmroku, a potem — wykorzystując skill ukrywanie (Hide+8) — urządzą polowanie na 
Bohaterów. 


• Walka z zagubionym widzianym za pomocą lusterka lub w świetle świecy wytopionej 
z tłuszczu z anonimowych zwłok oznacza utrudnienie (disadvantage) do testów ataku. 


 z 20 55



• Zagubiony jest humanoidem i jest odporny na obrażenia od światłości (radiant). 
Gracze prawie na pewno będą uważać, że mają do czynienia z nieumarłym i zmarnują 
w walce mnóstwo czasu i zasobów na próby odpędzania nieumarłych i zadawania 
obrażeń od światłości. 


• Bohater w świecy wytopionej z tłuszczu z anonimowych zwłok widzi wszystkich 
zagubionych wokół, ale w lusterku tylko jednego przeciwnika. Reszta pozostaje dla 
niego niewidzialna. Atak na niewidzialnego przeciwnika wykonuje się z 
utrudnieniem (disadvantage), a ów wróg atakuje z ułatwieniem (advantage). 
Ułatwienie oznacza, że rzuca się dwiema kośćmi i wybiera lepszy wynik, a 
utrudnienie odwrotnie. 


• Ataki na istotę osaczoną przez co najmniej dwóch wrogów uderzających z 
przeciwnych stron (np. z przodu i od pleców) wykonuje się z ułatwieniem. 


• Dwa powyższe punkty oznaczają, że zagubieni prawie zawsze atakują z ułatwieniem, 
a wówczas zadają dodatkowe 7 obrażeń nekrotycznych (necrotic). 


• Zagubieni nigdy nie atakują osoby noszącej naszyjnik Nili. 


Samotnego zagubionego można spotkać na przykład: 


• Przy znajdującej się poza wsią studni, gdzie ciągnie żurawia. W wiadrze znajduje się 
krew. 


• W stodole, gdzie rąbie drewno. Obok leży kolcami w górę brona, po której widać, że 
niedawno kogoś na nią nabito. 


3. Co można wyszabrować ze wsi Barrowyn?


We wsi, oprócz trefnego towaru pasera, można znaleźć także: 


• Bydło. Krowa kosztuje 25 monet, a jest ich 50; owca 4 monety, a jest ich 100, woły (20) i 
konie robocze (7) warte po 40 monet.


• Broń. W kuźni jest 10 sztuk różnych broni.


• Wyposażenie wnętrz. W każdej z 30 chat są meble, naczynia, narzędzia, ubrania, 
pościel itp. warte po 30 monet za „zestaw”. 


• Żywność. W spichlerzach znajduje się ziarno itp. na zimę i przyszły zasiew dla 1 
standardowej wsi, czyli 2 mini-dostawy, po 600 monet każda. 


Wyszabrowanie takich mas zwierząt, drobnicy i gabarytów, wymaga wynajęcia ludzi i 
zorganizowania zbytu. Jest ekstremalnie nieprawdopodobne, że gracze uzyskają choć 50% 
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tych cen, a jeszcze będą musieli opłacić pracowników i baron Manta Ray im na koniec 
dołoży podatek od zysku. 


4. Bohaterowie decydują, czy iść do sadu Evermae czy przenocować u pana Winko


Bohaterowie nie muszą iść do sadu prosto z Barrowyn, mają bowiem tylko godzinę do 
zmierzchu. W takiej sytuacji pan Winko zaprasza ich na nocleg do swojego zameczku, 
który położony jest 3 mile na zachód. Następnego dnia słońce wschodzi o 7:30 i nic nie stoi 
na przeszkodzie, aby Bohaterowie podjęli misję w Evermae lub Barrowyn po śniadaniu z 
panem Winko.


Poniżej opisuję wyprawę Bohaterów do Evermae wprost z Barrowyn.


Rozdział 6. Sad Evermae 


Porada dla mistrza gry


Zapamiętaj, czy Bohaterowie deklarują, że biorą konie. Od tego może zależeć ich życie. 


1. Bohaterowie idą do sadu Evermae


Sad Evermae leży 2 mile na północ od Barrowyn. Idzie się tam przez rzadki jesienny las, 
po piaszczystym pagórkowatym gruncie. Nie da się jechać konno, ale można prowadzić 
wierzchowca za uzdę. Wciąż nie zapada półmrok, mgły po deszczu już się rozwiały.


2. Nila chce iść z Bohaterami do Evermae


Nila upiera się, aby iść z Bohaterami do sadu Evermae, argumentując, że Limonka jest jej 
przyjaciółką i bez niej nie ujawni się przed nimi, pozostając w pniu drzewa. Można ją od 
tego odwieść:


• udanym trudnym testem perswazji ST20 


• lub średnim ST15, jeśli Bohaterowie zaproponują dziecku opiekę wzbudzającego 
zaufanie bohatera niezależnego czyli pana Winko lub leśniczego Shaemasa. 


Pan Winko też proponuje Bohaterom, że zaprowadzi ich do sadu.
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Opis sadu Evermae i dzikiego portalu do Świata Cieni


Jako pierwszy do nozdrzy Bohaterów dociera zapach cytrusów, dźwięk bujanych wiatrem 
dzwoneczków i wprost namacalne poczucie wszechobecności magii, a dopiero potem stopniowo 
jesienny las przechodzi w wiosenny, majowy, kwitnącym feerią stukolorowego kwiecia sad drzew i 
krzewów pomarańczy, cytryn, brzoskwiń, mandarynek i limonek. Jedynym zgrzytem jest 
spiorunowana czy zgniła gałąź na położonym centralnie drzewku. Wydaje się być wybroczyną, 
naciekiem czarnej organicznej substancji przywołującej na myśl płuca chorego na raka — to dziki 
portal do Świata Cieni. Ktoś rozwiesił na sąsiednich gałązkach czaszki ptaków, a na pniu drzewka 
wyrył symbol złego boga. 


3. Spotkanie z driadką Limonką


Driadka na widok Nili, jej naszyjnika, Bohaterów nieludzi lub pod wpływem perswazji 
czy bluffu popartego udanym testem ST15, wychodzi z drzewka / krzewu limonki zwanej 
też limą lub limetką. Jest ciekawa, czego chcą przybysze. 


WAŻNE! Twarz dziwożonki uderzająco przypomina twarze zagubionych. 


Bohater niezależny: Limonka, driadka


Driada-dziecko. Sepleni. 


Staty — driada (dryad, Monster Manual s.121), ale ma 1 hp, nie umie czarować ani atakować. Jej 
moc Fey Charm nie ma podtekstów seksualnych i dotyczy małych futerkowych zwierzątek do 
przytulania.


4. Rozmowa z Limonką


Porada dla mistrza gry


Jeśli wśród Twoich graczy jest kobieta, a już zwłaszcza mama, daj jej kartkę z 
odpowiedziami dziecka i pozwól odgrywać w tej scenie postać dziwożonki równocześnie 
ze swoją. Dla ubarwienia dialogu, dziecko może seplenić.


— Kim jesteś?


—- Jestem Limonka. Driada. A wy?
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— Skąd wzięłaś się w Barrowyn?


— Żyłam w świętym gaju Barrowyn razem z mamusią i ciociami. A potem przyszli źli 
ludzie i je zabili. Spalili na stosie z drzew ze świętego gaju.


— Kto zabił twoją mamusię?


— Źli ludzie. Randall z Foresthill. Zły kapłan Landen. Zielicha. I kilku innych.


Jeśli słyszy to Nila, perswaduje przyjaciółce, że jej tatko nigdy by nie skrzywdził driady i 
nie jest złym człowiekiem.


— Kim była twoja mama?


— Driadą. Nazywała się Cytrynka. Ciocie też były driadami. Nazywały się Brzoskwinka i 
Mandarynka.


— Czy twoja mama była wiedźmą?


— Kłamiesz! Kłamiesz jak każdy człowiek!


— Czy uratował i wychował cię proboszcz Landen?


— Tylko po to, by mi potem zrobić kuku. 


Jeśli słyszy to Nila, tłumaczy przyjaciółce, że kapłan tak bardzo płakał, gdy Limonka 
uciekła, że aż się… powiesił. 


 — Co stało się w Barrowyn?


— Dobre duszki ukarały złych ludzi. Spuściły im lanie. 


— Czy rozumiesz, że „dobre duszki” zabiły sto osób, w tym dzieci?


— Dobre duszki ukarały złych ludzi.
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— Kim są dobre duszki?


— Ludzie zrobili kiedyś dobrym duszkom kuku. Teraz duszki mieszkają w kraju ze snu. 
Wychodzą stamtąd przez tamtą czarną gałązkę, gdy śpiewam im piosenkę. 


— Jaką krzywdę ludzie zrobili „dobrym duszkom”?


— Nie wiem. Elfia mama wie. 


— Co to jest kraj ze snu?


— Piękny kraj stworzony przez elfy. Ale z winy ludzi jest teraz brzydki. Wchodzi się tam 
przez tę czarną gałązkę. Ta gałązka jest drzwiami do kraju ze snu. Też kiedyś była piękna, 
ale przez ludzi teraz jest brzydka. 


— Kto powiesił czaszki ptaków i wyrył symbol złego boga na drzewie z portalem?


— Elfia mama. I nie kłam! To jest znak dobrej bozi. 


Jeśli słyszy to Nila, tłumaczy przyjaciółce, że to znak diabła.


— Kto zawiesił dzwonki wietrzne w Evermae?


— Elfia mama.


— Skąd wzięłaś naszyjnik, który dałaś Nili?


— Od elfiej mamy.


— Dlaczego dałaś Nili naszyjnik?


— Bo jest moją przyjaciółką. 
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— Kto nauczył cię piosenki, którą śpiewasz „dobrym duszkom”?


— Elfia mama. 


— Czy możesz zaśpiewać piosenkę, której nauczyła cię elfia mama?


— Zagubiony! Wzywam cię!


Zgubiony w Shadowfell,


Tak długo błąkający się w Świecie Cieni, 


Że zapomniałeś własnego imienia.


Przyjmij pył z mumii w portalu spalony


I przybądź do mnie, zagubiony!


Ofiaruję ci cząstkę mnie samej,


Abyś znów miał tożsamość.


Jeśli spełnisz me żądanie, 


Nowe życie dostaniesz. 


Dalej następuje zmodyfikowana inkantacja w języku staroelfijskim, którą Bohaterowie 
znający się na magii bez testu rozpoznają jako pakt z diabłem zmuszający demona do 
służby przez 60 dni w zamian za ułamek duszy demonologa. Limonka tych słów nie 
rozumie, bo elfia mama dopiero uczy ją elfijskiego.


— Czy rozumiesz, czym jest zagubiony, Shadowfell, Świat Cieni, pył mumii, portal i… 
tożsamość?


— Zagubiony to dobry duszek. Mumia to… jakieś zioło? Co to jest Szadoł-cośtam, portal i 
ta tożsamość to nie wiem. 


— Czy masz pył z mumii?


— Tak. Ale już tylko na raz. W nocy elfia mama da mi więcej. 
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Driadka Limonka wnika na chwilę do drzewa i wraca stamtąd z elfią sakiewką, którą daje 
Bohaterom. Jest w niej cuchnący grobem szary popiół. Żaden Bohater nie jest w stanie tego 
zidentyfikować, bo to nieużywany dotąd komponent do nowego czaru. 


— Kim jest elfia mama?


— Elfia mama pomogła mi, gdy byłam sama w lesie, po tym jak uciekłam od kapłana. 
Nauczyła mnie mieszkać w drzewku. Jak z niego jeść i pić. Elfia mama też jest driadą. 
Nazywa się pani Sykomora. 


— Gdzie mieszka elfia mama?


— Wychodzi z czarnej gałązki. Mieszka w kraju ze snu.


— Czy zagubieni wykonują twoje rozkazy?


— Gdy śpiewam im piosenkę, oni robią, to co chcę. 


— Czy przyzywasz kolejne potwory?


— Nie przyzywam żadnych potworów!!! Tylko co noc zaprzyjaźniam się z kolejnym 
dobrym duszkiem. 


— Co zamierzasz robić dalej?


— To, co powie elfia mama. 


— Czy rozumiesz, że elfia mama cię oszukała, bo „dobre duszki” odbierają ci duszę, a za 
mniej niż 60 dni stracisz nad nimi kontrolę?


— Kłamiesz!!! Kłamiesz jak każdy człowiek! Elfia mama powiedziała mi, że na takie 
kłamstwa mam mówić tak: „Elfia mama dała mi nowy dom, jeść i nauczyła magicznej 
piosenki. A co ty zrobiłeś dla mnie, że mam wierzyć tobie a nie jej?” HA???!!!


5. Nila prosi Bohaterów o wyjaśnienia i daje im naszyjnik
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Nila przeżyła tego dnia tak wiele, że nie wie, co ma myśleć. Uważa Bohaterów za…  
swoich bohaterów właśnie!!! Zadaje im więc następujące pytania:


• Czy moi rodzice nie żyją?


• Czy to Limonka zabiła moich rodziców?


• Co proboszcz zrobił Limonce?


• Czy mama Limonki była driadą czy wiedźmą?


• Co ze mną teraz będzie?


Dziecko zdejmuje naszyjnik od Limonki, podaje go Bohaterowi, który okazał jej najwięcej 
serca i mówi: 


— To prezent ode mnie. Weź. Ja już go nie chcę. 


Jej twarz staje się jeszcze bardziej zacięta, a oczy pałają czystym złem. 


6. Dobry bóg wspomaga wiernych Bohaterów


Kapłanom, paladynom i głęboko wierzącym Bohaterom jednocześnie przychodzi do 
głowy myśl, że ich obowiązkiem jest przerwać zaklęty krąg zła wokół przeklętego 
Barrowyn. 


Po raz pierwszy w tym roku zaczyna wiać mistral, tym razem jeszcze tylko na chwilę. 
Bohaterowie na dwie doby zyskują regenerację 1 punktu wytrzymałości na rundę. 


7. Przywołanie zagubionego


Bohaterowie, mając 1 porcję pyłu mumii, portal i inkantację mogą przywołać 1 
zagubionego i kontrolować go przez 60 dni. Po tym okresie każdego dnia Bohater 
codziennie wykonuje rzut obronny na MDR ST10. Nieudany oznacza konieczność 
dokonania pojedynczego aktu zdrady wobec pozostałych Bohaterów. Zdrajca tak próbuje 
pokierować sytuacją, aby zdobyć coś cennego, ale w taki sposób, aby pozostali 
Bohaterowie nic nie dostali. Od opętania można się uwolnić misją pokutną. 


8. Walka z driadką Limonką


Driadka ma KP11 i minimum punktów wytrzymałości (hp), więc każde trafienie zabija ją. 
Nie walczy. Próbuje schronić się w drzewie. Ścięcie limetki nie zabija jej, bo w tym czasie 
przenosi się do innego drzewa (Tree Stride). Będąc bezpieczna w pniu, Limonka 
przywołuje z Barrowyn 12 zagubionych, którzy biegiem ruszają jej na pomoc. Docierają do 
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Evermae w ciągu po 15 minutach i próbują rozszarpać Bohaterów. Jeśli Bohaterowie nie 
wzięli koni, czekają ich niemal pewne total party kill. Zagubieni mają prędkość 30 ft. czyli 
9 metrów na rundę (tak jak np. człowiek bez zbroi), ale nie będą gonić Bohaterów dalej niż 
milę — do skraju lasu.


Rozdział 7. Sykomora — pierwsze spotkanie


1. Spotkanie z elfią mamą


O północy Sykomora na wpół wydobywa się jak mgła z czarnej gałęzi dzikiego portalu. 
Wygląda jak piękna smutna elfia dziewica pozbawiona kolorów, szarozielona jak rzeźba. 
Nie jest to jej prawdziwy wygląd. Sykomora wie o obecności Bohaterów, więc wysłała 
przez portal jedynie swoją magiczną projekcję. Nie atakuje, nie przeraża. Nie rozmawia z 
Bohaterami; uważa ludzi za mniej niż karaluchy, a z karaluchami się nie gada. 


Przypomina Limonce w elfim języku (ma głos staruszki), że ludzie są jak demony i nie 
można im nigdy wierzyć, bo nawet jeśli robią dla ciebie coś dobrego, to tylko po to, aby cię 
potem jeszcze bardziej wykorzystać i skrzywdzić. Jak ksiądz Landen. 


Zaatakowana Sykomora, wydaje skowyt (Wail) i znika w portalu. Każdy kto słyszy 
skowyt, wykonuje rzut obronny na KON ST13. Udany oznacza 12 obrażeń typu necrotic. 
Nieudany, że postać spada do 0 punktu żywotności i leży półprzytomna i bezradna, tocząc 
krew z uszu i nosa. Dotyczy także bohaterów niezależnych i koni, ale nie Limonki. Nikt 
nie powinien zginąć, scena ma charakter zapowiedzi. 


Poranek dnia następnego zastaje Bohaterów w zameczku pana Winko albo w obozie w 
lesie. Jasno robi się o 7:30. Jest połowa listopada, temperatura kilkanaście stopni Celsjusza. 
Z zamku pana Winko lub z Barrowyn do Manta Ray jest kilkanaście mil piaszczystym 
gościńcem przez wsie, pola i zagajniki.


Porada dla mistrza gry


Po pierwszym spotkaniu z Sykomorą Bohaterowie zdobywają całą wiedzę i aby działać 
dalej, muszą wrócić do zleceniodawcy do Manta Ray i zgromadzić dodatkowe zasoby, co 
potrwa miesiąc. 


Jeśli Tobie, mistrzu gry, to nie odpowiada, przenieś datę rozpoczęcia przygody na dzień 
czy dwa przed solstycjum zimowym i pozwól Bohaterom wejść przez portal do Świata 
Cieni z marszu, bez odprawiania rytuału. Wówczas pomiń treści poniżej i przejdź od razu 
do Rozdział 9. Rytuał, punkt 2: Bohaterowie otwierają portal do Świata Cieni.
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Rozdział 8. Narada w Manta Ray

Po powrocie do Manta Ray, Bohaterowie zdają zleceniodawcy relację z Barrowyn. Baron 
zwołuje w tym celu naradę. Jego kapelan obiecał znaleźć kopię donosu, który przed kilku 
laty skłonił ludzi do wyprawy na wiedźmy z Barrowyn. Znalazł go i odczytuje Bohaterom.


1. Kapelan odczytuje donos na wiedźmy z Barrowyn


Panie człowiek,


Niewidzialne demony dzieci z waszych ludzkich wsi porywają. Na rozkaz trzech wiedźm z 
Barrowyn to czynią. Wiedźmy maść do latania na miotłach z tłuszczu waszych dzieci robią. Złymi 
czarownicami one są, a driady tylko udają. Magii używają, aby driady udawać. 


Trzy one są. Wiedźmy zawsze trzy są. Jedna — ruda tatuaży dużo ma. Druga — blondynka z 
warkoczem do ziemi. Trzecia — brunetka, która na fletni gra. Brzoskwinka, Cytrynka i 
Mandarynka zowią się. Pachnideł używają, aby owocami pachnieć, bo złem śmierdzą.


W Barrowyn kości waszych dzieci zakopane pod największym kamieniem pan znajdziesz.


Ja prawdziwa driada jestem. Ja nie chcę, aby ludzie myśleli, że wszystkie driady złe są, dlatego do 
pana piszę. Jeśli ludzie czarownice zabiją (te które driady udają), prawdziwe driady i elfowie 
wdzięczni będą.   


Prawdziwa Driada


Bohaterowie rozpoznają papier elfiej produkcji. Język napisanego w ludzkim języku tego 
regionu donosu ma dziwną składnię, którą Bohaterowie znający język elfi rozpoznają jako 
wpływ tegoż właśnie języka, w którym orzeczenie jest na końcu zdania. Charakter pisma 
jest kobiecy.


2. Baron proponuje Bohaterom, aby poprowadzili sprawę do końca


Jeśli bohaterowie na tym etapie chcą zrezygnować z dalszej pracy dla barona Manta Ray, 
przypomina im on, że nagroda, jaka ich czeka wielokrotnie przekracza ich najśmielsze 
oczekiwania, tyle bowiem warte są bezpańskie ruchomości z Barrowyn, ale podjęli się… 
cytuję: „przywrócić bezpieczeństwo w Barrowyn”. A dopóki żyje Sykomora i otwarty jest 
dziki portal do Świata Cieni o żadnym bezpieczeństwie nie mowy. Jeśli więc Bohaterowie 
teraz zrezygnują, nie dostają nic. Jeśli podejmują się dokończyć misję, baron dorzuca im 
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do nagrody po podjezdku pełnej krwi ze swojej stajni. Koń ma prędkość 70 ft., czyli 112 
kilometrów dziennie; udźwig 120 kg; skacze na 80 cm, a wart jest 500 monet. Nie jest 
oswojony z magią, nie zna sztuczek. Kolor i imię do wyboru.


3. Bohaterowie wpływają na barona


Baron, wysłuchawszy relacji Bohaterów i donosu, podejmuje decyzje, co dalej z Barrowyn, 
Nilą, Limonką i Sykomory. Chce najpierw wysłuchać rad doradców i Bohaterów na każdy 
temat. Proponuje zająć się sprawami według ich pilności. Nakazuje, aby każdy 
wypowiedział swoją opinię, ale najkrócej jak to możliwe i wyłącznie na temat.


Oprócz Bohaterów w naradzi biorą udział następujący bohaterowie niezależni:


Bohater niezależny: Torele Oridan, zarządca


Zarządca domeny, zamku i poborca podatków. Umysł ścisły, człek pozbawiony empatii 
(psychopata), o umyśle z trybików. Wychował się w sierocińcu i wszystkim to poleca jako najlepszą 
szkołę życia. Miesięczny budżet baronii to ok. 5 tys. monet, ale z tego opłacane jest utrzymanie 
wojska, zamków, dworu i bieżąca działalność, więc w praktyce baron ma wolne kilka setek. Kwoty 
potrzebne do przeprowadzenia rytuału są dla Manta Ray znaczące. Zarządca decyzje podejmuje w 
oparciu o bilans potencjalnych zysków i strat.   


Staty — szlachcic (noble, Monster Manual s. 348)


Bohater niezależny: Duncan Mooncastle, kanclerz


Zajmuje się dyplomacją, czyli zapobieganiem buntom chłopstwa, rokoszom wasali i wyduszaniem 
przywilejów od seniora — księcia Lazuranów. Nadzoruje szpiegów. Sam był kiedyś baronem, ale 
zbuntowani kondotierzy Lazuranów zajęli mu włości. Każdą sprawę ocenia jako mogącą 
przysporzyć prestiżu baronowi albo go odjąć.


Staty — szlachcic (noble, Monster Manual s. 348)


Bohater niezależny: Hugo Manta Ray, kapitan gwardii


Kuzyn barona po kądzieli. Doświadczony dowódca i rycerz. Na co dzień dowodzi gwardią 
zamkową, dba o bezpieczeństwo barona, jego rodziny i doradców. W razie wojny jest w praktyce 
dowódcą chorągwi rycerstwa z Manta Ray (w teorii wodzem jest sam baron). W razie śmierci 
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barona — Hugo przejmie władzę. Uważa, że najprostsze rozwiązania są najlepsze, a stosowanie 
przemocy należy do jego obowiązków. 


Staty — rycerz (knight s. 347), ale posiada miecz+1. 


Bohater niezależny: Mystylla Tuar-la-Mor, astrolog


Elfia arystokratka bez włości. Po tym jak mąż ją rzucił, opuściła elfie królestwo i zatrudniła się jako 
nadworna astrolożka w Manta Ray. Tajemnicza choroba wyklucza ją z czynnego udziału w 
przygodzie. Interesuje ją głównie nowa wiedza magiczna. Swoje decyzje uzależnia od położenia 
gwiazd. 


Staty — mag 4 poziomu


Bohater niezależny: Eldred Palmier, kapelan barona


Porusza się na wózku inwalidzkim własnej konstrukcji. 


Na co dzień medytuje czary wykrywające truciznę, magię, zło, kłamstwa, zabezpieczające zwłoki 
przed rozkładem, pomagające znajdować przedmioty i dywinacyjne. Decyzje podpowiada mu bóg 
(Auguria, Augury).


Staty — kleryk 4 poziomu (Clr4), ale nie nosi zbroi ani nie ma ataków. 


Bohater niezależny: Baldwin Manta Ray, baron


Władca od miesiąca po zmarłej tajemniczo matce. Jeszcze niepewny w rządzeniu. Słucha doradców i 
duchów przodków. Chce być lubiany. 


Staty — szlachcic (noble, Monster Manual s. 348). Ma magiczny Amulet of proof against detection 
and location. 


Poniżej tematy uszeregowane przez barona wg pilności i opinie jego doradców: 


Nila


A. Kanclerz, Kapitan Gwardii: Ponieważ Nila jest szlachcianką, proponuje zostawić ją na 
zamku jako pazia w spódniczce i edukować na dwórkę.


B. Astrolog, Kapelan: brak opinii
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C. Zarządca Domeny: Nie mnożyć kosztów. Oddać do przytułku.


Jeśli Bohaterowie proponują cokolwiek innego, baron przychyla się do ich opinii, 
zakładając, że wiedzą o czymś więcej, ale nie chcą mówić. Jeśli nie — decyduje wg opinii 
A.


Zagubieni


A. Kapitan, Kanclerz, Zarządca Domeny, Kapelan: Przygotować ile się da luster i świec z 
anonimowych zwłok. Wysłać nazajutrz do Barrowyn Bohaterów wraz dwudziestoma 
rycerzami, okrążyć potwory i wytępić.


B. Astrolog: Złapać kilka potworów i sprzedać Uniwersytetowi do przebadania. To jakiś 
nowy potwór i warto zdobyć o nim wiedzę. 


Baron decyduje wg opinii A. Jeśli Bohaterowie chcą czegoś innego, muszą przekonać go 
trudnym testem perswazji ST20.


Zwierzęta w Barrowyn


A. Kapitan, Kanclerz, Zarządca Domeny, Kapelan, Astrolog: Wszyscy słyszeli, jak baron 
obiecał Bohaterom znalezione w Barrowyn bezpańskie ruchomości. Proponują wysłać 
pojutrze Zarządcę Domeny i 20 wieśniaków z Manta Ray, aby przyprowadzili 
zwierzęta do miasta i sprzedali na aukcji. Pieniądze, po odjęciu kosztów, wypłacić 
Bohaterom. 


Jeśli Bohaterowie proponują cokolwiek innego, baron przychyla się do ich opinii. Jeśli nie 
— decyduje wg opinii A.


Duch


A. Kapitan, Kanclerz — Sprawą mają zająć się Bohaterowie natychmiast po wytępieniu 
zagubionych. 


B. Zarządca Domeny, Astrolog — brak opinii


C. Kapelan — Duch nie spocznie, dopóki nie usunie się przyczyny wiążącej go z tym 
światem. Dopóki Bohaterowie jej nie znajdą, zostawić go w spokoju. Wysłać tam 
natychmiast kapłana z czarem ochrona przed złem, aby w razie potrzeby uwięził ducha 
na czas konieczny do ewakuacji osób pracujących we wsi. 


Baron decyduje wg opinii C. Jeśli Bohaterowie chcą czegoś innego, muszą przekonać go 
średnio trudnym testem perswazji ST15. 
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Zwłoki ofiar


A. Kapitan, Kanclerz, Zarządca Domeny, Kapelan, Astrolog: Po odprowadzeniu 
zwierząt, 20 wieśniaków z Manta Ray ma ekshumować zwłoki i pochować na 
cmentarzu poza kurhanem. Pogrzeby odprawi kapłan Bohaterów, a jeśli takowego nie 
ma, to ten kleryk, który pilnuje ducha.  


Jeśli Bohaterowie proponują cokolwiek innego, baron przychyla się do ich opinii. Jeśli nie 
— decyduje wg opinii A.


Limonka


A. Kapitan, Zarządca Domeny — Jest winna masowego mordu, stanowi zagrożenie, nie 
ma co mnożyć kosztów. Bohaterowie mają ją zabić natychmiast po wytępieniu 
zagubionych.


B. Kanclerz — brak opinii


C. Astrolog, Kapelan — Nie zabijać jej. To skrzywdzone dziecko, nie odpowiada za 
swoje czyny. Zabicie jej nakręci błędne koło zła spowodowane klątwą Barrowyn. Jutro 
pojadą we dwoje wraz z 20 rycerzy do Evermae i będą uniemożliwiać Limonce 
przywoływanie kolejnych zagubionych oraz kontakt z Sykomorą aż do solstycjum, 
kiedy to wyśle się Bohaterów do Świata Cieni, aby zabili banshee.


Baron decyduje wg opinii A. Jeśli Bohaterowie chcą czegoś innego, muszą przekonać go 
średnim testem perswazji ST15. Jeśli rzuty się nie udadzą, mogą po raz kolejny spróbować 
łatwym testem, ale tylko jeśli to oni podejmą się pilnować Sykomory, a magów do rytuału 
zorganizują astrolog i kapelan. 


Sykomora


A. Kapelan, Astrolog: Zebrać magów do rytuału zapieczętowania portalu do solstycjum. 
W Wilię Zmarłych uchylić lekko portal i wysłać przez niego Bohaterów do Świata 
Cieni, aby zabili Sykomorę.


B. Kapitan, Kanclerz, Zarządca Domeny — nie mają opinii


Baron decyduje wg opinii A. Jeśli Bohaterowie chcą czegoś innego, muszą przekonać go 
trudnym testem perswazji ST20.


Dziki portal


 z 34 55



Tu nie ma dyskusji. Wszyscy uważają, że trzeba go zapieczętować rytuałem w solstycjum. 
Jeśli Bohaterowie chcą czegoś innego, muszą przekonać barona bardzo trudnym testem 
perswazji ST25.


Rozdział 9. Rytuał


1. Mechanika: Jak otworzyć portal?


Aby tego dokonać na poziomie, na którym są Bohaterowie i bohaterowie niezależni z 
Manta Ray (czyli 1-4) należy: 


1) rzucić czar otwierający lub pieczętujący portal jako rytuał


2) można tego dokonać wyłącznie, gdy układ planet i sfer jest optymalny, czyli w noc 
przesilenia zimowego (solstycjum zimowe, Wilię Zmarłych, 21 grudnia)


3) można tego dokonać wyłącznie w uroczysku cieni, czyli miejscu gdzie już istnieje 
dziki splot do Świata Cieni lub wydarzyło się tam wielkie zło (np. na pobojowisku).


To są warunki konieczne do spełnienia. Są jeszcze warunki dodatkowe.  


Czar rzucany jako rytuał trzeba wzmocnić następującymi metodami:


1) rytuał musi trwać (casting time) dobę albo miesiąc, albo rok, za co otrzymuje się 1, 2 
lub 3 punkty niekumulatywne


2) należy użyć komponentów i koncentratorów za 1 tys. monet albo za 10 tys. monet, 
albo za 100 tys. monet, za co otrzymuje się 1, 2 lub 3 punkty niekumulatywne


3) rytuał musi koncelebrować oprócz głównego maga: jeden do siedmiu akolitów przy 
czym za akolitę na poz. 1-4 otrzymuje się 1 punkt, za akolitę na poz. 5-8 — 2, a za 
akolitę na poz. 9+ — 3 punkty. Dzięki koncelebransom można uzbierać maksymalnie 
7 punktów.


Aby rytuał się powiódł, trzeba uzbierać 9 punktów. 


Podsumowując. 


Rytuał będzie trwać miesiąc (2 punkty). Splecie go astrolog barona lub któryś z Bohaterów. 
Aby zdążyć do 21 grudnia, należy rozpocząć 21 listopada. Przygoda zaczęła się w połowie 
tego miesiąca, więc Bohaterowie mają ok. tygodnia do rozpoczęcia rytuału. 


Za komponenty płaci baron Manta Ray 1 tys. monet (1 punkt).
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Brakuje 6 punktów. Jeśli wśród Bohaterów jest postać władająca magią wtajemniczeń 
(arcane), zdobywamy 1 punkt. Jeśli jest ich więcej, tym lepiej. Zapewne zabraknie 5 
punktów. Dlatego baron ściąga do pomocy wszystkich dostępnych w okolicy magów.


Bohater niezależny: Kuzyn barona w akademii magicznej


W stolicy w akademii magicznej studiuje kuzyn barona Martin Manta Ray. Jest to nadęty cymbał z 
zaburzeniem narcystycznym, który od 3 lat nie potrafi skończyć pierwszego roku. O czym 
Bohaterowie nie wiedzą, ma on na uczelni dziewczynę (Greta Stormdottir), beznadziejnie w tym 
idiocie zakochaną, która przyjedzie wraz z nim za darmo (2 punkty).


Bohater niezależny: Elfie medium i jej szarlatan


10 mil od Manta Ray leży wieś Garlandor. Jej dziedziczką jest elfia czarodziejka Aranea Garlandor. 
Jest ona wasalem barona i stawi się na jego rozkaz. Baron jej da za to konia wyścigowego. Aranea 
jest medium elfiego szarlatana Devlyna. Zawsze działają razem, najdrobniejsze decyzje konsultując 
za pomocą witchaboard, wahadełka, wirujących talerzyków i podobnych szuryzmów. Wprowadzą 
element komiczny, ale pomogą (2 punkty).


Bohater niezależny: Córusia tatusia


Nieopodal Garlandor leży wieś Arc Mirage, której dziedzic też jest magiem, wasalem Manta Ray i 
stawi się wg ww. zasad. Mag zwany Arbelinem Farbiarzem ma ok. 50 lat, nobliwy wygląd i 
chorowitą ładną córkę Mariettę, którą weźmie ze sobą dla nauki. Jest malarzem portrecistą (1 
punkt).


Jeśli z jakichś powodów Bohaterom nadal brakuje punktów, bez problemu wynajmują za 
200 monet od osoby za miesiąc (z kasy barona) 1d4 pomniejszych magików ze stolicy… 
których jednak już sam sobie wymyśl, mistrzu gry. 


2. Bohaterowie otwierają portal do Świata Cieni


Opis rytuału otwarcia portalu do Świata Cieni


Nadeszła noc solstycjum zimowego, Wilia Zmarłych. Odprawiany od miesiąca rytuał dobiega 
końca. Sad Evermae otacza krąg konnych rycerzy z latarniami. Wokół dzikiego splotu usypany jest 
dziesięciometrowy krąg z soli z wpisaną weń gwiazdą z esencji cienia. Na szpicach gwiazdy stoi 
kilkoro magów z kosturami o gałkach z onyksu. Jeden z nich odczytuje formuły ze zwoju, a pozostali 

 z 36 55



po nim powtarzają inkantacje. Z dzikiego portalu zaczyna wydobywać się dym, który formuje się w 
kłąb szarej mgły. 


Kapelan barona podjeżdża na wózku do Bohaterów z kadzielnicą, rozsiewającą dym i 
zapach mirry. 


— Pamiętajcie, że zło w Świecie Cieni jest jak rekin w morzu. Rekina przyciąga krew. Zło 
w Świecie Cieni jest przyciągane przez życie. Dlatego najbezpieczniej iść tam małą grupą i 
nie zwracać na siebie uwagi. Przez portal może przejść tylko (tu wstaw liczbę 
odpowiadającą ilości Bohaterów lub wyższą, jeśli ci chcą wziąć ze sobą jakichś bohaterów 
niezależnych) osób — mówi kapłan. — Pamiętajcie, że portal będzie aktywny tylko do 
świtu.


— Wyciągnijcie broń — kleryk odczytuje ze zwoju zaklęcie umagiczniające oręż 
Bohaterów. — I to zaklęcie działa jeno do świtu. 


Rozdaje im święconą wodę, lampy ze świecami z tłuszczu anonimowych zwłok, lusterka, 
nakłada święte symbole na pierś i wykonując rytualny znak ręką, mówi:


— Idźcie na południe, tak jakbyście w naszym świecie szli do Barrowyn. Ruszajcie z 
bogiem, benedicat vos omnipotens deus!


Każdy Bohater do świtu wzmocniony zostaje czarem Pomoc (Aid), który dodaje 10 
punktów wytrzymałości (hp).


Bohaterowie przez kłąb szarej mgły po raz pierwszy w życiu wchodzą do Świata Cieni. 


Rozdział 10. Świat Cieni


1. Pierwsze wrażenia Bohaterów w Świecie Cieni


Pierwsze wrażenie po wejściu do Świata Cieni przypomina to, którego doznał Frodo, po 
wejściu do świata pierścienia. Bohaterów otacza szara, wibrująca, sycząca mgła, która 
zdaje się być żywą istotą, posiadać własną wolę. Odczucie jest tak nieprzyjemne, że 
Bohaterowie padają na czworaki i spędzają tak minutę, powoli przyzwyczajając się do 
otoczenia. Potem ich zmysły dostrajają się. 


Opis lasu w Świecie Cieni
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Bohaterowie znajdują się w ciemnym, chłodnym, na wpół uschniętym lesie, w ciszy 
kontrapunktowanej odgłosami kruków i wilków. Teren, po którym idą z grubsza przypomina okolicę 
Evermae. Po leśnych pagórkach na granicy pola widzenia Bohaterów podąża ich śladem istota 
przypominająca wilka. Czasem znika i wyje z oddali, jakby nawołując. 


To mastif mroku (shadow mastiff). Nie zostawia śladów, w cieniu staje się niewidzialny. 
Jest tu tylko dla nastroju i wywołania niepokoju. Jeśli jednak gracze mają potrzebę bitki, 
znajdziesz jego staty w Volo's Guide to Monsters s. 190. 


2. Niepokojące efekty Świata Cieni


• Cień Bohatera porusza się niezależnie od jego postaci i próbuje „zamordować” cień 
innej osoby.


• Pomału acz sukcesywnie rysy twarzy Bohatera wyostrzają się, uszy upodobniają się do 
elfich, włosy ciemnieją i wydłużają, skóra staje się ogorzała. Zaczyna on przypominać 
Malicila Ludobójcę. 


• Broń w dłoni Bohatera staje się zimna w dotyku, lekko drży, otacza ją ledwie widzialna 
niebieskawa widmowa poświata. Zdaje się telepatycznie szeptać w nieznanym 
chrapliwym nieludzkim języku. Wniknął w nią duch smoka L’azarusa. 


• Obrażenia, jakie otrzymuje Bohater, a które powodują uszkodzenie skóry, nie zrastają 
się normalnie pod wpływem magii. Zostają blizny możliwe do usunięcia tylko czarami 
greater restoration lub wish.


• Bohater odczuwa nagły ból w oku, uchu, kończynie, wątrobie czy genitaliach. Czuje 
się, jakby ktoś wbił mu szpilę. W razie nieudanego łatwego rzutu obronnego na 
kondycję (KON ST10), Bohater nie będzie mógł używać danego organu do czasu 
„rozbrojenia” laleczek voodoo Wiedźm lub wyjścia ze Świata Cieni.  


Powyższe fenomeny służą wyłącznie budowie klimatu i ustają natychmiast po 
opuszczeniu Świata Cieni. 


Rozdział 11. „Wiedźmy” z Barrowyn


Po kilku minutach wędrówki przez lesiste, piaszczyste pagórki, Bohaterowie słyszą z 
oddali dźwięk fletu. Ktoś gra powolną, smutną melodię nietypową dla tych krain.


Porada dla mistrza gry
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Każ graczom określić 1) szyk, w jakim idą, 2) czary, jakie na siebie rzucają, 3) czy 
wyciągają broń, 4) czy używają lamp, 5) czy zachowują ciszę. To nie trick mistrza gry. 
Bohaterowie mają szansę zaskoczyć potwory. 


Opis jaskini wiedźm z Barrowyn


Bohaterowie zbliżają się do źródła dźwięku. Zza drzew wyłania się skalisty pagórek, a w nim wlot 
do jaskini. Z otworu bije delikatna zielonkawa poświata i napływa zapach… cytrusów!


Przemierzywszy kilka metrów naturalnego tunelu w piaskowcu, Bohaterowie wychodzą na półkę 
skalną okalającą małą jaskinię. To z tej pieczary dobiega blask, dźwięk i zapach. 


Dalszy opis zależy od tego:


1) czy Bohaterowie zaskoczyli potwory


2) czy używają do obserwacji wnętrza lusterek


1. Jaskinia wiedźm 


W jaskini znajdują się trzy potwory zwane zagubionymi, ale zupełnie nietypowo mają one 
kobiece cechy wyglądu. Jeden (jedna?) ma rude włosy i tatuaże; druga blond warkocz do 
ziemi; trzecia czarne loki i gra na fletni. Przed nimi bulgocze kocioł. Wokół pokryte runami 
czaszki tkwiące na kołkach, półki skalne pełne okultystycznych parafernaliów. Na 
ścianach symbole złego boga, po których kłębią się pająki. Źródłem poświaty są mchy, 
porosty i kryształy opalizujące na światło-zielono i fioletowo. 


Są to wiedźmy z Barrowyn, byłe driady Mandarynka, Cytrynka i Brzoskwinka, a raczej 
ich odpowiedniki — mroczne, wypaczone kopie w Świecie Cieni. 


Jeśli Bohaterowie zaatakują, przeprowadź walkę z trzema zagubionymi / przyczajonymi 
(skulk). 


2. Mechanika: Bohaterowie rozmawiają z wiedźmami


Jeśli Bohaterowie spróbują nawiązać kontakt, muszą uzbierać punkty, które zdobywa się 
następująco:
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• 2 punkty, jeśli Bohaterowie odpowiadają na muzykę muzyką (tak jak Jaskier jadący 
ze śpiewem do Brokilonu w powieści o Wiedźminie)


• 1-4 punktów, jeśli Bohaterowie skojarzą potwory z „wiedźmami” z donosu, 
odezwą się do nich ich prawdziwymi imionami (Mandarynka, Cytrynka i 
Brzoskwinka), ujawnią im, że w wyniku intrygi Sykomory zostały wzięte za 
wiedźmy i spalone na stosie (zwłaszcza, jeśli Bohaterowie mają przy sobie donos)


• 1-4 punktów za powiedzenie Cytrynce, że uratowało się jej córkę Limonkę 


• 1, 2 lub 3 punkty, jeśli Bohaterom uda się łatwy (ST10), średnio trudny (ST15) lub 
trudny test perswazji / charyzmy (ST20)


• 1-3 punktów za inne pomysły graczy


• -4 punkty, jeśli Bohaterowie zabili Limonkę i pochwalą się tym przed jej matką 
Cytrynką (tą z blond warkoczem).


Reakcja Mandarynki, Cytrynki i Brzoskwinki wobec Bohaterów zależy od ilości 
uzbieranych punktów:


0 — wrogość, walka


1-2—driady nie atakują, ale nakazują Bohaterom opuścić ich jaskinię. Nie chcą 
rozmawiać.


3+—driady zdradzają Bohaterom, jak pokonać Sykomorę i chcą z nią walczyć u ich 
boku. 


3. Jak rozmawiać z niemym?


Mandarynka, Cytrynka i Brzoskwinka rozumieją język ludzki powszechny w rejonie 
Manta Ray, elfi i Sylvan, ale — jak wszyscy zagubieni — są nieme!!! Dlatego początkowo 
odpowiadają Bohaterom za pomocą grania na fletni melodii kojarzących się ze słowami, 
które chcą wyrazić, np.:


— Jeśli któryś z bohaterów dołącza się do ich muzyki:


— ABBA refren „Thank You for the Music”, co znaczy: dzięki za muzykę


— aby dowiedzieć się, kim są Bohaterowie:
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— Elektryczne gitary „Co ty tutaj robisz?”


— aby poprosić o pomoc:


— The Beatles „Help” co znaczy: pomóż!


— Jak?


— Perfect „Chcemy być sobą”


— Jak to mamy zrobić?


— Leonard Cohen „Dance Me to the End of Love”, co znaczy: tańcz ze mną po miłości 
kres


Takie sztuczki na sesji role playing game szybko zaczynają męczyć, dlatego nie należy tego 
przedłużać.


4. Zagubieni zmieniają się w driady


Zagubieni zaczynają w oczach się przemieniać. Stają się widzialni bez lusterka i świecy z 
anonimowych zwłok. Wraca ich kolor oczu. Ich kości policzkowe się zarysowują. Przed 
Bohaterami zjawiają się trzy przepiękne i nagie driady. Mają inteligentne, błyszczące oczy, 
delikatne rysy twarzy, imponująco jędrne piersi i smukłe sylwetki. Niestety, szpony jak 
sztylety im pozostały. 


Światło rozjaśnia się. Pająki ze ścian jaskini uciekają. Symbole i runy złego boga blakną. 
Mandarynka, Cytrynka i Brzoskwinka odzyskują głos. 


„Driady” mają teraz statystyki zagubionych (skulk), ale są stale widoczne. 


5. Co można znaleźć w jaskini wiedźm?


• Lalki voodoo. Przedstawiają Bohaterów. Były używane i mogą być przyczyną 
dolegliwości Bohaterów. Po wyjęciu szpil z kukiełek, przypadłości ustępują. 
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• Zasuszona głowa krasnoluda z brodą na 1,5 metra. Gdy się pociągnie za brodę, można 
spojrzeć przez jego oczy. 


• Księga, w której ręką Sykomory spisane są wszystkie rozmowy wszystkich osób w 
zamku Manta Ray przez ostatni tydzień. Charakter pisma jest identyczny jak w 
donosach.


6. Co wiedzą wiedźmy z Barrowyn?


Jeśli graczom udaje się zebrać 3+ punktów, Mandarynka, Cytrynka i Brzoskwinka 
dziękują Bohaterom za pomoc i dzielą się z nimi następującą wiedzą:


— Kim jest Sykomora?


— Sykomora przed setkami lat była driadą, ale jej własne grzechy i energia Świata Cieni 
przemieniły ją w banshee. Jest bardzo stara. Była panią świętego gaju na kurhanie w 
Barrowyn. Nienawidzi ludzi. Przez wieki używała swych kobiecych wdzięków, aby wabić 
ludzkich mężczyzn w pułapki. Gdy elfowie przegrali wojnę z ludźmi, stworzyli dla siebie 
nową alternatywną sferę egzystencji. Sykomora przeprowadziła się tam. Z nieznanych 
przyczyn raj elfów zmienił się w piekło, które dziś zwiemy Światem Cieni. Sykomora 
obwiniła o to ludzi. Uważa się za królową wszystkich leśnych istot w tym regionie. 


— Co to jest banshee?


— Banshee jest duchem, upiorem, istotą bezcielesną.


— Co to jest Sykomoroid?


— To drzewo, w którym mieszka Sykomora. Jego uschnięta korona rozciąga się na 300 
kroków. Aby tak długie gałęzie nie opadły na ziemię, podtrzymują je tysiące dodatkowych 
małych pni. Tworzą one labirynt. 


— Gdzie jest Sykomoroid?


— Milę na południe stąd. Znajduje się on w miejscu odpowiadającym waszemu Barrowyn. 


— Jak walczy Sykomora?
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— Sykomora, jako istota bezcielesna, przenika przez pnie, korzenie i gałęzie Sykomoroidu, 
szybując z pełną prędkością w poziomie i w pionie. Wy będziecie musieli przebijać się 
prze las pni, gałęzi i korzeni, nie mając szans jej nigdy dopaść. Na szczęście jest na to 
sposób. Najgroźniejszą bronią Sykomory, jest jej skowyt. Na to też znamy remedium. 


— Jak pokonać Sykomoroid?


— Powiemy wam, jak przejść przez jego labirynt. W jego sercu znajduje się elfie 
mauzoleum, a w nim grządka z jedyną żywą sadzonką sykomory. Zniszczenie tej roślinki 
spowoduje rozsypanie się całego Sykomoroidu. Część z was powinna odciągnąć uwagę 
Sykomory, a jedno, potrafiące się skradać — prześlizgnąć się do mauzoleum i zniszczyć 
sadzonkę. 


— Co to za elfie mauzoleum jest w sercu Sykomoroidu?


— Przed mileniami pod Barrowyn elfowie stoczyli bitwę, dla ofiar której usypali kurhan 
Barrowyn. Mauzoleum stało na jego szczycie. Sykomora przeniosła kilka wieków temu 
mauzoleum ze szczytu kurhanu do Świata Cieni, do wnętrza Sykomoroidu.


— Po co Sykomora przeniosła elfie mauzoleum?


— Żeby skłócić ludzi i elfów. 


— W jaki sposób przeniesienie mauzoleum skłóciło elfy i ludzi?


— Elfowie obłożyli kurhan magią ochronną, którą w uproszczeniu można nazwać klątwą. 
W mauzoleum umieścili ostrzeżenie przed nią. Po usunięciu ostrzeżenia, ludzie zaczęli 
padać ofiarą przekleństwa. Obwinili perfidne elfy o stworzenie pułapki. A elfy były 
oburzone, że ludzie rozkopują ich grobowiec. 


— Jak działa klątwa Barrowyn?


— Jeszcze nie zauważyliście? Wszystko co zwiąże się z Barrowyn, cierpi od zła i staje się 
jego przyczyną. W mauzoleum w Sykomoroidzie znajdziecie inskrypcję, która wszystko 
wam wyjaśni. 


— Dlaczego driady podpowiadają nam, jak zniszczyć roślinę?


 z 43 55



— Bo bez tego zapewne podpalicie Sykomoroid i ściągniecie nam na głowę pół Świata 
Cieni. 


— Dlaczego nam pomagacie?


— Bo zrozumiałyśmy dzięki wam, że to Sykomora rękami zagubionych porwała i zabiła 
ludzkie dzieci, a ich kości pochowała pod głazem w naszym świętym gaju w Barrowyn. 
Następnie napisała do ludzi donos, w którym nas oskarżyła o kidnaping. Ludzie nas 
spalili za to na stosie. 


— Dlaczego Sykomora wrobiła was — driady — w morderstwo?


— Próbowała nas zmusić, abyśmy używały naszych wdzięków do wabienia ludzkich 
mężczyzn w jej pułapki. Gdy odmówiłyśmy, zapowiedziała, że się zemści. My 
niefrasobliwie zignorowałyśmy to. A ona nas zniszczyła i przy okazji skłóciła ludzi i leśny 
lud. 


— Skąd wy to wszystko wiecie?


— Od Sykomory. To ona „wskrzesiła” nas jak zagubionych i wmówiła nam, że jesteśmy 
nienawidzącymi swoich ludzkich morderców wiedźmami. Byłyśmy jej najbliższymi 
współpracowniczkami. 


— Czy to Sykomora tworzy zagubionych?


— Tak jest w naszym przypadku. O innych nie wiemy. 


— Czy zagubieni są ofiarami intryg Sykomory?


— Tak jest w naszym przypadku. Co do innych, to nie wiemy.


— Jak chronić się przed skowytem Sykomory?


— Damy wam naszą szałamaję, fletnię. Jej dźwięk złagodzi efekt skowytu Sykomory. Jeśli 
jest wśród was bard, może użyć własnej muzyki. Jeśli zaś wasz bard posłuży się naszym 
instrumentem, podwoi ochronę. 
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— Dlaczego zaatakowałyście osadników (Randalla z Foresthill, Landena itd.) w 
Barrowyn?


— Ponieważ wycinali nasz święty gaj. Teraz wiemy, że zrobili to, ponieważ w wyniku 
intrygi Sykomory znaleźli kości porwanych dzieci i uznali, że jesteśmy morderczyniami. 


— Czy to wy zaatakowałyście nas za pomocą lalek voodoo?


— Tak. Dała nam je Sykomora i rozkazała was torturować. 


Mandarynka, Cytrynka i Brzoskwinka chcą u boku Bohaterów walczyć z Sykomorą. Znają 
ją i są pewne, że jeśli banshee przeżyje, to czeka je miesiące tortur. Dlatego wolą 
zaryzykować życie w walce. 


Porada dla mistrza gry


Zapewne po wysłuchaniu na sesji Elektrycznych gitar, nastrój Świata Cieni diabli wzięli. 
To celowy zabieg, aby gracze polubili Mandarynkę, Cytrynkę i Brzoskwinkę, i aby 
wściekli się na Sykomorę, która za chwilę je zabije. 


Jeśli gracze zadeklarowali środki zapobiegające zaskoczeniu ich w jaskini w trakcie 
rozmowy z driadami, zmodyfikuj poniższy opis, przenieś zasadzkę w inne miejsce lub 
zrezygnuj z niej.


7. Atak Sykomory


Jak grom z jasnego nieba Bohaterów poraża skowyt Sykomory dobiegający z tunelu w 
głębi jaskiń. Można w nim rozpoznać słowa:


— Sprzedałyście się koczownikom!!?? Wy ludzkie kurwy!!! Oto kara za zdradę!


Bohaterowie są poza obszarem ataku. Jeśli się nie da tak zrobić, rzut obronny udaje im się 
automatycznie i dostają 6 obrażeń typu necrotic. Rzuty Mandarynki, Cytrynki i 
Brzoskwinki nie udają się automatycznie. Driady spadają do 0 punktów żywotności i leżą 
półprzytomne i bezradne, tocząc krew z uszu i nosa. Bohaterowie mają 1 rundę na 
uratowanie ich.  
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Sykomora, która ani przez chwilę nie była widoczna, szybuje w głąb tunelu, by uciec. Jej 
wiedźmi rechot cichnie. 


Bohaterowie, którzy biegną za nią, wykonują rzut obronny na zręczność (ZRC ST15). Pod 
ich stopami otwiera się zapadnia (pit trap). Nieudany rzut oznacza, że ofiara nie zdąża się 
chwycić rantu i spada na dno, tłukąc się za 5 obrażeń obuchowych (bludgeoning). Udany 
oznacza, że ofiara chwyta się rantu, podciąga i straciwszy rundę, może kontynuować 
pogoń. 


Jeśli gracz biegnie dalej, ignorując oczywiste zagrożenie, trafia na kolejną identyczną 
pułapkę, głębszą. I tak dalej. To driady zabezpieczyły w ten sposób tylne wejście do swojej 
pieczary.


Rozdział 12. Sykomoroid


Opis Sykomoroidu


Po kilkunastu minutach ostrożnego marszu Bohaterowie wychodzą z lasu na otwartą przestrzeń. 
Widzą kurhan a na nim drzewo, w którym mieszka Sykomora. Jego uschnięta korona rozciąga się na 
300 kroków. Podtrzymują je tysiące dodatkowych małych pni. Tworzą one istny labirynt. 


Pnie wyglądają na uschnięte, brązowe, pozbawione liści. Niektóre mają gałęzie wyglądające jak ręce, 
co kojarzy się z uschniętymi driadami. Inne oplatają rzeźby jakichś głów. Korzenie wystają nad 
ziemię, przykrywają ją w całości, przypominają wężowisko, po którym trudno się poruszać. Z gałęzi 
zwisają suche pnącza. Na niektórych z pnącz dyndają wisielcy, dzwonki wietrzne, czaszki ptaków.


1. Mechanika. Poruszanie się po Sykomoroidzie


• Jeśli Bohaterowie próbują przedzierać się przez labirynt Sykomoroidu, przebijając się 
przez pnie, poruszają się z prędkością 1,5 metra (5 ft., czyli 1 kratka) na rundę. 


• Jeśli driady zdradziły Bohaterom, jak przedostać się przez labirynt Sykomoroidu, 
klucząc między pniami, w 2 rundy da się dotrzeć do elfiego mauzoleum w sercu 
drzewa.


2. Mechanika. Taktyka i zabezpieczenia Sykomory


Sykomora, banshee 
Średni nieumarły, chaotyczny zły

Klasa Pancerza 12

Punkty wytrzymałości 58 (13k8)


 z 46 55



Szybkość 0 metrów; lot 36 metrów

—-

SIŁ 1(—5), ZRC 14 (+2), KON 10 (+0), INT 12 (+1), MDR 11 (+0), CHA 17 (+3)

—-

Rzuty obronne MDR+2, CHA+5

Odporność na obrażenia od kwasu, ognia, błyskawic, piorunów; obuchowe, kłute i cięte z 
niemagicznych ataków, które nie zostały zadane posrebrzaną bronią 

Niepodatność na obrażenia od zimna, necrotic, elektryczności

Niepodatność na stany zauroczony, wyczerpany, przerażony, pochwycony, 
sparaliżowany, skamieniały, zatruty, powalony, unieruchomiony

Zmysły widzenie w ciemności 18 metrów, pasywna Percepcja 10

Języki powszechny i elfijski

Stopień wyzwania 4 (1100 PD)

—-

Incorporeal Movement. wyjaśnione poniżej

—-

Akcje

Corrupting Touch. wyjaśnione poniżej

Horrifying Visage. wyjaśnione poniżej

Wail wyjaśnione poniżej

 

Porady taktyczne do powyższych statystyk


• Klasa Pancerza. Sykomora posiada naszyjnik, który 3 razy dziennie przywołuje czar 
Tarcza (Shield) jako reakcję (reaction) na wymierzony w nią atak, strzał lub czar 
Magiczny Pocisk (Magic Missile). Tarcza jest niewidzialna i zapewnia przeciw temu 
jednemu atakowi +5 do KP. Pierwsze użycie jest właściwością magicznego amuletu, a 
dwa pozostałe to lair actions banshee. 


• Szybkość. Incorporeal Movement. W walce wręcz Sykomora, jako istota bezcielesna, 
przenika przez pnie, korzenie i gałęzie Sykomoroidu, nadlatuje z boku, góry lub dołu, 
przenika przez ofiarę, zadając jej 6 obrażeń typu necrotic (jeśli trafi, a ma atak +4) i leci 
dalej co najmniej 10 metrów, aby skończyć rundę poza zasięgiem ataków wręcz.


• Przerażający wygląd (Horrifying Visage). Sykomora rozpoczyna walkę od przybrania 
swojej prawdziwej postaci: eteralnej, upiornej, zgrzybiałej baby w powłóczystych 
szatach. Widok wywołuje przerażenie w promieniu 18 metrów (60 ft.), co wymusza 
rzut obronny na mądrość (MDR ST13). Nieudany oznacza stan przerażenia 
(frightened), skutkujący utrudnieniem (disadvantage) do ataków przeciw banshee 
przez minutę. Rzut obronny powtarza się co rundę, by się od tego stanu uwolnić. 


• Skowyt (Wail). Najgroźniejszym atakiem banshee jest skowyt, którego może użyć tylko 
raz jako tzw. lair action. Każdy, kto go słyszy, a znajduje się w zasięgu 9 metrów (30 ft.), 
wykonuje rzut obronny na KON ST13. Udany rzut oznacza 12 obrażeń typu necrotic. 
Nieudany, że postać spada do 0 punktów żywotności. 
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Jeśli Bohaterowie lub towarzyszący im bohaterowie niezależni próbują chronić się 
przed skowytem za pomocą muzyki barda i/lub fletni od driad uzyskują:


• ułatwienie (advantage) do rzutu obronnego przeciw skowytowi i dostają jedynie 
połowę obrażeń od niego (przy udanym rzucie obronnym) — jeśli użyją fletni 
LUB muzyki barda


• automatyczny sukces rzutu obronnego przeciw skowytowi i dostają jedynie 1/4 
obrażeń — jeśli drużynowy bard użyje swojej muzyki, posługując się fletnią 
driad.


Jeśli Bohaterowie uratowali choć jedną driadę, ta walczy u ich boku. Mam statystyki 
zagubionego (skulk) i posługuje się szponami.


Sykomora wita Bohaterów słowami:


— Wreszcie jesteście, karaluchy! Oczyszczę świat z waszego ludzkiego smrodu!


3. Mauzoleum


Opis mauzoleum


Elfie mauzoleum jest na wpół wrośnięte w pień Sykomoroidu, oplecione jego korzeniami. Ma 5 
kroków w każdą stronę, zbudowane jest z omszałego, spękanego kamienia. Jego elfia architektura 
zachwyca. Ma tylko jedno wejście. 


Ściany we wnętrzu mauzoleum pokryte są tysiącami imion elfów poległych w bitwie 
sprzed mileniów oraz płaskorzeźbami obrazującymi jej przebieg. Wygląda na to, że 
elfowie pokonali smoka L’azarusa i hordy goblinoidów, a zwłoki poległych (w tym 
smoka!) pochowali w kurhanie w Barrowyn. Na wprost drzwi wyryty w kamieniu jest 
tekst „klątwy Barrowyn”:


Niech każdy czyn tego, 


Kto spokój zmarłych zakłóci,


Przyczyni się do złego 


I na złe się obróci.
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Po lewej od wejścia znajduje się portret legendarnego twórcy Świata Cieni, jednego z 
najpotężniejszych pomiotników świata — elfa Malicila Ludobójcy. U jego boku Sykomora. 
Wymieniają się obrączkami ubrani w stroje ślubne. 


Po prawej od wejścia stoi elfi zdobny sekretarzyk Sykomory, a w nim jej dziennik, 
komponenty, skarby itp. 


Na środku pomieszczenia znajduje się grządka, w której rośnie sadzonka sykomory, a na 
niej doskonale znane Bohaterom z naszyjnika Nili listki i owoce oślich fig. 


4. Co się dzieje po zniszczeniu sadzonki sykomory?


Wbrew zapowiedziom driad,  po zniszczeniu sadzonki sykomory zachodzi nagły 
samozapłon krzewu i Sykomoroidu. Ogień z wielkiej na trzysta kroków korony 
wystrzeliwuje w niebo, zdając się rozświetlać pół Świata Mroku. Z płonących gałęzi 
uciekają setki kruków. 


Równocześnie banshee wali się na ziemię, przyjmując fizyczną postać znanej już 
Bohaterom „kamiennej” pięknej elfki. Tarza się, aby ugasić płonące ciało, wyjąc z bólu. 


Po chwili wahania, rozglądania się na boki, jej twarz wykrzywia nienawiść i atakuje 
Bohaterów wręcz, krzycząc w ludzkim języku:


— Ten kontynent był nasz. Zaprosiliśmy was. Oddaliśmy wam czwartą część ziem. A wy 
podziękowaliście nam genocydem. Popatrzcie na mapę. Zamknęliście nas w rezerwatach!


Sykomora w cielesnej formie ma statystyki zagubionego (skulk), ale jest na stałe 
widzialna. 


5. Bohater uwięziony w płonącym Sykomoroidzie


Sykomoroid płonie przez 5 rund, zapadając się w pełne żaru i dymu pogorzelisko. Bohater 
zaskoczony przez samozapłon we wnętrzu mauzoleum, dostaje 1k6 obrażeń co rundę, 
przy czym gracz nie wie, że pożar potrwa tylko 5 rund. Rzucaj kostką otwarcie dla 
podkręcenia emocji. Niech przez moment wygląda na to, że za pokonanie Sykomory heros 
zapłaci śmiercią. 


Aby się chronić, Bohater może zakopać się w glebie, w której rosła sadzonka (akurat jest 
pięknie spulchniona, podlana i w Warhammerze świeżo nawieziona), zamknąć się w 
szafce sekretarzyka Sykomory (wyrzuciwszy na pewne spalenie część skarbów), 
przesłonić otwór wejściowy kamienną płytą ze ściany (płaskorzeźba Malicila i Sykomory 
oraz tablica z klątwą się wyjmują) lub zrobić coś innego wg pomysłu gracza — wówczas 
postać dostaje połowę obrażeń. 
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Jeśli Bohater wybiegnie z mauzoleum w ogień, dostaje 5d6 obrażeń co rundę bez rzutów 
obronnych.


6. Śmierć Sykomory


Ginąc, banshee wydaje ostatni skowyt, wykrzykując przeciągle imiona wszystkich 
Bohaterów, a na koniec wyjąc:


— Ratuj, Malicilu!!!!


Echo jej krzyku odbija się od lasu i powtarza wielokrotnie, coraz głośniej  i głośniej niosąc 
się po Świecie Cieni.


Ciało Sykomory gęstnieje, przemieniając się w posąg pięknej młodej elfki. Bohaterowie 
mężczyźni i elfowie wykonują trudny rzut obronny na mądrość (MDR ST20), aby 
powstrzymać się przed zabraniem figury za pamiątkę. 


7. Pożar Sykomoroidu przywabia potwory


Pożar Sykomoroidu przywabia potwory z całej okolicy. Bohaterowie widzą na granicy 
lasu kilkanaścioro świecących oczu. Niebo roi się od kruków. Jakieś trzy pokraczne 
humanoidalne sylwetki ruszają powoli przez pole w stronę mauzoleum. Po pewnym 
czasie z innych kierunków dołączają następne. 


Na razie idą zombie i szkielety, ale jeśli Bohaterowie zabawią przy Sykomoroidzie dłużej 
niż 20 rund, z lasu wyjdą mastify mroku (shadow mastiff), cienie (shadow), spektry 
(specter) i skull lasher of Myrkul („Baldur's Gate: Descent into Avernus”, s. 234). 


Jeśli Bohaterowie w ciągu 20 rund opuszczają polanę, potwory ignorują ich, ciągnąc jak 
ćmy w stronę żaru. Do portalu jest godzina ostrożnego marszu przez las.  


8. Skarby Sykomory


• Sekretarzyk Sykomory. Nadpalił się, a szkoda, bo wykonany był z białego (nie 
malowanego na biało tylko białego!) drewna zwanego talajwanem, cudnie 
cyzelowanego elfią sztukaterią. 


• Pył z mumii, 12 porcji. Bezwartościowe. 


• Naszyjnik. Po połączeniu z naszyjnikiem Nili, tworzy magiczny przedmiot użyteczny 
dla Bohaterów. 
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• Kamienna płyta z płaskorzeźbą Sykomory i Malicila Ludobójcy. Dzieło sztuki warte 200 
monet. Można zdjąć ze ściany. Jedna średnio silna osoba może wynieść to ze Świata 
Cieni. 


• Kamienna płyta z tekstem „klątwy” Barrowyn. Bezwartościowe. I bezcenne 
jednocześnie. Można zdjąć ze ściany. Jedna średnio silna osoba może wynieść to ze 
Świata Cieni.


• Dziennik Sykomory


Reszta rzeczy się spaliła. 


9. Dziennik Sykomory


• Barrowyn jest starsze niż Sykomora. Oryginalnie, w czasach gdy kontynentem rządziły 
smoki, Barrowyn było jamą gada imieniem L’azarus. Gdy elfowie podbili kontynent, 
pokonali smoka L’azarusa i jego hordy goblinoidów. Po bitwie komory smoczej jamy 
wypełnili posegregowanymi kośćmi zabitych. Gdy elfowie przekazali Lazurany 
ludziom, zapieczętowali komory mythalem, a w mauzoleum postawionym na szczycie 
umieścili ostrzeżenie o klątwie.


• Sykomora narodziła się setki lat temu jako driada. Została panią świętego gaju na 
kurhanie w Barrowyn.


• Gdy elfowie przegrali wojnę z ludźmi, stworzyli dla siebie nową alternatywną sferę 
egzystencji. Sykomora przeprowadziła się tam. Została jedną z żon twórcy tego 
wymiaru — elfiego pomiotnika, arcymaga i mistycznego łucznika zwanego Malicilem 
Ludobójcą. 


• Z winy ludzi (to jej punkt widzenia) raj elfów zmienił się w piekło, które dziś zwiemy 
Światem Cieni, a Sykomora przemieniła się w banshee. 


• Dopóki mogła, używała swych kobiecych wdzięków, aby wabić ludzkich mężczyzn w 
pułapki. Swoje ofiary „wskrzeszała” w Świecie Cieni jako zagubionych i czyniła 
swoimi pachołami.


• Kilka wieków temu przeniosła mauzoleum ze szczytu kurhanu do Świata Cieni, do 
wnętrza Sykomoroidu. Elfowie obłożyli kurhan ochronnym mythalem. W mauzoleum 
umieścili ostrzeżenie przed nim. Po usunięciu ostrzeżenia, ludzie zaczęli padać ofiarą 
„klątwy”. Obwinili perfidne elfy o stworzenie pułapki. Elfy zaś oburzały się, że ludzie 
rozkopują ich grobowiec. Sykomora uważa skłócenie ludzi i elfów za największe 
dokonanie swojego życia — chef-d’œuvre — jak się wyraziła. 


• Sykomora uważa, że w wyniku działania Mythalu proboszcz Landen stał się 
pedofilem, a zarządca Randall z Foresthill — paserem. Banshee z lubością opisuje 
schadenfreudę jaką odczuwała, obserwując ich upadek. 
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• Kilka lat temu Sykomora próbowała zmusić swoje następczynie — driady ze świętego 
gaju na kurhanie Barrowyn — Mandarynkę, Cytrynkę i Brzoskwinkę, aby użyły 
wdzięków do wabienia ludzkich mężczyzn w pułapki i intrygi. Te odmówiły. 


• Sykomora rękami zagubionych porwała i zabiła troje ludzkich dzieci, a ich kości 
pochowała pod głazem w świętym gaju w Barrowyn. Następnie napisała do ludzi 
donos, w którym nas oskarżyła „wiedźmy z Barrowyn” o kidnaping. Ludzie spalili za 
to driady na stosie. (kopia donosu włożona w dziennik)


• Sykomora „wskrzesiła” w Świecie Cieni Mandarynkę, Cytrynkę i Brzoskwinkę jako 
zagubionych i wmówiła im, że są nienawidzącymi swoich ludzkich morderców 
wiedźmami. Zostały jej najbliższymi współpracowniczkami. 


• W październiku br.  Sykomora uratowała w gaju Evermae driadkę Limonkę. Nauczyła 
ją, jak zestroić się z drzewem, mieszkać w nim i czerpać z niego ożywcze soki. 
Nastawiła ją przeciwko ludziom, co nie było trudne, zważywszy na to, że ludzie zabili 
Limonce matkę, dwie ciotki, a ją samą zgwałcili. 


• Nauczyła driadkę magicznego rytuału, dzięki któremu ta mogła przywoływać ze 
Świata Cieni istoty zwane zagubionymi i zmuszać je do wykonywania rozkazów. 
Dostarczyła Limonce komponenty, ale zataiła przed nią, że rytuał działa tylko 60 dni, a 
potworom oddaje się kawałek duszy. Mała dziwożonka zaczęła przyzywać potwory. 
Gdy miała ich pod kontrolą dwanaście, rozkazała im zamordować wszystkich w 
Barrowyn z wyjątkiem swojej przyjaciółki Nili, córki zarządcy, której dała naszyjnik 
chroniący przed potworami. 


• Bestie uderzyły w połowie listopada przed świtem. Podpaliły stodołę na obrzeżach 
wsi, a gdy wieśniacy zaczęli ją gasić, wkradały się do chat na drugim końcu osady, by 
mordować starców i dzieci. W końcu ludzie zorientowali się i doszło do bitwy, którą 
wygrały potwory. Niemal wszyscy mieszkańcy zostali zabici. Potwory zajęły miejsca 
wieśniaków, aby zdobyć nową tożsamość. 


• W sprawę wmieszali się najemni siepacze tyrana z Manta Ray. Sykomora planowała 
wykończyć ich za pomocą laleczek voodoo. 


10. Co to jest mythal?


Mythal to rytualne zaklęcie z niedostępnego dziś kręgu magii, które zmienia zasady fizyki 
i magii (w praktyce gry D&D) na dużym obszarze, zwykle w jednym mieście. Mythalem 
można było sprawić np. że do miasta nie mógł wejść przedstawiciel wybranej rasy; albo że 
nie działała tam magia; albo że wszyscy mieli po 1000 dodatkowych punktów 
wytrzymałości.  


11. Z powrotem w sadzie Evermae
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Kapelan barona leczy wszystkie stracone punkty wytrzymałości (hp) Bohaterów. 


Do rana, dzięki kontynuowanemu rytuałowi, portal do Świata Cieni w Evermae zostaje na 
stałe zapieczętowany. 


12. Z powrotem w Manta Ray


Jeśli Bohaterowie 1) zabili Sykomorę, 2) wszystkich zagubionych z Barrowyn i 3) 
zapieczętowali dziki portal do Świata Cieni w Evermae, baron daje im obiecane nagrody, 
urządza na ich cześć przyjęcie na zamku i proponuje im zostanie jego dworzanami — 
specjalnymi wysłannikami, którzy ruszają na misję, gdy trzeba zrobić coś 
przekraczającego kompetencje i odwagę zwykłych rycerzy.


Bohaterowie stają się rozpoznawalni w oczach potencjalnych zleceniodawców w 
kilkudziesięciu wsiach baronii Manta Ray. Interesują się nimi odtąd panny i kawalerowie 
na wydaniu.


Punkty doświadczenia

Do podziału na drużynę (łącznie z bohaterami niezależnymi, jeśli ci brali udział w 
decydujących momentach)


Zabicie Sykomory +550 XP (50% normalnej ilości, ponieważ zwycięstwo odniesione 
zostało z walną pomocą kapelana barona i driad).


Nila +50 XP za zorganizowanie jej nowego bezpiecznego życia


Limonka +0 XP za zabicie, + 200 XP za zorganizowanie jej nowego bezpiecznego życia 


Mandarynka, Cytrynka, Brzoskwinka +50 XP / za każdą za zabicie, +100 XP za każdą za 
wyprowadzenie ze Świata Cieni


Zagubiony (skulk) +100 XP za pokonanie każdego


Mauzoleum +500 XP za przeniesienie go na powrót na kurhan w Barrowyn


Pogrzeb ofiar z Barrowyn +50 XP dla kapłana za odprawienie


Zwierzęta z Barrowyn +50 XP dla druida lub łowcy za zaopiekowanie się nimi


Postacie Bohaterów mogą dzięki tej przygodzie awansować na poziom 2, a jeśli mistrz gry 
hojnie obdarzy ich punktami za odgrywanie postaci, to nawet na poziom 3.


Przedmioty magiczne

Szałamaja Mandarynki
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Jest to Instrument of illusions z „Xanathar's Guide to Everything”, s. 137. Grając na nim, 
tworzysz nieszkodliwe iluzje w promieniu 1,5 m. (bard 4,5 m.), np. spektralną tancerkę, 
padający śnieg, motyle — co tylko ci przyjdzie do głowy a harmonizuje z graną melodią. 
Iluzja jest bezdźwięczna, bezcielesna. Trwa, dopóki grasz. Bard może używać fletni jako 
koncentratora (focus), który zastępuje wszystkie komponenty do czarów bez podanego 
kosztu. 


Przedmiot samoczynnie nasącza się magią wyłącznie, jeśli Mandarynka z własnej 
nieprzymuszonej woli podaruje go Bohaterom. W przeciwnym razie to zwykły flet warty 
5 monet. Magiczną moc ma tylko w rękach osoby, którą obdarowała Mandarynka. 
Wymaga dostrojenia (attunement).


Naszyjnik Nili


Raz dziennie przywołuje czar Tarcza (Shield) jako reakcję (reaction) na wymierzony w 
ciebie atak, strzał lub czar Magiczny Pocisk (Magic Missile). Tarcza jest niewidzialna i 
zapewnia przeciw temu jednemu atakowi +5 do KP. 


Przedmiot samoczynnie nasącza się magią wyłącznie, jeśli Nila z własnej nieprzymuszonej 
woli podaruje go Bohaterowi, który okazał jej serce i zostanie on połączony z identycznym 
naszyjnikiem, który ma szyi Sykomora. W przeciwnym razie to błyskotka ze złota i oślich 
fig warta 200 monet. Magiczną moc ma tylko w rękach osoby, którą obdarowała Nila. 
Wymaga dostrojenia (attunement). 


Dodatki


Do rozdziału 2:


Dodatek. Przykłady elfich artefaktów wykopanych z kurhanu


Takie precjoza można znaleźć w losowej chacie w Barrowyn. Zostały wykopane przez 
mieszkańców z kurhanu. Nie mają one związku z fabułą i są mylnym tropem.


• Kryształ wielkości szerszenia o kształcie łzy. W jego wnętrzu znajduje się miniaturowa 
sylwetka płodu, który pływa w oleistej cieczy. Obiekt ledwo wyczuwalnie bije jak serce.


• Kamea czyli portrecik wielkości oka oprawny w złotą ramkę. Przedstawia elfiego 
władcę sprzed mileniów. Zdany test o wysokiej trudności (DC20) pozwala rozpoznać w 
nim dziadka Malicila Ludobójcy — głównego złego wśród elfów. Na odwrocie pulsuje 
nieznana runa. 
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• Figurka smoka wielkości dziecięcego żołnierzyka-zabawki. Wyrzeźbiona z elfią 
maestrią ze złota. Obiekt jest ciepły w dotyku, a w ciemności z jego otwartej paszczy 
bije leciusieńka czerwona poświata. Na podstawce napis „ L’azarus”.


Każdy obiekt emanuje niemożliwą do określenia magią. Każdy można sprzedać bogatemu 
laikowi za 100 monet, ale mag lub kolekcjoner zapłaci 250 monet.


Dodatek. Zioła zielarki


• Zimowy kwiat. Białe listeczki przypominające koniczynę. Ich sadzonki rosną tu w 
donicach. Zasuszone stają się konserwantem wydajniejszym ale i droższym niż sól. 
Świeże sprawiają, że nie jątrzą się rany. Przedawkowane w obu formach są trucizną 
(3d6 ran od trucizny, przy udanym rzucie obronnym KON ST11 — połowa). Wartość 
jednej dawki 20 monet. Jest ich tu 15. 


• Ziele na kurhanie. Wygląda na zwykłą trawę w doniczkach. Sporządza się z tego 
maść. Natarta nią kończyna usycha w tydzień przy nieudanym rzucie obronnym KON 
ST15. Na głowę i korpus nie działa. Wartość jednej dawki 500 monet. Jest jedna.


• Grzybki Pervitinusa. Przypomina pieczarki i tak jest uprawiane (w komorze 
grzebalnej kurhanu pod chatą zielarki). Zasuszone i spalone w kadzielnicy pachnie 
miętą. Powoduje, że nie da się zasnąć, np. na warcie i jest się zaskoczonym tylko przy 
krytycznym pechu w teście. Użycie tego dwa razy pod rząd wpędza w insomnię, a trzy 
razy pod rząd wywołuje paranoję i zwidy. Wartość jednej dawki 25 monet. Jest ich tu 
25. 


Aby rozpoznać zioło — test średniej trudności (ST15), aby bezpiecznie używać — wysokiej 
(ST20), aby rozsadzić i uprawiać na skalę handlową — bardzo trudny (ST25).


Portrety postaci, ilustracje, handouty (dorączki)


https://photos.app.goo.gl/ar56tKP7NeoXTXYc7
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