WiedZzmy z Barrowyn
Przygoda do D&D 5e na poziom 1.

Akgja toczy sie w Swiecie autorskim, ale bardzo tatwo przenie$¢ ja do Zapomnianych
Krain, Warhammera czy WiedZmina.

Opisy miejsc i bohateréw niezaleznych pisane kursywq.

Najlepiej grac: elfem, bardem, kaptanem. Testowane dla druzyny: kaptan, paladyn, bard,
elfi mag.




Najkrotszy opis

Horror. Bohaterowie odwiedzaja wie$-widmo. Choé¢ znikneli wszyscy jej mieszkarncy,
przedmioty same poruszaja sie. Bohaterowie odkrywaja, kto jest sprawca nadnaturalnych
zjawisk, lecz powstrzymanie go okazuje sie by¢ trudnym moralnie wyborem.

Streszczenie

Lokalny wladca wysyta Bohateréw, aby wykryli, dlaczego z osady Barrowyn znikneli
ludzie. Bohaterowie jada do wsi-widma. Tam obserwuja, jak co$§ (lub kto$) porusza
zurawiem studni i dzwieczy w kuzni, cho¢ wokét nie ma ni zywego ducha. Trafiaja na
Slady rzezi.

Od ocalonej dziewczynki i ducha kaptana dowiaduja sie, ze mieszkaficow wymordowaty
niewidzialne upiory, ktére zajety ich miejsce. Sprowadzita je mata driada z pobliskiego
gaju, mszczac sie na kaplanie-pedofilu za gwatt.

Z rozmowy ze skrzywdzona dziwozonka Bohaterowie wnioskuja, ze do zbrodni nakionita
ja Sykomora — stara driada, nawiedzajaca gaj przez portal z innego wymiaru zwanego
Swiatem Cieni.

Bohaterowie za pomoca rytuatu wchodza przez portal do Swiata Cieni. Spotykaja tam trzy
driady, ktére Sykomora przeksztalcita w wiedzmy. Odwracaja ich przemiane, za co
ocalone informuja ich, jak pokonaé Sykomore.

Bohaterowie pokonuja banshee w jej drzewie-labiryncie zwanym Sykomoroidem.

Gdzie umiescié¢ przygode?

Przygoda rozgrywa sie nad morzem w klimacie §rédziemnomorskim, w krainie Lazurany
odpowiadajacej naszemu Lazurowemu Wybrzezu, w scenerii podobnej do gry , WiedZmin
3 Wino i krew”, ale mozna przenie$¢ ja w inne miejsce, zmieniwszy kilka drzew i imion z
Pomaranczki na Jabtonke itp.

e W Forgotten Realms proponuje umiesci¢ ja w Tethyr lub Amn;
o w WiedZminie w Cintrze lub Nazairze;

¢ w Conanie — w Argos;

e w Grze o Tron na zachodnim wybrzezu Reach;

e w Warhammarze w Bretonii (Bordeleaux, Aquitaine), w Tilei lub Ksiestwach
Granicznych.



Tto
1. Prehistoria

Dawno, dawno temu (w zalezno$ci od $wiata gry przed mileniami lub stuleciami)
kontynentem wladaty smoki, a nad nadmorska kraina, w ktérej rozgrywa sie przygoda,
zwana dzi$ Lazuranami, panowat antyczny gad L'azarus.

Po stuleciach wojen smoki zostaly wyparte z kontynentu przez elféw. Decydujaca na
terenach Lazuranéw bitwa rozegrata sie pod wsia Barrowyn. Zwyciezyli elfowie, a
L'azarus zginat.

Ciat polegtych bylo tak wiele, ze pochowano je na miejscu, tworzac kurhan. Spoczety w
nim réwniez koSci L'azarusa, nasaczajac na zawsze teren magia. Elfowie na szczycie
kurhanu wzniesli mauzoleum, w ktérym wyryli w kamieniu imiona swoich polegtych, a
na ptaskorzezbach zobrazowali przebieg bitwy. Aby nikt nigdy nie zakidcit spoczynku
heroséw, elfi arcymagowie zabezpieczyli kurhan rytualem o niedostepnej dzi§ dla
$miertelnikéw mocy zwanym mythalem. Jego dziatanie opisali czterowierszem wyrytym
w mauzoleum.

Niech kazdy czyn tego,
Kto spokéj zmartych zakidci,
Przyczyni sie do zlego

I na zte sie obrdci.

Przeszly kolejne pokolenia. Na kontynent przybyli ludzie. Elfowie wydzierzawili im
ogromne obszary (w tym dzisiejsze Lazurany) w zamian za ich stluzbe w charakterze
miesa armatniego w wojnie domowej Starego Ludu.

Po dekadach ludzcy najemnicy zbuntowali sie przeciw elfom i po dlugotrwatej wojnie
zdobyli niemal caty kontynent dla siebie. ElIfom i krasnoludom zostaly tylko rezerwaty w
lasach i gérach.

Po diugim czasie dobre rasy nauczyly sie ze soba wspdtistnie¢. Do dzi$ jednak mozna
spotka¢ elféw, ktérzy nienawidza ludzi i wciaz prowadza z nimi wojne. Najstynniejszym z
owych partyzantéw jest niejaki Malicil [czytaj Ma-LI-sil] Ludobdjca. Splétt on jeden z
najpotezniejszych czaré6w w dziejach i stworzyl nowy plan (sfere, wymiar) egzystencji —
Swiat istniejacy réwnolegle z materialnym, bedacy nowym domem, azylem i rajem dla
elféow. Z przyczyn nieistotnych dla tej przygody 6w wymiar zdegenerowat sie. Tak
powstat Swiat Cieni — wynaturzona kopia $wiata materialnego, miejsce wiecznego
pétmroku, wylegarnia nieumartych.



Jedna z zon Malicila Ludobéjcy w epoce wojny z ludZmi byta niejaka Sykomora.

Sykomora byla driada. Poczatkowo zyla w Swietym gaju polozonym na kurhanie
Barrowyn (lenym ludom mythal nie szkodzi), ale po $lubie z Malicilem przeprowadzita
sie do planu egzystencji stworzonego przez meza. Gdy wymiar 6w zdegradowat sie w
Swiat Cieni, z driady zmienita sie w banshee (rodzaj paskudnego upiora).

Woéweczas dokonata czynu, ktéry uwaza za najwieksze osiagniecie swego zycia. Przeniosta
mauzoleum z kurhanu w Barrowyn do Swiata Cieni, do swojej siedziby pod
gigantycznym uschnietym drzewem sykomory zwanym Sykomoroidem. Wraz z
budyneczkiem zabrata ptyte z ostrzezeniem o , klatwie”.

Ludzie, nie wiedzac o zagrozeniu, zaczeli okradac elfie komory grzebalne. Spotykaty ich
liczne nieszczedcia, a oni sami demoralizowali si¢ i czynili zto. Kurhan uznano za
przeklety, a za pozostawienie putapki bez ostrzezenia obwiniono perfidnych elféw. Ci za$
mieli do nowych gospodarzy ziem pretensje o bezczeszczenie ich grobéw. Sktécenie ras w
Lazuranach Sykomora uznata za chef-d’ceuvre swojego zycia.

2. Historia z ostatnich lat

Po stuleciach do otoczonego legenda przekletego miejsca Barrowyn wprowadzily sie trzy
driady: Brzoskwinka, Mandarynka i Cytrynka. Sykomora, uwazajaca sie za wladczynie
lednych ludéw w Lazuranach, rozkazata im, aby swoimi dziwozonimi wdzigekami wabity
ludzkich mezczyzn w putapki. Niefrasobliwe driady w sposéb opryskliwy odméwily jej.

Sykomora sprawowata kontrole nad istotami zwanymi zagubionymi (przyczajonymi,
skulk). Byty to mroczne, spaczone odpowiedniki w Swiecie Cieni jej ludzkich ofiar ze sfery
materialnej. Rozkazala owym niewolnikom porwacé troje ludzkich dzieci, zabi¢ je, a ich
zwloki zakopa¢é pod gltazem w Swietym gaju w Barrowyn. Sama za$ napisala i rozestata do
wptywowych ludzi z okolicy donosy, w ktérych wrobita driady w kidnaping.

Miejscowa wladczyni wystata do Barrowyn swojego lowczego Randalla z Foresthill w
towarzystwie wedrownego kaznodziei Landena i kilkorga ochotnikéw. Ludzie odnalezli
zwloki dzieci. W zloSci zaczeli karczowaé dziwozonie drzewa-domy. Driady zaatakowaty
ich, zostaly pokonane, a nastepnie spalone na stosie z drew z porabanego $wietego gaju.

Kaptan Landen w komorze grzebalnej kurhanu odnalazt ukryta wychowanice driad, cérke
Cytrynki — malutka driadke imieniem Limonka. Nie pozwolit jej zabi¢ i wziat ja na
wychowanie.

Lokalna wtadczyni — baronowa Manta Ray (matka obecnie panujacego) — nadala
zwyciezcom z Barrowyn po lanie ziemi na kurhanie, pozwolila im sprowadzi¢ tam
osadnikéw. Randall z Foresthill zostal zarzadca nowopowstajacej wsi, a Landen mianowat
sie samozwanczym proboszczem. Skrzykneli mtodych niedziedziczacych przyjaciét z
okolic. Barrowyn stato sie lokalnym symbolem sukcesu gospodarczego. Do zielarki,
kowala i hodowcy koni ciagneli klienci z catej prowingji.



3. Historia z ostatnich dni

Chroniacy kopiec mythal, zwany , klatwa Barrowyn”, wciaz jednak dziatat i wynaturzy?t
serca osadnikéw. Zarzadca jal sie paserstwa, zielarka zasadzila trujace rodliny, a
,proboszcz” zgwalcit swoja piecioletnia podopieczna — driadke Limonke i powiesit sie w
Swiatyni, aby ukaraé boga.

Skrzywdzone dziecko uciekto do wiecznie kwitnacego cytrusowego sadu Evermae —
magicznego uroczyska (splotu) w lesie. Znajdowata sie tam uschnieta gataz, bedaca
dzikim portalem do Swiata Cieni. Przez 6w portal wychyneta Sykomora. Ocalita Limonce
zycie, pokazala jej, jak zestroi¢ sie z drzewem limetki, jak w nim mieszkac¢ i czerpac z
niego ozywcze soki. Podpowiedziala jej, jak zemsci¢ sie na znienawidzonych ludziach,
ktérzy zabili jej matke i ciocie, a ja sama zgwalcili. Nauczyla ja wierszyka — magicznej
inkantacji, dzieki czemu udato sie dziwozonce przywotac ze Swiata Cieni potwory zwane
zagubionym i zmusi¢ je do stuzby.

Sykomora nie poinformowata podopiecznej, ze magia dziata tylko 60 dni, a wezwanemu
potworowi oddaje sie czeS¢ duszy, w wyniku czego bestie maja rysy twarzy podobne do
kontrolujacej je istoty.

Gdy driadka zebrata tuzin zagubionych, rozkazata im zabi¢ wszystkich mieszkancéw
Barrowyn.

4. Co sie zdarzylo o $wicie?

Zagubieni (te potwory) w potowie listopada o $wicie podpalili stodote na obrzezach
folwarku. Gdy dorosli wieéniacy zaczeli ja gasié, bestie pomordowaly starcéw i dzieci na
drugim konficu osady. W konicu ludzie zorientowali sie. Doszlo do bitwy. Wszyscy
wiesniacy zgineli. Zagubieni zwalili ich zwloki do piwnicy w kurhanie, a sami zajeli ich
miejsca i zaczeli nasladowac ich codzienne czynnosci.

Wynikato to z charakteru tych stworzen. Po dtugim pobycie w Swiecie Cieni zatracity one
swoje osobowosci i ich jedynym pragnieniem byto sta¢ sie znowu kims. Dlatego najpierw

przystaly na oferte Limonki i a potem zadowolily sie wcielaniem w pastuchéw i praczki.

Poniewaz zagubieni sa niewidzialni, Barrowyn przeksztalcito sie w niesamowita wies-
widmo, w ktérej konie same wyprowadzaly sie na pastwisko, noze same ostrzyly w kuzni,
a zurawie samoczynnie ciagnety wode ze studni.

Limonka za$ przywotywata kolejnych zagubionych, czekajac na nowe rozkazy Sykomory.

Wéwczas do Barrowyn przybyli Bohaterowie.



Zahaczki

e Bohaterowie zatrzymuja sie na zamku Manta Ray na noc. Lokalny wtadca wysyta ich
— jako mozliwych do poswiecenia — do Barrowyn, skad w wyniku domniemanej
zarazy znikneli wszyscy ludzie. Oferuje bardzo duza, ale uzalezniona od sukcesu
nagrode.

e Bohaterowie zatrzymuja sie na zamku Manta Ray na noc. Podrézuja do wsi Barrowyn,
gdzie — jak styszeli — mozna kupi¢ ekwipunek za pé6t ceny od wyrabiajacych sobie
dopiero marke kowala, zielarki i hodowcy koni. Jesli kto§ z Bohateré6w ma kontakty w
potswiatku, zna hasto ,Nila cérka Foresthilla”, dzieki ktéremu miejscowy paser
Randall odsprzedaje swoje , fanty”.

e Kaptan, paladyn itp. zostaje wystany przez swojego mentora w wierze do wsi
Barrowyn. 1) Po pierwsze ma przekonaé tamtejszych osadnikéw do opuszczenia osady,
poniewaz jest ona oblozona klatwa. 2) Po drugie ma sprawdzié, czy samozwanczy
proboszcz z Barrowyn (formalnie guru sekty) nie jest wyrzuconym przed laty za
pedofilie z opactwa mnichem Landenen. 3) Po trzecie ma znalez¢ sad Evermae i poméc
lokalnym wtadzom zamknaé w nim dziki portal do Swiata Cieni. Ma, na ile sie da,
utrzymac zadanie 2 w tajemnicy.

® Mag, sorcerer itp. zostaje wystany przez swojego mentora do wsi Barrowyn. Ma
sprawdzié na czym polega klatwa Barrowyn, znalez¢ sad Evermae i poméc lokalnym
wiadzom zamkna¢ w nim dziki portal do Swiata Cieni.

e Zahaczka domys$lna. Bohaterowie sa dworzanami barona Manta Ray. Gracze wspdlnie
prowadza posta¢ i domene barona (jest to gra na poty strategiczna) i jednocze$nie
postacie jego dworzan (czlonkéw jego rodu, bekartéw, kochankéw, dowddcow,
urzednikéw lub ich dzieémi) — specjalnych wystannikéw, ktérzy ruszaja na misje, gdy
trzeba zrobi¢ co$ przekraczajacego kompetengje i odwage zwyklych rycerzy. Barrowyn
jest wiec ich wlasnoscia i po prostu dbaja o swoje.

Rozdzial 1. Manta Ray

1. Pan Winko informuje barona Manta Ray, ze z folwarku Barrowyn znikneli wszyscy
mieszkancy

Bohaterowie przebywaja w zamku feudata — barona Manta Ray. Okoto potudnia
przybywa jego wasal — rycerz, lord / pan Winko. Informuje, ze z potozonego w
sasiedztwie jego wloSci folwarku Barrowyn znikneli wszyscy mieszkancy. Zostaly same
zwierzeta.

Pan Winko, zaniepokojony niestawieniem si¢ u niego o §wicie pracownikéw z Barrowyn,
objechal 6w folwark dookota i nie ujrzat tam ni zywego ducha. Pomiedzy zabudowania
nie wszedl, obawiajac sie zarazy, ale z oddali widzial, ze wie§ zdaje sie bez ludzi



funkcjonowac jakby nigdy nic. Rozstawil wokét Barrowyn warty i przegalopowat 15 mil,
aby poinformowac o zdarzeniu seniora.

Opis miasta i zamku Manta Ray

Zamek Manta Ray wznosi sig nad liczqgcym 1 tys. dusz miasteczkiem o tej samej nazwie potozonym
na morskiej wyspie polqczonej z ladem groblg.

Jego gtowna zadaszona sala (w ktérej rozpoczyna sie przygoda) okolona jest kruzgankiem; znajduje
sig w niej cztery kominki i ustawiony w podkowe stot z podwyzszeniem dla wtadcy. W komnacie
siedzq: baron, jego krewni, astrolog, kapelan, dworzanie oraz przebywajgcy w gosciach rycerze,
damy i... Bohaterowie. Og6tem 30 0s6b. Na otoczonej pochodniami scence wystepuje trubadur (byc
moze jeden z Bohaterdw).

Bohater niezalezny: Pan Winko

Naprawde nazywa sig lord Villard Maison-Rouge, ale wszyscy zwq go panem Winko, bo zawsze
proponuje, by napic si¢ winka. Jest sgsiadem Barrowyn, najbogatszym wasalem Manta Ray i
producentem najgorszego wina w kraju o nazwie Rogue czyli opryszek (tak pisane, ze wyglada jak
Rouge czyli czerwone). Padt ofiarq wlasnego sukcesu i zostat alkoholikiem. Mdowi lekko betkotliwie.

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

2. Kapelan barona opowiada, jak przeklety elfi kurhan Barrowyn zostal prosperujacym
folwarkiem

Kapelan barona przypomina, ze Barrowyn to dawny elfi kurhan i nikt od wiekéw sie tam
nie osiedlal, gdyz pono¢ miejsce jest przeklete. Kilka lat temu z sasiadujacych z nim wsi
zaczely znikaé dzieci. Wplywowe osoby z okolicy otrzymaty wkrétce potem donosy, w
ktorych anonim twierdzil, ze kidnaperkami sa wiedzmy z Barrowyn, ktére z ttuszczu
dzieci wytapiaja mas$¢ umozliwiajaca im latanie na miotle. Poprzedni baron Manta Ray
wystat tam swojego towczego z kilkoma zuchami i jakim§ wedrownym mnichem. Ci
znalezli we wskazanym w donosie miejscu pogrzebane kosci malcéw, zostali zaatakowani
przez wiedzmy, pokonali je i spalili na stosie. W nagrode baron nadat fowczemu kilka
tanéw ziemi na kurhanie. Ten osiedlit sie tam. Skrzyknat miodziez z okolicy — zdolne
niedziedziczace duchy — i wspdlnie w ciagu kilku lat uczynili z Barrowyn symbol
sukcesu gospodarczego. Folwark rést jak na drozdzach, a byly towczy Randall z Foresthill
zostal mianowany jego zarzadca.

Kapelan barona obiecuje do jutra znalez¢ w papierach sprzed lat pomienione donosy.



3. Bohaterowie na zlecenie barona podejmuja sie przywrécié bezpieczenstwo w
Barrowyn

Baron nie zwleka. Pyta zebranych, kto zgtasza sie na ochotnika do sprawdzenia, co sie
stato w Barrowyn. W ramach wynagrodzenia proponuje maty hazard — w zamian za
przywrocenie tam bezpieczefistwa, oferuje wyslannikom wszystkie bezpanskie
ruchomoéci, jakie znajda w folwarku. Czyli moze by¢ baaardzo duzo, a moze nie by¢ nic.

Zgtasza sie kilka os6b, ale wladca wybiera Bohateréw, poniewaz widzi, ze nie jest obca im
magia... i nie zal mu ich poswiecié.

W razie potrzeby, wypozycza im konie.

4. Bohaterowie jada do Barrowyn

Bohaterowie, w towarzystwie pana Winko, galopuja 15 mil w glab ladu. Jak na potowe
listopada jest ciepty dzien, ale po drodze dopada ich burza, a droga zmienia sie¢ w bloto.
Po dwéch stajaniach deszcz mija, a okolice spowijaja przelotne mgty. Do celu jezdzcy (albo
i biegacze) docieraja na 3 godziny przed zmierzchem, ktéry nastapi o 17:00.

Rozdzial 2. Barrowyn

Opis Barrowyn

Kurhan jest wysoki na kilku chtopa, rozleglty na tysigc krokéw. Porasta go kilkadziesiqt zagrod
ztozonych z drewnianych krytych strzechq chat, obér, stodoét itp., oddzielonych od siebie wybiegami
dla bydta, warzywnikami, matymi sadami. Od strony, z ktérej patrzq Bohaterowie znajduje sig
chata stynnej w okolicy zielarki i maty spichlerz. Poniewaz wie$ jest na kurhanie, studnie z
Zurawiem znajdujq sig poza jej obrebem, pod wzgorzem.

1. Na obrzezach Barrowyn

Bohaterowie i pan Winko docieraja do kapliczki potozonej pét mili od Barrowyn, skad
wida¢ juz folwark na wzgdérzu. Leéniczy, zostawiony tu przez rycerza na warcie, raportuje,
ze nikt podejrzany do wsi nie prébowat sie dosta¢ i nikogo nie wpuscil. Od strony
folwarku nikt nie nadszedt. LeSniczy nie widzial w Barrowyn ludzi, ale krowy, kozy, owce
poruszaty sie, jakby nic sie nie stato, jakby ich gospodarze wciaz byli obecni. Bohaterowie
przywiazuja konie do kapliczki. Pan Winko zostaje z nimi. Le$niczy Sheamas moze i$¢ z
Bohaterami, jesli potrzebuja tropiciela.

Bohaterowie ruszaja ku Barrowyn.



Bohater niezalezny: lesniczy Shaemas

Lesniczy pana Winko. Potrzebuje pieniedzy dla chorej Zony, dlatego jest skfonny ryzykowac walke u
boku Bohateréw. Lubi podsumowywac na gtos ostatnie zdarzenia z przygody.

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

2. Mechanika: Jak radzi¢ sobie z czarami wieszczacymi (divination)?

Wykrycie dobra i zta (Detect Evil & Good) — duch w Swiatyni w Barrowyn jest zty, §wiatynia
jest zdesakrowana.

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

Wykrycie trucizny i choroby (Detect Poison & Disease) — ziola zielarki w zaleznoSci od stanu
przetworzenia bywaja trucizna. Zarazy nie ma.

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

Rozmawianie ze zwierzetami (Speak with Animals) — zwierzeta o Swicie widzialy ogien, a
potem co$ zabito ludzi i psy. Nie wiedza co, bo nie widza niewidzialnych.

Opis. Po wejsciu do wsi-widma

Barrowyn Smierdzi spalenizng, ale z miejsca, w ktorym znajdujq sie Bohaterowie nie widac Zadnego
pogorzeliska. Pomiedzy domami snujq sie mgty. We wsi nie ma zywego ducha. Stychac beczenie
owcy, gdzies gdaczq kury. Niewydojone od rana krowy powinny ryczec, a zachowujq sie spokojnie.
O dziwo, nie stychac i nie widac pséw, ktére powinny oszczekiwac obcych.

3. Rozbryzg krwi na spichlerzyku

Na bielonej Scianie matego, przypominajacego ul spichlerza kilkumetrowy rozbryzg krwi.
Jest skrzepta, pochodzi sprzed kilku godzin. Pod $ciana $lady ni to walki, ni ucieczki, ni
wleczenia zwtok. Bardzo wyrazne. Mozna i$¢ tropem bez testéw. Slady prowadza w gtab
WS,

Opis chat w Barrowyn



Domy mieszkalne w Barrowyn ustawione sq w kwadraty wokot blotnistych podwoérek wraz ze
stodotami, stajniami, oborami, chlewami, kurnikami, drewutniami, wychodkami, wozowniami.
Widac i stychac tylko zwierzeta.

Chaty sq parterowe, kryte strzechq, zbudowane z drewnianych bali, budowane zawsze na kamiennej
podmurdwce, bedqcej pozostatoscig jednego z grobowcéw kurhanu. W oknach doméw blony;
okiennice otwarte, w kazdym domu jeden komin, ktéry nie dymi.

Do kazdego domu wchodzi sig przez sienn. 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 rozlegtej
piwnicy, petnigcej dzis funkcje spizarni, a bedqcej niegdys komorq grzebalng kurhanu.

Meble toporne, w typie kupowanych raz na cate zycie. Wystréj wnetrz przepetniony motywami
religijnymi.

4. Trzask drzwi. Kotyska wypelniona krwia

Wybierz Bohatera, ktdéry jest najmniej zaangazowany w ogledziny $ladéw na
spichlerzyku. Tylko on widzi, jak drzwi w chacie za plecami Bohateréw zatrzaskuja sie,
jakby pociagniete od Srodka.

Zza zatrzasnietych drzwi nic nie stychad. Jesli zajrze¢ do wnetrza, nie ma tam ni zywego
ducha. Okno sypialni otwarte; by¢ moze kto§ nim uciekl, nim Bohaterowie weszli do
srodka. W izbie buja sie kotyska. Jest do polowy wypetniona skrzepta krwia. Niemowlecia
nie ma. Slady kropel krwi wioda do rozbryzgu na spichlerzyku.

Kotyska znajduje sie z chacie zielarki. W jej pracowni i grocie pod nia mozna znalez¢ sporo
ziot.

5. Pies nabity na plot

Idac po Sladach znalezionych pod spichlerzykiem lub po prostu zmierzajac do serca wsi,
Bohaterowie mijaja ptot, na ktérego zaostrzone sztachety nabity jest duzy martwy pies
pasterski. Zadnych §ladéw tego, kto to zrobit. Czyn wymagat duzej sity.

6. Pokryty krwia plac

Maty blotnisty placyk. Jest catkowicie pokryty skrzepta krwia. Jest jej tyle, ze miejscami
wrecz Scieta sie w galarete, ktora trzesie sie, gdy Bohaterowie stapaja obok. Pod krwia i
wokot niezliczone $lady stép, szamotaniny, wleczenia zwtok. Wyglada, jakby rozegrata sie
tu bitwa.



Na Srodku placyku znajduje sie glaz narzutowy, na ktérym kto$ niewprawna reka
wyrzezbil trzy aniotki i §wiety symbol najpopularniejszego w okolicy dobrego bdstwa.
Ponizej wyryto napis gloszacy, ze tu w roku panskim takim-to-a-takim (na kilka lat przed
rozpoczeciem przygody) znaleziono tu i pochowano szczatki trzech dzieci porwanych i
zamordowanych przez wiedzmy z Barrowyn.

7. Zwloki mieszkaficow Barrowyn

Podazajac Sladem wleczonych zwtok, Bohaterowie docieraja do na wpdt zasypanych
Swieza ziemia drzwi do komory poelfiego kurhanu-grobowca, stuzacego dotad
mieszkaficom Barrowyn za spizarnie. Bruzdy na trawie wskazuja na to, ze przywleczono
tu trupy z catej wsi. W loszku Bohaterowie odkrywaja dziesiatki zwalonych na dét
martwych pokrytych robactwem zwlok mezczyzn, kobiet, starcéw, dzieci — wszystkich
wiesniakéw z Barrowyn. Przyczyna $mierci byly silne uderzenia szponami wielkosci nozy
kuchennych.

Rozdzial 3. Dziewczynka

1. Tajemnicza dziewczynka wciaga Bohater6w do piwnicy

Wybierz Bohatera, ktéry jest najmniej zaangazowany w ogledziny makabrycznej piwnicy.
Najlepiej, aby byta to posta¢ graczki. Tylko ona widzi, jak z sasiedniej chaty wysmyka
dziewczynka lat okoto pieciu, ubrana w brunatno-ruda oponcza. Dziecko kuca za plotem,
ktadzie paluszek na buzi, robi: ,Pssssst!”, po czym daje raczka znak, aby podaza¢ za nim i
nie czekajac na reakgcje, znika w ciemnych drzwiach chaty.

Po chwili dziecko ukazuje sie w drzwiach domu. Jesli p6j$¢ za nim, to nastepnie pojawia
sie w otworze klapy wiodacej z sieni do piwnicy. Dziewczynka caly czas daje bezglosne
znaki, aby za nia podazac¢ na dét i zachowac cisze. Stara sie zwabié wszystkich Bohateréw
do loszku i zamknaé klape.

Opis dziewczynki

Dziewczynka jest brudna, ma niepokojqce (wrecz zte) wielkie oczy i zacisnigte usta, ktére czyniq jej
buzig nietadng. Na piersi ma zawieszony nieadekwatnie drogi naszyjnik. Sq to czerwone owoce i
zielone listeczki oprawione w ztoto — elfia robota o duzej wartosci (200 monet). Naszyjnik emanuje
lekkq magiq faerie | fey, zapobiegajacq wigdnigciu owocéw (oslich fig, niewystepujacych w tym
klimacie) i listkow.

Bohater niezalezny: Nila cérka Foresthilla



Wyglada ztowrogo, poniewaz wychowata sie w miejscu objetym ,klgtwq”, ale to normalna
dziewczynka. Sepleni.

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

Opis kryjowki dziewczynki

Klapa do piwnicy jest zamaskowana w tak profesjonalny sposob, ze nie powstydzilaby sie tego gildia
ztodziei.

Gorna czesc loszku wystaje nad ziemie. Pod sufitem rozmieszczone sq waqskie, zapewne niewidoczne
z zewngtrz szczeliny, przez ktdére mozna obserwowac stqd wszystko dookota. Dajg one sporo Swiatta.
W piwnicy znajdujq sig dziesigtki pedantycznie posegregowanych beczek, skrzynek i workow.

Gracze moga domyséli€ sie, ze tata dziewczynki byl paserem lub przemytnikiem.

2. Dziewczynka przedstawia Bohaterom swoja wersje wydarzeh w Barrowyn

— Dobrze, ze jesteScie. Obserwowatam was, odkad weszliscie do wsi. Czekatam, az nie
bedzie potworéw, aby was zawotaé¢ — szepcze dziecko.

Dziewczynka jest przerazona do szpiku kosci, ale ma mezne serce i dlatego odwazyla sie
zwr6ci¢ do Bohateréw. Gdy zrozumie, ze jest przy nich bezpieczna, najpierw rozptacze sie,
dajac upust nagromadzonym emocjom, a potem — uspokojona, odpowie wedle swojej
wiedzy i piecioletniego rozumku na wszystkie pytania.

Porada dla Mistrza Gry

Jesli wséréd Twoich graczy jest kobieta, a juz zwlaszcza mama, daj jej kartke z
odpowiedziami dziecka i pozwdl odgrywac w tej scenie jej posta¢ rownoczeénie ze swoja.
Dla ubarwienia dialogu, dziecko moze sepleni¢.

Rozmowa z Nila
— Jak sie nazywasz?

— Nila. Nila cérka Foresthilla.

— Kim sa twoi rodzice?



— Tatko jest zarzadca. Nazywa sie Randall z Foresthill.

— Czy to tw¢j tata byl lowczym barona Manta Ray, pokonat wiedzmy z Barrowyn i
zatozyt wie§?

— Jakie wiedzmy!!!??? Nie wiem o zadnych wiedZzmach. Tatko byt zarzadca. Ale nie
wiem, co to znaczy.

— Czy zyja twoi rodzice?

— Nie wiem.

— Dlaczego potwory nie zabity ciebie?

— Tatko kazat mi sie schowac¢ w piwnicy.

— Co stato sie w Barrowyn?

— Noca przyszly potwory. Podpalily stodote. Gdy duzi zaczeli ja gasié, potwory
wchodzity do doméw i zabijaty dzieci, dziadziusiéw i babcie. Gdy duzi to zobaczyli, bili
sie z potworami, ale potwory ich zabity.

— Jakie potwory?

— A wy ich nie widzicie? Przeciez wszedzie ich petno!!!

— Opisz potwory.

— Pokaze wam.

Nila przez jedna ze szczelin pod sufitem pokazuje zagrode hodowcy koni. Na wybiegu
znajduje sie siedem zwierzat pociagowych. Rza zaniepokojone, kupiac sie w kacie placu.
Pozioma zerdz, ktéra zamkniete jest wejscie do zagrody sama otwiera sie. Zwierzeta
poczatkowo boja sie wyjé¢, ale po chwili z przerazeniem wybiegaja na pastwisko. Jesli
Bohaterowie tam ida, zastaja pusty wybieg, nie znajduja zadnych §ladéw. Poidto dla koni
wypelnione jest krwia.



— Nie widzimy potworéw. Opisz nam je!

— Cztowiek. Wysoki. Chudy. Rece do kolan. Szpony jak noze. Leb waski. Lysy. Caty
potwor jest tysy. I goty. Ulepiony z ciasta. Z szarego ciasta.

— Co potwory teraz robia?

— Udaja, ze sa ludZmi ze wsi. Krowy wydoity. Noze ostrza.

— Ile jest potworéw?

— Troche wiecej niz palcéw u rak.

— Skad masz naszyjnik?

— Data mi przyjaciétka. Driada Limonka.

— Skad wziela sie driada we wsi!?

— U proboszcza mieszkata. Ale miesiac temu uciekla do lasu. Duzi mysleli, Zze ja wilki
zjadly. Ale ona schowala sie w sadzie Evermae (czyta sie¢ ewer- MAJ). Odwiedzatam ja
tam. Gdy bylam u niej ostatni raz, data mi ten naszyjnik i powiedziala, zeby go zawsze
nosi¢, a bede bezpieczna.

— Gdzie jest sad Evermae?

— Jest w lesie. Niedaleko stad. O! w tamta strone.

— Skad driada wzieta sie u proboszcza?

— Nie wiem. Chyba bocian ja przyni6st. Jak wszystkich.

— Czy w Barrowyn jest Swiatynia?

—- Pokaze wam.



Nila przez jedna ze szczelin pod sufitem pokazuje chate naprzeciwko, ktéra wyréznia sie
wylacznie Swietym symbolem wyrysowanym nad drzwiami.

— Gdzie jest proboszcz?

— Po tym, jak uciekta od niego Limonka, proboszcz umart z zalu. Proboszcz byt madry.
Nawet pisa¢ umial. W kaplicy znajdziecie to, co pisat.

3. Co mozna znalez¢é w piwnicy pasera?

® 30 beczek wina ,Maison-Rouge” warte 5 monet za piec¢dziesieciolitrowa beczke. Jest to
najgorsze wino w kraju. Pochodzi z winnicy pana Winko.

e 100 kompletnych rzedéw konskich dla lekkiej jazdy noszacych znaki barona Manta
Ray. Warte 12 monet kazde.

® 50 lusterek z polerowanej stali. Kazde warte 5 monet.

4. Dziewczynka podaza za Bohaterami
Jesli dziewczynka nabierze zaufania do Bohateréw, bedzie chciata im odtad stale

towarzyszy¢. Nawet jesli sie nie zgodza i kaza jej np. nadal kry¢ sie w piwnicy, ona po
chwili pobiegnie za nimi.

Po spotkaniu z dziewczynka pozostaje 2 godziny do zmierzchu.

Rozdziat 4. Swiatynia

Opis swiqtyni w Barrowyn

Swigtynia w Barrowyn wyglada jak zwykta chata. Jedynie nad drzwiami ma wyrysowany swiety
symbol. Drzwi do niej zabite sq deskami. Okiennice tez, ale jedna z nich jest Swiezo wyrwana razem
z oknem, zapewne przez potwory. Mozna tamtedy zajrzec i wejsc do Srodka.

We wnetrzu na sznurze podwigzanym do krokwi chybocze sig wisielec w szacie kaptana. Znajduje
sig on w duzej sali; zakurzonej, dawno nie uzywanej, w ktorej stojq jedynie tawy dla wiernych i



nakryta obrusem skrzynia stuzqca za ottarz. Za nig na Scianie wisi chorqgiew z symbolem
najpopularniejszego w regionie dobrego lub neutralnego béstwa.

1. Kim jest wisielec?

Jesli z Bohaterami jest dziewczynka, rozpoznaje w wisielcu proboszcza Barrowyn — ojca
Landena i chowa sie za plecami Bohateréw. Dziecko nie rozumie skad wziety sie zwloki
kleryka, bowiem miesiac temu osobiScie uczestniczyla w jego pogrzebie!

Jesli wsréd Bohateréw jest kaptan, mnich, rozpoznaje on w wisielcu brata Landena.

2. Jesli Bohaterowie atakuja ducha

Jesli ktory$ z Bohateréw dotyka wisielca, jego reka przechodzi przez nieboszczyka jak
przez mgte. Wszyscy wykonuja rzut obronny na madro$¢ ST13 albo ogarnia ich przestrach
i nie sa w stanie przez minute zblizy¢ sie do upiora. Wisielec jest duchem (Ghost). Nie
zamierza atakowac¢ Bohateréw. Skutecznie trafiony, znika. Nie zamieszczam jego
statystyk, bo to nie jest przeciwnik.

Porada dla mistrza gry

Jesli Bohaterowie twoich graczy sa analfabetami, albo wolisz bardziej interaktywny
sposob przekazania graczom informacji, pozw6l duchowi méwic.

3. Dziennik kaplana

W skrzyni przed oltarzem znajduje sie Swieta ksiega oraz dziennik proboszcza (pisany
jego reka, z jego perspektywy). Oto skrét zawartych w nim informagji:

e Nazywat sie on Landen.

e Byl on mnichem w Opactwie Wyroczni — klasztorze potozonym kilkadziesiat mil od
Manta Ray.

® Opusdcil klasztor po konflikcie z opatem, ktéry tyranizowal klerykéw, niszczyt
prawdziwie wierzacych ludzi i wyznawal mamone.

® Przez nastepne lata Landen byt wedrownym kaznodzieja.



e Kilka lat temu spotkat Randalla z Foresthilla (tate Nili). Wspdlnie pokonali wiedzmy z
Barrowyn.

® Driadka Limonka byla podopieczna wiedZm. Landen znalazt ja ukryta w komorze
grobowej, nad ktdra dzi$ znajduje sie chata Foresthillow (czyli w tej samej piwnicy, w
ktorej ukrywata sie Nila). Nie pozwolil zabi¢ malutkiej dziwozonki i wychowywat ja na
dobra parafianke.

e Randall zostat zarzadca Barrowyn, a Landen proboszczem.

e Landen zachwycit sie pieknem driadki. Uznat, ze zestal ja bég. Zakochat sie w niej.
Uznal, ze to bog zestat na niego to uczucie i jego misja jest, nie ulegajac przesadom,
zachowac sie zgodnie z gtosem natury. Wykorzystat seksualnie piecioletnie dziecko. Jak
to zapisat: ,,Z woli boga obcowatem z moja oblubienica jak maz z zona”.

e Driadka Limonka uciekla z domu i zostata rozszarpana w lesie przez wilki.

® Landen, nie potrafiac zy¢ z poczuciem winy, powiesit sie. Zrobit to w Swiatyni, aby
ukara¢ boga.

Jesli Bohaterowie czytaja to na gtos przy Nili, ta na szczeScie nie rozumie, co sie¢ zdarzyto.

Jesli obecni sa pan Winko lub ledniczy Shaemas, klna pod nosem: , WskrzeSmy sku—-
syna, abym mégt go osobiscie udusi¢!”. Obaj znali Limonke.

4. List Uniwersytetu do kaplana

W dziennik wlozony jest oficjalnie wygladajacy, pisany gotykiem i opatrzony pieczeciami
list:

Landenie,

Na wstepie Uniwersytet przypomina ci, ze twoéj biskup suspendowat cig za popetnienie przestepstw,
o ktorych mowa w kan. 1339 § 2; 1369; 1371 nr 2; 1369 KPK. Masz zakaz dokonywania aktéw
Swiecen, noszenia stroju duchownego i tytutowania sig proboszczem. Uniwersytet udzieli ci wigc
odpowiedzi, ale jako osobie prywatnej, a nie samozwarnczemu proboszczowi z Barrowyn.

Barrowyn poddane jest dziataniu klgtwy pochodzenia prawdopodobnie elfiego, dziatajqcej jeszcze
przed przybyciem ludzi na kontynent, w praktyce nieusuwalnej.

Opisany przez ciebie cytrusowy sad Evermae z wiecznie kwitngcymi drzewami jest uroczyskiem.
Znajdujaca sie w nim uschnieta czy spalona gata? jest dzikim portalem do Swiata Cieni. Jesli, jak
podajesz, wydostajg sie z niego jakis istoty, portal nalezy zapieczetowac najpéiniej do Wilii



Zmartych, a najlepiej wejs¢ w Wilie Zmartych przez 6w portal do Swiata Cieni i usungc zrédto
problemow.

Opisane przez ciebie istoty, ktére, jak podejrzewasz, wydostaty si¢ z portalu, a ktére nawiedzajq
Barrowyn, wedle wiedzy Uniwersytetu nazywajg sige zagubionymi. Tak jak napisates, sq
niewidzialne. Zobaczyc¢ je mozna tylko w lustrze lub w Swietle Swiecy wytopionej ze zwlok
nieznanej osoby. Widzq je takze dzieci. Pochodzq ze Swiata Cieni. Zapewne ktos je stamtqd
przywotat i zmusit do czasowej stuzby za pomocq rytuatu odprawionego przy dzikim portalu. Istoty
te sq niebezpieczne.

Uniwersytet zaleca ci natychmiast opusci¢ Barrowyn wraz ze wszystkimi mieszkaricami dla
waszego wlasnego bezpieczenstwa. Sprawe przekazujemy miejscowym wladzom Swieckim,
duchownym i magicznym.

rektor Credus Morgen

5. Co to jest Uniwersytet?

Uniwersytet to wyzsza uczelnia ksztatcaca klerykéw, prawnikéw i medykéw. Kaptan z
Barrowyn Landen zwrécil sie do Uniwersytetu z pytaniami o klatwe Barrowyn, sad
Evermae i wychodzace zeni potwory i otrzymal w odpowiedzi list.

6. Co to jest uroczysko (splot)?

Oprécz wymiaru (sfery, planu) materialnego, w ktérym rozgrywa sie niniejsza przygoda
istnieja inne wymiary egzystencji, np. Piekto, Niebo, Swiat Cieni, plany zywiotéw ognia,
ziemi, wody i powietrza oraz dziesiatki innych. W miejscach zwanych splotami,
uroczyskami, miejscami mocy itp. btona pomiedzy wymiarem materialnym a innym jest
tak cienka, ze przepuszcza odrobine energii stamtad. Magowie uzywaja splotéw, aby
czerpa¢ z nich moc. Sad Evermae jest splotem do wymiaru Feywild zwanego tez Planem
Faerie, domu driad, jednorozcéw, elféw itp.

7. Co to jest Swiat Cieni (Shadowfell)?

Swiat Cieni zwany tez Shadowfell jest wymiarem réwnoleglym do planu materialnego,
bedacym jego mroczna kopia. Panuje tam wieczny pétmrok. Zyjace tam istoty sa
spaczonymi kopiami istot ze sfery materialnej, np. paladyn z Manta Ray jest w Swiecie
Cieni rycerzem $mierci, a demonolog z Manta Ray —- jeszcze gorszym draniem. Zyja tam
gléwnie nieumarli.



8. Co to jest dziki portal?

Portal to przejécie pomiedzy planem materialnym a innym wymiarem. Sfery nieustannie
kraza wokot siebie jak obrecze w sferze armilarnej (znanej tez astrolabium sferycznym), a
wraz z nimi kraza gwiazdy. Astrolog na podstawie polozenia gwiazd jest w stanie okresli¢
kiedy i w jakim miejscu dwa plany znajda sie w takim potozeniu, ze powstanie miedzy
nimi szczelina, przez ktéra beda mogly przedostac sie istoty. Nazywa sie to koniunkcja
sfer, a jej wynikiem jest powstanie na krétki czas dzikiego portalu. Tworza sie one
zazwyczaj na uroczyskach (bo tam btona miedzy wymiarami jest najciefisza) w statych
dniach roku jak ekwinokcja czy solstycja. Dzikie portale do Swiata Cieni formuja sie
zazwyczaj w miejscach, gdzie popetniono wielkie grzechy w najdtuzsza noc roku zwana
przesileniem czyli solstycjum zimowym lub Wilia Zmartych, ktére przypada ok. 21
grudnia.

Po wizycie w $wiatyni pozostaje 1 godzina do zmierzchu.

Rozdzial 5. Zagubieni

1. Co to jest zagubiony?

Nie ma czego$ takiego. Wymys§litem te nazwe, aby gracze nie domyélili sie, ze potwory z
Barrowyn nazywaja sie przyczajonymi (Skulk) i pochodza z podrecznika do piatej edycji
D&D ,,Mordenkaine’s Tome of Foes” strona 227.

Zagubiony (przyczajony, Skulk)

Sredni humanoid, chaotyczny neutralny
Klasa Pancerza 14

Punkty wytrzymatosci 18 (4k8)
Szybkos¢ 9 metréow

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

Umiejetnosci krycie sie +8

Niepodatno$¢ na obrazenia od $wietlisto$ci (radiant)

Niepodatnosé¢ na stany oslepiony

Zmysty widzenie w ciemnosci 40 metréw, pasywna Percepcja 8

Jezyki rozumie powszechny, ale jest niemy

Stopiefi wyzwania 1/2 (100 PD)



Fallible Invisibility. wyjasnione ponizej
Trackless nie zostawia §ladéw, nie ma zapachu

Akcje
Szpony. +6 do trafienia, obrazenia 6 (1k4+4) ciete. Jesli atakuje z utatwieniem dodatkowo
zadaje 7 (2k6) nekrotycznych. Wyjaénione ponizej.

e Zagubieni sa pozostatosciami istot, ktére dostaly sie do Swiata Cieni i tak dtugo po nim
btadzity, az zatracily osobowos¢.

® Zagubiony nie zostawia Sladow.
e W niniejszej przygodzie jest niewykrywalny wechem.

® Zagubieni z Barrowyn sa do siebie podobni. Nila (dziewczynka z Barrowyn) uwaza, ze
przypominaja jej przyjacidtke — driadke Limonke.

® Zagubiony jest niemy. Jego mentalnos¢ wyklucza racjonalne porozumienie. Celem
zagubionego jest mie¢ znéw osobowos$é. Dlatego Zagubieni zawarli pakt z Limonka,
ktéra zaoferowata im cze$¢ swej duszy w zamian za zabicie wieSniakéw. Teraz potwory
wcielaja sie w swoje ofiary, prébuja sie nimi stac.

W lidcie Uniwersytetu do Landena mozna znalezé trzy sposoby, jak zobaczy¢
zagubionego, ktéry poza tym jest niewidzialny (Fallible Invisibility):

e w lustrze (do znalezienia w Barrowyn)

e w $wietle Swiecy wytopionej z tluszczu z anonimowych zwtok (tego jest az za duzo w
Barrowyn)

® by¢ dzieckiem

2. Taktyka. Walka z zagubionymi (Skulk)

Nic nie zmusza Bohateréw do walki z zagubionymi. Jesli jednak gracze sie na to
zdecyduja, przeczytaj, mistrzu gry, ponizsze zasady:

e W Barrowyn znajduje sie dwunastu zagubionych. Atak na ktéregokolwiek z nich
przeprowadzony na widoku pozostalych, oznacza walke ze wszystkimi. Co runde
bedzie przybywac 3 kolejnych. Co gorsze, gdy potwory zorientuja sie, ze Bohaterowie
skutecznie je zabijaja, uciekna i sie ukryja, a sa w tym ekspertami. Poczekaja do
zmroku, a potem — wykorzystujac skill ukrywanie (Hide+8) — urzadza polowanie na
Bohateréw.

e Walka z zagubionym widzianym za pomoca lusterka lub w Swietle Swiecy wytopionej
z thuszczu z anonimowych zwlok oznacza utrudnienie (disadvantage) do testéw ataku.



e Zagubiony jest humanoidem i jest odporny na obrazenia od $wiattodci (radiant).

Gracze prawie na pewno beda uwazacd, ze maja do czynienia z nieumartym i zmarnuja
w walce mnéstwo czasu i zasobéw na préby odpedzania nieumartych i zadawania
obrazen od $wiattosci.

e Bohater w $wiecy wytopionej z ttuszczu z anonimowych zwlok widzi wszystkich

zagubionych wokét, ale w lusterku tylko jednego przeciwnika. Reszta pozostaje dla
niego niewidzialna. Atak na niewidzialnego przeciwnika wykonuje sie z
utrudnieniem (disadvantage), a 6w wrdg atakuje z ulatwieniem (advantage).
Ulatwienie oznacza, ze rzuca sie dwiema kosémi i wybiera lepszy wynik, a
utrudnienie odwrotnie.

o Ataki na istote osaczona przez co najmniej dwéch wrogéw uderzajacych z

przeciwnych stron (np. z przodu i od plecéw) wykonuje sie z utatwieniem.

e Dwa powyzsze punkty oznaczaja, ze zagubieni prawie zawsze atakuja z ulatwieniem,

a wowczas zadaja dodatkowe 7 obrazen nekrotycznych (necrotic).

e Zagubieni nigdy nie atakuja osoby noszacej naszyjnik Nili.

Samotnego zagubionego mozna spotkac na przyktad:

® Przy znajdujacej sie poza wsia studni, gdzie ciagnie zurawia. W wiadrze znajduje sie
krew.

e W stodole, gdzie rabie drewno. Obok lezy kolcami w goére brona, po ktérej widad, ze
niedawno kogo$ na nia nabito.

3. Co mozna wyszabrowac ze wsi Barrowyn?

We wsi, oprocz trefnego towaru pasera, mozna znalez¢ takze:

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

Broni. W kuzni jest 10 sztuk réznych broni.

Wyposazenie wnetrz. W kazdej z 30 chat sa meble, naczynia, narzedzia, ubrania,
posciel itp. warte po 30 monet za ,zestaw”.

Zywno$é. W spichlerzach znajduje sie ziarno itp. na zime i przyszly zasiew dla 1
standardowej wsi, czyli 2 mini-dostawy, po 600 monet kazda.

Wyszabrowanie takich mas zwierzat, drobnicy i gabarytéw, wymaga wynajecia ludzi i

zorganizowania zbytu. Jest ekstremalnie nieprawdopodobne, ze gracze uzyskaja cho¢ 50%



tych cen, a jeszcze beda musieli optaci¢ pracownikéw i baron Manta Ray im na koniec
dotozy podatek od zysku.

4. Bohaterowie decyduja, czy i§¢ do sadu Evermae czy przenocowa¢ u pana Winko

Bohaterowie nie musza i$¢ do sadu prosto z Barrowyn, maja bowiem tylko godzine do
zmierzchu. W takiej sytuacji pan Winko zaprasza ich na nocleg do swojego zameczku,
ktéry potozony jest 3 mile na zachéd. Nastepnego dnia stofice wschodzi o 7:30 i nic nie stoi
na przeszkodzie, aby Bohaterowie podjeli misje w Evermae lub Barrowyn po $niadaniu z
panem Winko.

Ponizej opisuje wyprawe Bohateréw do Evermae wprost z Barrowyn.

Rozdzial 6. Sad Evermae

Porada dla mistrza gry

Zapamietaj, czy Bohaterowie deklaruja, ze biora konie. Od tego moze zaleze¢ ich zycie.

1. Bohaterowie ida do sadu Evermae

Sad Evermae lezy 2 mile na péinoc od Barrowyn. Idzie sie tam przez rzadki jesienny las,
po piaszczystym pagérkowatym gruncie. Nie da sie jecha¢ konno, ale mozna prowadzi¢
wierzchowca za uzde. Wciaz nie zapada pétmrok, mgty po deszczu juz sie rozwiaty.

2. Nila chce i§¢é z Bohaterami do Evermae

Nila upiera sig, aby i8¢ z Bohaterami do sadu Evermae, argumentujac, ze Limonka jest jej
przyjaciéika i bez niej nie ujawni sie przed nimi, pozostajac w pniu drzewa. Mozna ja od
tego odwies¢:

e udanym trudnym testem perswazji ST20

® lub $rednim ST15, je$li Bohaterowie zaproponuja dziecku opieke wzbudzajacego
zaufanie bohatera niezaleznego czyli pana Winko lub le$niczego Shaemasa.

Pan Winko tez proponuje Bohaterom, ze zaprowadzi ich do sadu.



Opis sadu Evermae i dzikiego portalu do Swiata Cieni

Jako pierwszy do mnozdrzy Bohateréw dociera zapach cytruséw, diwigk bujanych wiatrem
dzwoneczkéw i wprost namacalne poczucie wszechobecnosci magii, a dopiero potem stopniowo
jesienny las przechodzi w wiosenny, majowy, kwitngcym feerig stukolorowego kwiecia sad drzew i
krzewdéw pomararniczy, cytryn, brzoskwin, mandarynek i limonek. Jedynym zgrzytem jest
spiorunowana czy zgnita gatqz na potozonym centralnie drzewku. Wydaje sie byc wybroczyng,
naciekiem czarnej organicznej substancji przywotujgcej na mysl ptuca chorego na raka — to dziki
portal do Swiata Cieni. Ktos rozwiesit na sqsiednich gatqzkach czaszki ptakéw, a na pniu drzewka
wyryt symbol ztego boga.

3. Spotkanie z driadka Limonka

Driadka na widok Nili, jej naszyjnika, Bohateréw nieludzi lub pod wptywem perswazji
czy bluffu popartego udanym testem ST15, wychodzi z drzewka / krzewu limonki zwanej
tez lima lub limetka. Jest ciekawa, czego chca przybysze.

WAZNE! Twarz dziwozonki uderzajaco przypomina twarze zagubionych.

Bohater niezalezny: Limonka, driadka
Driada-dziecko. Sepleni.

Staty — driada (dryad, Monster Manual s.121), ale ma 1 hp, nie umie czarowac ani atakowac. Jej
moc Fey Charm nie ma podtekstow seksualnych i dotyczy matych futerkowych zwierzqtek do
przytulania.

4. Rozmowa z Limonka
Porada dla mistrza gry

Jesli wséréd Twoich graczy jest kobieta, a juz zwlaszcza mama, daj jej kartke z
odpowiedziami dziecka i pozw6l odgrywaé w tej scenie postaé¢ dziwozonki réwnocze$nie
ze swoja. Dla ubarwienia dialogu, dziecko moze seplenié.

— Kim jestes?

—- Jestem Limonka. Driada. A wy?



— Skad wzieta$ sie w Barrowyn?

— Zytam w $wietym gaju Barrowyn razem z mamusia i ciociami. A potem przyszli zli
ludzie i je zabili. Spalili na stosie z drzew ze Swietego gaju.

— Kto zabil twoja mamusie?

— 7li ludzie. Randall z Foresthill. Zty kaptan Landen. Zielicha. I kilku innych.

Jesli styszy to Nila, perswaduje przyjacidice, Ze jej tatko nigdy by nie skrzywdzit driady i
nie jest ztym cztowiekiem.

— Kim byta twoja mama?

— Driada. Nazywala sie Cytrynka. Ciocie tez byly driadami. Nazywaty sie Brzoskwinka i
Mandarynka.

— Czy twoja mama byta wiedzma?

— Klamiesz! Ktamiesz jak kazdy czlowiek!

— Czy uratowat i wychowat cie proboszcz Landen?

— Tylko po to, by mi potem zrobi¢ kuku.

Jedli styszy to Nila, ttumaczy przyjacidice, ze kaptan tak bardzo ptakal, gdy Limonka
uciekla, ze az sie... powiesit.

— Co stato sie w Barrowyn?

— Dobre duszki ukaraty ztych ludzi. Spuscity im lanie.

— Czy rozumiesz, ze , dobre duszki” zabily sto os6éb, w tym dzieci?

— Dobre duszki ukaraty ztych ludzi.



— Kim sa dobre duszki?

— Ludzie zrobili kiedy$ dobrym duszkom kuku. Teraz duszki mieszkaja w kraju ze snu.
Wychodza stamtad przez tamta czarna gatazke, gdy $piewam im piosenke.

— Jaka krzywde ludzie zrobili ,,dobrym duszkom”?

— Nie wiem. Elfia mama wie.

— Co to jest kraj ze snu?

— Piekny kraj stworzony przez elfy. Ale z winy ludzi jest teraz brzydki. Wchodzi sie tam
przez te czarna galazke. Ta gatazka jest drzwiami do kraju ze snu. Tez kiedy$ byta piekna,
ale przez ludzi teraz jest brzydka.

— Kto powiesit czaszki ptakéw i wyryt symbol ztego boga na drzewie z portalem?

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

Jesli styszy to Nila, ttumaczy przyjacidice, ze to znak diabta.

— Kto zawiesit dzwonki wietrzne w Evermae?

— Elfia mama.

— Skad wzietas naszyjnik, ktéry datas Nili?

— Od elfiej mamy.

— Dlaczego datas Nili naszyjnik?

— Bo jest moja przyjaciétka.



— Kto nauczyt cie piosenki, ktéra Spiewasz ,,dobrym duszkom”?

— Elfia mama.

— Czy mozesz zaSpiewac piosenke, ktérej nauczyla cie elfia mama?
— Zagubiony! Wzywam cie!
Zgubiony w Shadowfell,

Tak dtugo btakajacy sie w Swiecie Cieni,
Ze zapomniate$ wlasnego imienia.
Przyjmij pyt z mumii w portalu spalony
I przybadz do mnie, zagubiony!
Ofiaruje ci czastke mnie samej,
Aby$ znéw mial tozsamos¢.

Jesli spetnisz me zadanie,

Nowe Zycie dostaniesz.

Dalej nastepuje zmodyfikowana inkantacja w jezyku staroelfijskim, ktéra Bohaterowie
znajacy sie na magii bez testu rozpoznaja jako pakt z diablem zmuszajacy demona do
stuzby przez 60 dni w zamian za utamek duszy demonologa. Limonka tych stéw nie
rozumie, bo elfia mama dopiero uczy ja elfijskiego.

— Czy rozumiesz, czym jest zagubiony, Shadowfell, Swiat Cieni, pyt mumii, portal i...
tozsamos¢?

— Zagubiony to dobry duszek. Mumia to... jakie$ zioto? Co to jest Szadot-costam, portal i
ta tozsamosc to nie wiem.

— Czy masz pyt z mumii?

— Tak. Ale juz tylko na raz. W nocy elfia mama da mi wiecej.



Driadka Limonka wnika na chwile do drzewa i wraca stamtad z elfia sakiewka, ktora daje
Bohaterom. Jest w niej cuchnacy grobem szary popiét. Zaden Bohater nie jest w stanie tego
zidentyfikowag, bo to nieuzywany dotad komponent do nowego czaru.

— Kim jest elfia mama?

— Elfia mama pomogta mi, gdy bylam sama w lesie, po tym jak uciektam od kaptana.
Nauczyta mnie mieszka¢ w drzewku. Jak z niego je$¢ i pi¢. Elfia mama tez jest driada.
Nazywa sie pani Sykomora.

— (Gdzie mieszka elfia mama?

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

— Czy zagubieni wykonuja twoje rozkazy?

— Gdy $piewam im piosenke, oni robia, to co chce.

— Czy przyzywasz kolejne potwory?

— Nie przyzywam zadnych potworéw!!! Tylko co noc zaprzyjazniam sie z kolejnym
dobrym duszkiem.

— Co zamierzasz robi¢ dalej?

— To, co powie elfia mama.

— Czy rozumiesz, ze elfia mama cie oszukata, bo ,,dobre duszki” odbieraja ci dusze, a za
mniej niz 60 dni stracisz nad nimi kontrole?

— Klamiesz!!! Ktamiesz jak kazdy cztowiek! Elfia mama powiedziata mi, ze na takie
ktamstwa mam moéwic tak: ,Elfia mama data mi nowy dom, je$¢ i nauczyla magicznej
piosenki. A co ty zrobite$ dla mnie, ze mam wierzy¢ tobie a nie jej?” HA???!!!

5. Nila prosi Bohater6w o wyjasnienia i daje im naszyjnik



Nila przezyta tego dnia tak wiele, ze nie wie, co ma mysle¢. Uwaza Bohateréw za...
swoich bohateréw wiasnie!!! Zadaje im wiec nastepujace pytania:

e (Czy moi rodzice nie zyja?

e Czy to Limonka zabita moich rodzicéw?

e (Co proboszcz zrobit Limonce?

e (Czy mama Limonki byta driada czy wiedzma?
e (Co ze mna teraz bedzie?

Dziecko zdejmuje naszyjnik od Limonki, podaje go Bohaterowi, ktéry okazat jej najwiecej
serca i mOwi:

— To prezent ode mnie. Wez. Ja juz go nie chce.

Jej twarz staje sie jeszcze bardziej zacieta, a oczy palaja czystym zlem.

6. Dobry bog wspomaga wiernych Bohateré6w

Kaptanom, paladynom i glteboko wierzacym Bohaterom jednocze$nie przychodzi do
glowy mysl, ze ich obowiazkiem jest przerwac zaklety krag zta wokét przekletego
Barrowyn.

Po raz pierwszy w tym roku zaczyna wia¢ mistral, tym razem jeszcze tylko na chwile.
Bohaterowie na dwie doby zyskuja regeneracje 1 punktu wytrzymatosci na runde.

7. Przywolanie zagubionego

Bohaterowie, majac 1 porcje pytlu mumii, portal i inkantacje moga przywotaé 1
zagubionego i kontrolowaé¢ go przez 60 dni. Po tym okresie kazdego dnia Bohater
codziennie wykonuje rzut obronny na MDR ST10. Nieudany oznacza konieczno$¢
dokonania pojedynczego aktu zdrady wobec pozostatych Bohateré6w. Zdrajca tak prébuje
pokierowaé sytuacja, aby zdoby¢ co$ cennego, ale w taki sposéb, aby pozostali
Bohaterowie nic nie dostali. Od opetania mozna si¢ uwolni¢ misja pokutna.

8. Walka z driadka Limonka

Driadka ma KP11 i minimum punktéw wytrzymatosci (hp), wiec kazde trafienie zabija ja.
Nie walczy. Prébuje schroni¢ sie w drzewie. Sciecie limetki nie zabija jej, bo w tym czasie
przenosi sie do innego drzewa (Tree Stride). Bedac bezpieczna w pniu, Limonka
przywotuje z Barrowyn 12 zagubionych, ktérzy biegiem ruszaja jej na pomoc. Docieraja do



Evermae w ciagu po 15 minutach i prébuja rozszarpaé Bohateréw. Jedli Bohaterowie nie
wzieli koni, czekaja ich niemal pewne total party kill. Zagubieni maja predkos¢ 30 ft. czyli
9 metréw na runde (tak jak np. cztowiek bez zbroi), ale nie beda gonié¢ Bohateréw dalej niz
mile — do skraju lasu.

Rozdzial 7. Sykomora — pierwsze spotkanie

1. Spotkanie z elfia mama

O poétnocy Sykomora na wpdét wydobywa sie jak mgta z czarnej gatezi dzikiego portalu.
Wyglada jak piekna smutna elfia dziewica pozbawiona koloréw, szarozielona jak rzezba.
Nie jest to jej prawdziwy wyglad. Sykomora wie o obecnosci Bohateréw, wiec wyslata
przez portal jedynie swoja magiczna projekcje. Nie atakuje, nie przeraza. Nie rozmawia z
Bohaterami; uwaza ludzi za mniej niz karaluchy, a z karaluchami sie nie gada.

Przypomina Limonce w elfim jezyku (ma glos staruszki), ze ludzie sa jak demony i nie
mozna im nigdy wierzy¢, bo nawet jesli robia dla ciebie co$ dobrego, to tylko po to, aby cie
potem jeszcze bardziej wykorzystac i skrzywdzi¢. Jak ksiadz Landen.

Zaatakowana Sykomora, wydaje skowyt (Wail) i znika w portalu. Kazdy kto styszy
skowyt, wykonuje rzut obronny na KON ST13. Udany oznacza 12 obrazen typu necrotic.
Nieudany, Zze postac spada do 0 punktu zywotnoSci i lezy pétprzytomna i bezradna, toczac
krew z uszu i nosa. Dotyczy takze bohateréw niezaleznych i koni, ale nie Limonki. Nikt
nie powinien zginad¢, scena ma charakter zapowiedzi.

Poranek dnia nastepnego zastaje Bohateréw w zameczku pana Winko albo w obozie w
lesie. Jasno robi sie o 7:30. Jest potowa listopada, temperatura kilkanascie stopni Celsjusza.
Z zamku pana Winko lub z Barrowyn do Manta Ray jest kilkanascie mil piaszczystym
goscincem przez wsie, pola i zagajniki.

Porada dla mistrza gry

Po pierwszym spotkaniu z Sykomora Bohaterowie zdobywaja cata wiedze i aby dziata¢
dalej, musza wréci¢ do zleceniodawcy do Manta Ray i zgromadzi¢ dodatkowe zasoby, co
potrwa miesiac.

Jesli Tobie, mistrzu gry, to nie odpowiada, przenie$ date rozpoczecia przygody na dzien
czy dwa przed solstycjum zimowym i pozw6l Bohaterom wejé¢ przez portal do Swiata
Cieni z marszu, bez odprawiania rytuatu. Wéwczas pomin treSci ponizej i przejdz od razu
do Rozdziat 9. Rytuat, punkt 2: Bohaterowie otwieraja portal do Swiata Cieni.



Rozdzial 8. Narada w Manta Ray

Po powrocie do Manta Ray, Bohaterowie zdaja zleceniodawcy relacje z Barrowyn. Baron
zwotuje w tym celu narade. Jego kapelan obiecat znalez¢ kopie donosu, ktéry przed kilku
laty sktonit ludzi do wyprawy na wiedzmy z Barrowyn. Znalazt go i odczytuje Bohaterom.

1. Kapelan odczytuje donos na wiedZzmy z Barrowyn

Panie cztowiek,

Niewidzialne demony dzieci z waszych ludzkich wsi porywajg. Na rozkaz trzech wiedim z
Barrowyn to czyniq. WiedZmy masc do latania na miottach z ttuszczu waszych dzieci robig. Ztymi
czarownicami one sq, a driady tylko udajg. Magii uzywajg, aby driady udawac.

Trzy one sq. WiedZmy zawsze trzy sq. Jedna — ruda tatuazy duzo ma. Druga — blondynka z
warkoczem do ziemi. Trzecia — brunetka, ktéra na fletni gra. Brzoskwinka, Cytrynka i
Mandarynka zowig sie. Pachnidet uzywajq, aby owocami pachniec, bo ztem smierdzq.

W Barrowyn kosci waszych dzieci zakopane pod najwigkszym kamieniem pan znajdziesz.

Ja prawdziwa driada jestem. Ja nie chce, aby ludzie mysleli, Ze wszystkie driady zle sq, dlatego do
pana pisze. Jesli ludzie czarownice zabijg (te ktére driady udajg), prawdziwe driady i elfowie
wdzieczni bedg.

Prawdziwa Driada

Bohaterowie rozpoznaja papier elfiej produkgji. Jezyk napisanego w ludzkim jezyku tego
regionu donosu ma dziwna sktadnie, ktéra Bohaterowie znajacy jezyk elfi rozpoznaja jako
wplyw tegoz wlasnie jezyka, w ktérym orzeczenie jest na koficu zdania. Charakter pisma
jest kobiecy.

2. Baron proponuje Bohaterom, aby poprowadzili sprawe do konfica

Jesli bohaterowie na tym etapie chca zrezygnowacé z dalszej pracy dla barona Manta Ray,
przypomina im on, ze nagroda, jaka ich czeka wielokrotnie przekracza ich naj$Smielsze
oczekiwania, tyle bowiem warte sa bezpanskie ruchomosci z Barrowyn, ale podjeli sie...
cytuje: ,, przywrocié bezpieczefistwo w Barrowyn”. A dopdki zyje Sykomora i otwarty jest
dziki portal do Swiata Cieni 0 zadnym bezpieczefistwie nie mowy. Jeéli wiec Bohaterowie
teraz zrezygnuja, nie dostaja nic. Jedli podejmuja sie dokoriczy¢ misje, baron dorzuca im



do nagrody po podjezdku pelnej krwi ze swojej stajni. Kori ma predkosé¢ 70 ft., czyli 112
kilometréw dziennie; udzwig 120 kg; skacze na 80 cm, a wart jest 500 monet. Nie jest
oswojony z magia, nie zna sztuczek. Kolor i imie do wyboru.

3. Bohaterowie wplywaja na barona

Baron, wystuchawszy relacji Bohateréw i donosu, podejmuje decyzje, co dalej z Barrowyn,
Nila, Limonka i Sykomory. Chce najpierw wystuchac¢ rad doradcéw i Bohateréw na kazdy
temat. Proponuje zaja¢ sie sprawami wedtug ich pilnosci. Nakazuje, aby kazdy
wypowiedzial swoja opinie, ale najkrdcej jak to mozliwe i wyltacznie na temat.

Oproécz Bohateréw w naradzi biora udziat nastepujacy bohaterowie niezalezni:

Bohater niezalezny: Torele Oridan, zarzqdca

Zarzqdca domeny, zamku i poborca podatkéw. Umyst Scisty, czlek pozbawiony empatii
(psychopata), o umysle z trybikéw. Wychowat si¢ w sierocificu i wszystkim to poleca jako najlepszq
szkote zycia. Miesieczny budzet baronii to ok. 5 tys. monet, ale z tego oplacane jest utrzymanie
wojska, zamkéw, dworu i biezqca dziatalnos¢, wiec w praktyce baron ma wolne kilka setek. Kwoty
potrzebne do przeprowadzenia rytuatu sq dla Manta Ray znaczqce. Zarzqdca decyzje podejmuje w
oparciu o bilans potencjalnych zyskow i strat.

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

Bohater niezalezny: Duncan Mooncastle, kanclerz

Zajmugje si¢ dyplomacjq, czyli zapobieganiem buntom chlopstwa, rokoszom wasali i wyduszaniem
przywilejow od seniora — ksigcia Lazuranéw. Nadzoruje szpiegéw. Sam byt kiedys baronem, ale
zbuntowani kondotierzy Lazuranéw zajeli mu wlosci. Kazdgq sprawe ocenia jako mogqcq
przysporzyc prestizu baronowi albo go odjgc.

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

Bohater niezalezny: Hugo Manta Ray, kapitan gwardii

Kuzyn barona po kqdzieli. Doswiadczony dowddca i rycerz. Na co dzienn dowodzi gwardig
zamkowq, dba o bezpieczeristwo barona, jego rodziny i doradcéw. W razie wojny jest w praktyce
dowddcq chorqgwi rycerstwa z Manta Ray (w teorii wodzem jest sam baron). W razie Smierci



barona — Hugo przejmie wladze. Uwaza, Ze najprostsze rozwiqzania sq najlepsze, a stosowanie
przemocy nalezy do jego obowigzkdw.

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

Bohater niezalezny: Mystylla Tuar-la-Mor, astrolog

Elfia arystokratka bez witosci. Po tym jak mqz jgq rzucit, opuscita elfie krélestwo i zatrudnita sig jako
nadworna astrolozka w Manta Ray. Tajemnicza choroba wyklucza jq z czynnego udziatu w
przygodzie. Interesuje jq gléwnie nowa wiedza magiczna. Swoje decyzje uzaleznia od potozenia
quwiazd.

Staty — mag 4 poziomu

Bohater niezalezny: Eldred Palmier, kapelan barona
Porusza sie na wozku inwalidzkim wtasnej konstrukcji.

Na co dzien medytuje czary wykrywajgce trucizng, magie, zto, kfamstwa, zabezpieczajqce zwtoki
przed rozktadem, pomagajgce znajdowac przedmioty i dywinacyjne. Decyzje podpowiada mu bég
(Auguria, Augury).

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

Bohater niezalezny: Baldwin Manta Ray, baron

Wiadca od miesigca po zmartej tajemniczo matce. Jeszcze niepewny w rzqdzeniu. Stucha doradcéw i
duchéw przodkéw. Chce byc lubiany.

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

Ponizej tematy uszeregowane przez barona wg pilnosci i opinie jego doradcéw:

Nila

A. Kanclerz, Kapitan Gwardii: Poniewaz Nila jest szlachcianka, proponuje zostawié ja na
zamku jako pazia w spédniczce i edukowac na dwoérke.

B. Astrolog, Kapelan: brak opinii



C.

Zarzadca Domeny: Nie mnozy¢ kosztéw. Oddac do przytutku.

Jesli Bohaterowie proponuja cokolwiek innego, baron przychyla sie do ich opinii,
zaktadajac, ze wiedza o czyms$ wiecej, ale nie chca méwié. Jesli nie — decyduje wg opinii

A.

Zagubieni

A. Kapitan, Kanclerz, Zarzadca Domeny, Kapelan: Przygotowac ile sie da luster i Swiec z
anonimowych zwtok. Wystaé nazajutrz do Barrowyn Bohateréw wraz dwudziestoma
rycerzami, okrazy¢ potwory i wytepié.

B. Astrolog: Ztapac kilka potworéw i sprzedaé¢ Uniwersytetowi do przebadania. To jaki$

nowy potwor i warto zdoby¢ o nim wiedze.

Baron decyduje wg opinii A. Jesli Bohaterowie chca czego$ innego, musza przekonaé go
trudnym testem perswazji ST20.

Zwierzeta w Barrowyn

A.

Kapitan, Kanclerz, Zarzadca Domeny, Kapelan, Astrolog: Wszyscy styszeli, jak baron
obiecal Bohaterom znalezione w Barrowyn bezpanskie ruchomosci. Proponuja wystaé
pojutrze Zarzadce Domeny i 20 wieSniakéw z Manta Ray, aby przyprowadzili
zwierzeta do miasta i sprzedali na aukgji. Pieniadze, po odjeciu kosztéw, wyptacié
Bohaterom.

Jesli Bohaterowie proponuja cokolwiek innego, baron przychyla sie do ich opinii. Jesli nie

— decyduje wg opinii A.

Duch

A. Kapitan, Kanclerz — Sprawa maja zajac sie Bohaterowie natychmiast po wytepieniu
zagubionych.

B. Zarzadca Domeny, Astrolog — brak opinii

C. Kapelan — Duch nie spocznie, dopdki nie usunie sie przyczyny wiazacej go z tym

Swiatem. Dopdki Bohaterowie jej nie znajda, zostawi¢ go w spokoju. Wystaé tam
natychmiast kaptana z czarem ochrona przed ztem, aby w razie potrzeby uwiezit ducha
na czas konieczny do ewakuacji os6b pracujacych we wsi.

Baron decyduje wg opinii C. Jedli Bohaterowie chca czego$ innego, musza przekonaé go
Srednio trudnym testem perswazji ST15.



Zwloki ofiar

A.

Kapitan, Kanclerz, Zarzadca Domeny, Kapelan, Astrolog: Po odprowadzeniu
zwierzat, 20 wieSniakéw z Manta Ray ma ekshumowacd zwloki i pochowaé na
cmentarzu poza kurhanem. Pogrzeby odprawi kaptan Bohateréw, a jesli takowego nie
ma, to ten kleryk, ktéry pilnuje ducha.

Jesli Bohaterowie proponuja cokolwiek innego, baron przychyla sie do ich opinii. Jesli nie
— decyduje wg opinii A.

Limonka

A.

Kapitan, Zarzadca Domeny — Jest winna masowego mordu, stanowi zagrozenie, nie
ma co mnozy¢ kosztéw. Bohaterowie maja ja zabi¢ natychmiast po wytepieniu
zagubionych.

Kanclerz — brak opinii

Astrolog, Kapelan — Nie zabija¢ jej. To skrzywdzone dziecko, nie odpowiada za
swoje czyny. Zabicie jej nakreci bledne koto zta spowodowane klatwa Barrowyn. Jutro
pojada we dwoje wraz z 20 rycerzy do Evermae i beda uniemozliwia¢ Limonce
przywotywanie kolejnych zagubionych oraz kontakt z Sykomora az do solstycjum,
kiedy to wysle sie Bohateréw do Swiata Cieni, aby zabili banshee.

Baron decyduje wg opinii A. Jesli Bohaterowie chca czego$ innego, musza przekonaé go
Srednim testem perswazji ST15. Jesli rzuty sie nie udadza, moga po raz kolejny sprébowac

fatwym testem, ale tylko jesli to oni podejma sie pilnowaé Sykomory, a magéw do rytuatu
zorganizuja astrolog i kapelan.

Sykomora

A.

B.

Kapelan, Astrolog: Zebra¢ magéw do rytuatu zapieczetowania portalu do solstycjum.
W Wilie Zmartych uchyli¢ lekko portal i wystaé przez niego Bohateréw do Swiata
Cieni, aby zabili Sykomore.

Kapitan, Kanclerz, Zarzadca Domeny — nie maja opinii

Baron decyduje wg opinii A. Jesli Bohaterowie chca czego$ innego, musza przekonaé go
trudnym testem perswazji ST20.

Dziki portal



Tu nie ma dyskusji. Wszyscy uwazaja, ze trzeba go zapieczetowac rytuatem w solstycjum.
Jesli Bohaterowie chca czego$ innego, musza przekonaé barona bardzo trudnym testem
perswazji ST25.

Rozdzial 9. Rytuat

1. Mechanika: Jak otworzy¢ portal?

Aby tego dokona¢ na poziomie, na ktérym sa Bohaterowie i bohaterowie niezalezni z
Manta Ray (czyli 1-4) nalezy:

1) rzucié¢ czar otwierajacy lub pieczetujacy portal jako rytuat

2) mozna tego dokona¢ wytacznie, gdy uklad planet i sfer jest optymalny, czyli w noc
przesilenia zimowego (solstycjum zimowe, Wilie Zmartych, 21 grudnia)

3) mozna tego dokonaé wylacznie w uroczysku cieni, czyli miejscu gdzie juz istnieje
dziki splot do Swiata Cieni lub wydarzyto sie tam wielkie zto (np. na pobojowisku).

To sa warunki konieczne do spetnienia. Sa jeszcze warunki dodatkowe.
Czar rzucany jako rytuat trzeba wzmocni¢ nastepujacymi metodami:

1) rytuat musi trwac (casting time) dobe albo miesiac, albo rok, za co otrzymuje sie 1, 2
lub 3 punkty niekumulatywne

2) nalezy uzy¢ komponentéw i koncentrator6w za 1 tys. monet albo za 10 tys. monet,
albo za 100 tys. monet, za co otrzymuje sie 1, 2 lub 3 punkty niekumulatywne

3) rytuat musi koncelebrowa¢ oprécz gtéwnego maga: jeden do siedmiu akolitéw przy
czym za akolite na poz. 1-4 otrzymuje sie 1 punkt, za akolite na poz. 5-8 — 2, a za
akolite na poz. 9+ — 3 punkty. Dzieki koncelebransom mozna uzbiera¢ maksymalnie
7 punktow.

Aby rytuat sie powiddt, trzeba uzbiera¢ 9 punktéw.
Podsumowujac.

Rytuat bedzie trwac miesiac (2 punkty). Splecie go astrolog barona lub ktéry$ z Bohateréw.
Aby zdazy¢ do 21 grudnia, nalezy rozpoczac 21 listopada. Przygoda zaczeta sie w polowie
tego miesiaca, wiec Bohaterowie maja ok. tygodnia do rozpoczecia rytuatu.

Za komponenty ptaci baron Manta Ray 1 tys. monet (1 punkt).



Brakuje 6 punktéw. Je$li wéréd Bohateréw jest posta¢ wladajaca magia wtajemniczen
(arcane), zdobywamy 1 punkt. Jesli jest ich wiecej, tym lepiej. Zapewne zabraknie 5
punktéw. Dlatego baron Sciaga do pomocy wszystkich dostepnych w okolicy magéw.

Bohater niezalezny: Kuzyn barona w akademii magicznej

W stolicy w akademii magicznej studiuje kuzyn barona Martin Manta Ray. Jest to nadety cymbat z
zaburzeniem narcystycznym, ktory od 3 lat nie potrafi skoriczy¢ pierwszego roku. O czym
Bohaterowie nie wiedzq, ma on na uczelni dziewczyne (Greta Stormdottir), beznadziejnie w tym
idiocie zakochang, ktéra przyjedzie wraz z nim za darmo (2 punkty).

Bohater niezalezny: Elfie medium i jej szarlatan

10 mil od Manta Ray lezy wies Garlandor. Jej dziedziczkq jest elfia czarodziejka Aranea Garlandor.
Jest ona wasalem barona i stawi sig na jego rozkaz. Baron jej da za to konia wyscigowego. Aranea
jest medium elfiego szarlatana Devlyna. Zawsze dziatajq razem, najdrobniejsze decyzje konsultujgc
za pomocq witchaboard, wahadetka, wirujgcych talerzykéw i podobnych szuryzméw. Wprowadzqg
element komiczny, ale pomogq (2 punkty).

Bohater niezalezny: Corusia tatusia

Nieopodal Garlandor lezy wies Arc Mirage, ktorej dziedzic tez jest magiem, wasalem Manta Ray i
stawi sig wg ww. zasad. Mag zwany Arbelinem Farbiarzem ma ok. 50 lat, nobliwy wyglgd i
chorowitq tadng cérke Mariette, ktérq weZmie ze sobq dla nauki. Jest malarzem portrecistq (1
punkt).

Jesli z jakichs powodéw Bohaterom nadal brakuje punktéw, bez problemu wynajmuja za
200 monet od osoby za miesiac (z kasy barona) 1d4 pomniejszych magikéw ze stolicy...
ktérych jednak juz sam sobie wymys$l, mistrzu gry.

2. Bohaterowie otwieraja portal do Swiata Cieni
Opis rytuatu otwarcia portalu do Swiata Cieni

Nadeszta noc solstycjum zimowego, Wilia Zmartych. Odprawiany od miesiqca rytual dobiega
korica. Sad Evermae otacza krqg konnych rycerzy z latarniami. Wokét dzikiego splotu usypany jest
dziesigciometrowy krqg z soli z wpisang weni gwiazdq z esencji cienia. Na szpicach gwiazdy stoi
kilkoro magéw z kosturami o gatkach z onyksu. Jeden z nich odczytuje formuty ze zwoju, a pozostali



po nim powtarzajq inkantacje. Z dzikiego portalu zaczyna wydobywac sig dym, ktéry formuje sie w
ktab szarej mgly.

Kapelan barona podjezdza na wézku do Bohateré6w z kadzielnica, rozsiewajaca dym i
zapach mirry.

— Pamietajcie, ze zto w Swiecie Cieni jest jak rekin w morzu. Rekina przyciaga krew. Zto
w Swiecie Cieni jest przyciagane przez zycie. Dlatego najbezpieczniej iS¢ tam mala grupa i
nie zwraca¢ na siebie uwagi. Przez portal moze przejs¢ tylko (tu wstaw liczbe
odpowiadajaca ilosci Bohateréw lub wyzsza, jesli ci chca wziaé ze soba jakich$ bohateréw

niezaleznych) oséb — moéwi kaptan. — Pamietajcie, ze portal bedzie aktywny tylko do
Switu.
— Wyciagnijcie bron — kleryk odczytuje ze zwoju zaklecie umagiczniajace orez

Bohateréw. — I to zaklecie dziata jeno do $witu.

Rozdaje im $wiecona wode, lampy ze §wiecami z tluszczu anonimowych zwtok, lusterka,
naklada Swiete symbole na pier$ i wykonujac rytualny znak reka, méwi:

— IdzZcie na potudnie, tak jakbyScie w naszym Swiecie szli do Barrowyn. Ruszajcie z
bogiem, benedicat vos omnipotens deus!

Kazdy Bohater do $witu wzmocniony zostaje czarem Pomoc (Aid), ktéry dodaje 10
punktéw wytrzymatosci (hp).

Bohaterowie przez kiab szarej mgty po raz pierwszy w zyciu wchodza do Swiata Cieni.

Rozdzial 10. Swiat Cieni

1. Pierwsze wrazenia Bohaterow w Swiecie Cieni

Pierwsze wrazenie po wejéciu do Swiata Cieni przypomina to, ktérego doznat Frodo, po
wejsciu do $wiata pierScienia. Bohateréw otacza szara, wibrujaca, syczaca mgta, ktéra
zdaje sie by¢ zywa istota, posiada¢ witasna wole. Odczucie jest tak nieprzyjemne, Zze
Bohaterowie padaja na czworaki i spedzaja tak minute, powoli przyzwyczajajac sie do
otoczenia. Potem ich zmysty dostrajaja sie.

Opis lasu w Swiecie Cieni



Bohaterowie znajdujq sie w ciemnym, chtodnym, na wpoét uschnietym lesie, w ciszy
kontrapunktowanej odgtosami krukéw i wilkéw. Teren, po ktérym idq z grubsza przypomina okolice
Evermae. Po lesnych pagdrkach na granicy pola widzenia Bohateréw podqza ich sladem istota
przypominajgca wilka. Czasem znika i wyje z oddali, jakby nawotujgc.

To mastif mroku (shadow mastiff). Nie zostawia $§ladéw, w cieniu staje si¢ niewidzialny.
Jest tu tylko dla nastroju i wywotania niepokoju. Jesli jednak gracze maja potrzebe bitki,
znajdziesz jego staty w Volo's Guide to Monsters s. 190.

2. Niepokojace efekty Swiata Cieni

e Cien Bohatera porusza sie niezaleznie od jego postaci i prébuje ,zamordowaé” cieh
innej osoby.

e Pomatu acz sukcesywnie rysy twarzy Bohatera wyostrzaja sie, uszy upodobniaja sie do
elfich, wlosy ciemnieja i wydtuzaja, skora staje sie ogorzata. Zaczyna on przypominacé
Malicila Ludobdjce.

e Bron w dloni Bohatera staje sie zimna w dotyku, lekko drzy, otacza ja ledwie widzialna
niebieskawa widmowa poswiata. Zdaje sie telepatycznie szepta¢é w nieznanym
chrapliwym nieludzkim jezyku. Wniknat w nia duch smoka L’azarusa.

e Obrazenia, jakie otrzymuje Bohater, a ktére powoduja uszkodzenie skéry, nie zrastaja
sie normalnie pod wplywem magii. Zostaja blizny mozliwe do usuniecia tylko czarami
greater restoration lub wish.

e Bohater odczuwa nagly b6l w oku, uchu, koficzynie, watrobie czy genitaliach. Czuje
sie, jakby kto§ wbil mu szpile. W razie nieudanego latwego rzutu obronnego na
kondycje (KON ST10), Bohater nie bedzie mégt uzywaé danego organu do czasu
,tozbrojenia” laleczek voodoo Wiedzm lub wyjécia ze Swiata Cieni.

Powyzsze fenomeny stuza wytacznie budowie klimatu i ustaja natychmiast po
opuszczeniu Swiata Cieni.

Rozdzial 11. ,WiedZmy” z Barrowyn

Po kilku minutach wedréwki przez lesiste, piaszczyste pagorki, Bohaterowie stysza z
oddali dzwiek fletu. Kto$ gra powolna, smutna melodie nietypowa dla tych krain.

Porada dla mistrza gry



Kaz graczom okredli¢ 1) szyk, w jakim ida, 2) czary, jakie na siebie rzucaja, 3) czy
wyciagaja bron, 4) czy uzywaja lamp, 5) czy zachowuja cisze. To nie trick mistrza gry.
Bohaterowie maja szanse zaskoczy¢ potwory.

Opis jaskini wiedZm z Barrowyn

Bohaterowie zblizajq sie do Zrédia dZwigku. Zza drzew wytania sig skalisty pagorek, a w nim wlot
do jaskini. Z otworu bije delikatna zielonkawa poswiata i naptywa zapach... cytrusow!

Przemierzywszy kilka metréw naturalnego tunelu w piaskowcu, Bohaterowie wychodzq na pétke
skalng okalajgcq matq jaskinie. To z tej pieczary dobiega blask, dZwigk i zapach.

Dalszy opis zalezy od tego:
1) czy Bohaterowie zaskoczyli potwory

2) czy uzywaja do obserwacji wnetrza lusterek

1. Jaskinia wiedZzm

W jaskini znajduja sie trzy potwory zwane zagubionymi, ale zupelnie nietypowo maja one
kobiece cechy wygladu. Jeden (jedna?) ma rude wlosy i tatuaze; druga blond warkocz do
ziemi; trzecia czarne loki i gra na fletni. Przed nimi bulgocze kociot. Wokét pokryte runami
czaszki tkwiace na kotkach, pétki skalne pelne okultystycznych parafernaliéw. Na
$cianach symbole ztego boga, po ktérych kiebia sie pajaki. Zrédtem poswiaty sa mchy,
porosty i krysztaly opalizujace na $wiatlo-zielono i fioletowo.

Sa to wiedzmy z Barrowyn, byle driady Mandarynka, Cytrynka i Brzoskwinka, a raczej
ich odpowiedniki — mroczne, wypaczone kopie w Swiecie Cieni.

Jesli Bohaterowie zaatakuja, przeprowadz walke z trzema zagubionymi / przyczajonymi
(skulk).

2. Mechanika: Bohaterowie rozmawiaja z wiedZmami

Jesli Bohaterowie sprébuja nawiazaé kontakt, musza uzbiera¢ punkty, ktére zdobywa sie
nastepujaco:



2 punkty, jesli Bohaterowie odpowiadaja na muzyke muzyka (tak jak Jaskier jadacy
ze $piewem do Brokilonu w powiesci o WiedZminie)

e 1-4 punktéw, jesli Bohaterowie skojarza potwory z ,wiedZzmami” z donosu,
odezwa sie do nich ich prawdziwymi imionami (Mandarynka, Cytrynka i
Brzoskwinka), ujawnia im, ze w wyniku intrygi Sykomory zostaly wziete za
wiedzmy i spalone na stosie (zwlaszcza, jesli Bohaterowie maja przy sobie donos)

¢ 1-4 punktéw za powiedzenie Cytrynce, ze uratowato sie jej cérke Limonke

e 1, 2 lub 3 punkty, jesli Bohaterom uda sie tatwy (ST10), $rednio trudny (ST15) lub
trudny test perswazji / charyzmy (5T20)

e 1-3 punktéw za inne pomysty graczy

e -4 punkty, jesli Bohaterowie zabili Limonke i pochwala sie tym przed jej matka
Cytrynka (ta z blond warkoczem).

Reakgja Mandarynki, Cytrynki i Brzoskwinki wobec Bohateréw zalezy od ilosci
uzbieranych punktéw:

0 — wrogos¢, walka

1-2—driady nie atakuja, ale nakazuja Bohaterom opusci¢ ich jaskinie. Nie chca
rozmawiac.

3+—driady zdradzaja Bohaterom, jak pokona¢ Sykomore i chca z nia walczy¢ u ich
boku.

3. Jak rozmawia¢ z niemym?

Mandarynka, Cytrynka i Brzoskwinka rozumieja jezyk ludzki powszechny w rejonie
Manta Ray, elfi i Sylvan, ale — jak wszyscy zagubieni — sa nieme!!! Dlatego poczatkowo
odpowiadaja Bohaterom za pomoca grania na fletni melodii kojarzacych sie ze stowami,
ktore checa wyrazié, np.:

— Jesli ktory$ z bohateréw dotacza sie do ich muzyki:

— ABBA refren ,, Thank You for the Music”, co znaczy: dzieki za muzyke

— aby dowiedzie¢ sig, kim sa Bohaterowie:



— Elektryczne gitary ,,Co ty tutaj robisz?”

— aby poprosi¢ o pomoc:

— The Beatles ,Help” co znaczy: pomdz!

— Jak?

— Perfect ,,Chcemy by¢ soba”

— Jak to mamy zrobi¢?

— Leonard Cohen , Dance Me to the End of Love”, co znaczy: taficz ze mna po milosci
kres

Takie sztuczki na sesji role playing game szybko zaczynaja meczy¢, dlatego nie nalezy tego
przedtuzad.

4. Zagubieni zmieniajq si¢ w driady

Zagubieni zaczynaja w oczach sie przemieniad. Staja sie widzialni bez lusterka i Swiecy z
anonimowych zwlok. Wraca ich kolor oczu. Ich kosci policzkowe sie zarysowuja. Przed
Bohaterami zjawiaja sie trzy przepiekne i nagie driady. Maja inteligentne, blyszczace oczy,
delikatne rysy twarzy, imponujaco jedrne piersi i smukte sylwetki. Niestety, szpony jak
sztylety im pozostaty.

Swiatto rozjasnia sie. Pajaki ze §cian jaskini uciekaja. Symbole i runy ztego boga blakna.
Mandarynka, Cytrynka i Brzoskwinka odzyskuja gtos.

,Driady” maja teraz statystyki zagubionych (skulk), ale sa stale widoczne.

5. Co mozna znalez¢ w jaskini wiedZm?

e Lalki voodoo. Przedstawiaja Bohateréw. Byly uzywane i moga by¢ przyczyna
dolegliwosci Bohateréw. Po wyjeciu szpil z kukietek, przypadtosci ustepuja.



® Zasuszona glowa krasnoluda z broda na 1,5 metra. Gdy sie pociagnie za brode, mozna
spojrzec przez jego oczy.

e Ksiega, w ktorej reka Sykomory spisane sa wszystkie rozmowy wszystkich oséb w
zamku Manta Ray przez ostatni tydzief. Charakter pisma jest identyczny jak w
donosach.

6. Co wiedza wiedZmy z Barrowyn?

Jesli graczom udaje sie zebra¢ 3+ punktéw, Mandarynka, Cytrynka i Brzoskwinka
dziekuja Bohaterom za pomoc i dziela sie z nimi nastepujaca wiedza:

— Kim jest Sykomora?

— Sykomora przed setkami lat byta driada, ale jej wtasne grzechy i energia Swiata Cieni
przemienily ja w banshee. Jest bardzo stara. Byla pania $wietego gaju na kurhanie w
Barrowyn. Nienawidzi ludzi. Przez wieki uzywata swych kobiecych wdziekéw, aby wabi¢
ludzkich mezczyzn w putapki. Gdy elfowie przegrali wojne z ludZmi, stworzyli dla siebie
nowa alternatywna sfere egzystencji. Sykomora przeprowadzita sie tam. Z nieznanych
przyczyn raj elféw zmienit sie w piekto, ktére dzi§ zwiemy Swiatem Cieni. Sykomora
obwinita o to ludzi. Uwaza sie za krélowa wszystkich le$nych istot w tym regionie.

— Co to jest banshee?

— Banshee jest duchem, upiorem, istota bezcielesna.

— Co to jest Sykomoroid?

— To drzewo, w ktérym mieszka Sykomora. Jego uschnieta korona rozciaga sie na 300
krokéw. Aby tak diugie galezie nie opadly na ziemie, podtrzymuja je tysiace dodatkowych
matych pni. Tworza one labirynt.

— Gdzie jest Sykomoroid?

— Mile na potudnie stad. Znajduje sie on w miejscu odpowiadajacym waszemu Barrowyn.

— Jak walczy Sykomora?



— Sykomora, jako istota bezcielesna, przenika przez pnie, korzenie i gatezie Sykomoroidu,
szybujac z pelna predkoscia w poziomie i w pionie. Wy bedziecie musieli przebijac¢ sie
prze las pni, gatezi i korzeni, nie majac szans jej nigdy dopas¢é. Na szczeScie jest na to
spos6b. Najgrozniejsza bronia Sykomory, jest jej skowyt. Na to tez znamy remedium.

— Jak pokona¢ Sykomoroid?

— Powiemy wam, jak przejs¢ przez jego labirynt. W jego sercu znajduje sie elfie
mauzoleum, a w nim grzadka z jedyna zywa sadzonka sykomory. Zniszczenie tej rodlinki
spowoduje rozsypanie sie catego Sykomoroidu. Cze§¢ z was powinna odciagna¢ uwage
Sykomory, a jedno, potrafiace sie skrada¢ — przeslizgna¢ sie do mauzoleum i zniszczy¢
sadzonke.

— Co to za elfie mauzoleum jest w sercu Sykomoroidu?

— Przed mileniami pod Barrowyn elfowie stoczyli bitwe, dla ofiar ktérej usypali kurhan
Barrowyn. Mauzoleum stato na jego szczycie. Sykomora przeniosta kilka wiekéw temu
mauzoleum ze szczytu kurhanu do Swiata Cieni, do wnetrza Sykomoroidu.

— Po co Sykomora przeniosta elfie mauzoleum?

— Zeby sktéci¢ ludzi i elféw.

— W jaki sposéb przeniesienie mauzoleum skiécito elfy i ludzi?

— Elfowie obtozyli kurhan magia ochronna, ktéra w uproszczeniu mozna nazwac klatwa.
W mauzoleum umieScili ostrzezenie przed nia. Po usunieciu ostrzezenia, ludzie zaczeli
padac ofiara przeklenstwa. Obwinili perfidne elfy o stworzenie pulapki. A elfy byly
oburzone, ze ludzie rozkopuja ich grobowiec.

— Jak dziata klatwa Barrowyn?

— Jeszcze nie zauwazyliScie? Wszystko co zwiaze sie z Barrowyn, cierpi od zla i staje sie
jego przyczyna. W mauzoleum w Sykomoroidzie znajdziecie inskrypcje, ktéra wszystko
wam wyjasni.

— Dlaczego driady podpowiadaja nam, jak zniszczy¢ rosline?



— Bo bez tego zapewne podpalicie Sykomoroid i §ciagniecie nam na glowe pét Swiata
Cieni.

— Dlaczego nam pomagacie?

— Bo zrozumialy$my dzieki wam, ze to Sykomora rekami zagubionych porwata i zabita
ludzkie dzieci, a ich kosci pochowata pod gtazem w naszym Swietym gaju w Barrowyn.
Nastepnie napisata do ludzi donos, w ktérym nas oskarzyla o kidnaping. Ludzie nas
spalili za to na stosie.

— Dlaczego Sykomora wrobita was — driady — w morderstwo?
— Prébowata nas zmusié¢, abySmy uzywaly naszych wdziekéw do wabienia ludzkich
mezczyzn w jej pulapki. Gdy odmoéwilySmy, zapowiedziata, ze sie zemsci. My

niefrasobliwie zignorowatySmy to. A ona nas zniszczyta i przy okazji sktécita ludzi i lesny
lud.

— Skad wy to wszystko wiecie?

— Od Sykomory. To ona ,wskrzesila” nas jak zagubionych i wméwita nam, ze jesteSmy
nienawidzacymi swoich ludzkich mordercéw wiedzmami. BylySmy jej najblizszymi
wspotpracowniczkami.

— Czy to Sykomora tworzy zagubionych?

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

— Czy zagubieni sa ofiarami intryg Sykomory?

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

— Jak chronié¢ sie przed skowytem Sykomory?

— Damy wam nasza szatamaje, fletnie. Jej dZwiek ztagodzi efekt skowytu Sykomory. Jesli
jest wéréd was bard, moze uzy¢ wilasnej muzyki. Jesli za§ wasz bard postuzy sie naszym
instrumentem, podwoi ochrone.



— Dlaczego zaatakowatyscie osadnikéw (Randalla z Foresthill, Landena itd.) w
Barrowyn?

— Poniewaz wycinali nasz $wiety gaj. Teraz wiemy, Zze zrobili to, poniewaz w wyniku
intrygi Sykomory znalezli kosci porwanych dzieci i uznali, ze jesteémy morderczyniami.

— Czy to wy zaatakowalyscie nas za pomoca lalek voodoo?

— Tak. Data nam je Sykomora i rozkazata was torturowac.

Mandarynka, Cytrynka i Brzoskwinka chca u boku Bohateréw walczy¢ z Sykomora. Znaja
ja i sa pewne, ze jeSli banshee przezyje, to czeka je miesiace tortur. Dlatego wola
zaryzykowac zycie w walce.

Porada dla mistrza gry

Zapewne po wystuchaniu na sesji Elektrycznych gitar, nastr6j Swiata Cieni diabli wzieli.
To celowy zabieg, aby gracze polubili Mandarynke, Cytrynke i Brzoskwinke, i aby
wéciekli sie na Sykomore, ktéra za chwile je zabije.

Jesli gracze zadeklarowali $rodki zapobiegajace zaskoczeniu ich w jaskini w trakcie
rozmowy z driadami, zmodyfikuj ponizszy opis, przenie$ zasadzke w inne miejsce lub
zrezygnuj z niej.

7. Atak Sykomory

Jak grom z jasnego nieba Bohateréw poraza skowyt Sykomory dobiegajacy z tunelu w
glebi jaskif. Mozna w nim rozpoznac stowa:

— Sprzedatyscie sie koczownikom!!?? Wy ludzkie kurwy!!! Oto kara za zdrade!

Bohaterowie sa poza obszarem ataku. Jesli sie nie da tak zrobi¢, rzut obronny udaje im sie
automatycznie i dostaja 6 obrazen typu necrotic. Rzuty Mandarynki, Cytrynki i
Brzoskwinki nie udaja sie automatycznie. Driady spadaja do 0 punktéw zywotnoSci i leza
pOlprzytomne i bezradne, toczac krew z uszu i nosa. Bohaterowie maja 1 runde na
uratowanie ich.



Sykomora, ktéra ani przez chwile nie byta widoczna, szybuje w glab tunelu, by uciec. Jej
wiedzmi rechot cichnie.

Bohaterowie, ktérzy biegna za nia, wykonuja rzut obronny na zrecznosé (ZRC ST15). Pod
ich stopami otwiera sie zapadnia (pit trap). Nieudany rzut oznacza, ze ofiara nie zdaza sie
chwyci¢ rantu i spada na dno, ttukac sie za 5 obrazen obuchowych (bludgeoning). Udany
oznacza, ze ofiara chwyta sie rantu, podciaga i straciwszy runde, moze kontynuowac
pogon.

Jesli gracz biegnie dalej, ignorujac oczywiste zagrozenie, trafia na kolejna identyczna
pulapke, glebsza. I tak dalej. To driady zabezpieczyly w ten sposéb tylne wejscie do swojej
pieczary.

Rozdzial 12. Sykomoroid

Opis Sykomoroidu

Po kilkunastu minutach ostroznego marszu Bohaterowie wychodzq z lasu na otwartq przestrzen.
Widzq kurhan a na nim drzewo, w ktérym mieszka Sykomora. Jego uschnieta korona rozcigga si¢ na
300 krokéw. Podtrzymujq je tysigce dodatkowych matych pni. Tworzq one istny labirynt.

Pnie wygladajq na uschniete, brqzowe, pozbawione lisci. Niektore majq gatezie wyglgdajqce jak rece,
co kojarzy sie z uschnigtymi driadami. Inne oplatajq rzezby jakichs gtow. Korzenie wystajqg nad
ziemig, przykrywajq jg w catosci, przypominajq wezowisko, po ktérym trudno sie poruszac. Z gatezi
zwisajq suche pngcza. Na niektérych z pnacz dyndajg wisielcy, dzwonki wietrzne, czaszki ptakéw.

1. Mechanika. Poruszanie si¢ po Sykomoroidzie

e Jesli Bohaterowie prébuja przedzieraé sie przez labirynt Sykomoroidu, przebijajac sie
przez pnie, poruszaja sie z predkoscia 1,5 metra (5 ft., czyli 1 kratka) na runde.

e Jesli driady zdradzily Bohaterom, jak przedosta¢ sie przez labirynt Sykomoroidu,
kluczac miedzy pniami, w 2 rundy da sie dotrze¢ do elfiego mauzoleum w sercu
drzewa.

2. Mechanika. Taktyka i zabezpieczenia Sykomory

Sykomora, banshee

Sredni nieumarty, chaotyczny zty
Klasa Pancerza 12

Punkty wytrzymatosci 58 (13k8)



Szybkos¢ 0 metréw; lot 36 metréw

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

Rzuty obronne MDR+2, CHA+5

Odporno$¢ na obrazenia od kwasu, ognia, btyskawic, piorunéw; obuchowe, ktute i ciete z
niemagicznych atakéw, ktdre nie zostaty zadane posrebrzana bronia

Niepodatnos¢ na obrazenia od zimna, necrotic, elektrycznosci

Niepodatno$é na stany zauroczony, wyczerpany, przerazony, pochwycony,
sparalizowany, skamieniaty, zatruty, powalony, unieruchomiony

Zmysty widzenie w ciemnosci 18 metréw, pasywna Percepcja 10

Jezyki powszechny i elfijski

Stopierh wyzwania 4 (1100 PD)

Incorporeal Movement. wyjasnione ponizej
Akcje

Corrupting Touch. wyja$nione ponizej
Horrifying Visage. wyjasnione ponizej
Wail wyjasnione ponizej

Porady taktyczne do powyzszych statystyk

e Klasa Pancerza. Sykomora posiada naszyjnik, ktéry 3 razy dziennie przywotuje czar
Tarcza (Shield) jako reakcje (reaction) na wymierzony w nia atak, strzat lub czar
Magiczny Pocisk (Magic Missile). Tarcza jest niewidzialna i zapewnia przeciw temu
jednemu atakowi +5 do KP. Pierwsze uzycie jest wladciwoscia magicznego amuletu, a
dwa pozostate to lair actions banshee.

® Szybkos¢. Incorporeal Movement. W walce wrecz Sykomora, jako istota bezcielesna,
przenika przez pnie, korzenie i gatezie Sykomoroidu, nadlatuje z boku, géry lub dotu,
przenika przez ofiare, zadajac jej 6 obrazen typu necrotic (jesli trafi, a ma atak +4) i leci
dalej co najmniej 10 metréw, aby skoficzy¢ runde poza zasiegiem atakéw wrecz.

® Przerazajacy wyglad (Horrifying Visage). Sykomora rozpoczyna walke od przybrania
swojej prawdziwej postaci: eteralnej, upiornej, zgrzybiatej baby w powtdczystych
szatach. Widok wywoluje przerazenie w promieniu 18 metréw (60 ft.), co wymusza
rzut obronny na madro$¢ (MDR ST13). Nieudany oznacza stan przerazenia
(frightened), skutkujacy utrudnieniem (disadvantage) do atakéw przeciw banshee
przez minute. Rzut obronny powtarza sie co runde, by sie od tego stanu uwolnié.

e Skowyt (Wail). NajgroZniejszym atakiem banshee jest skowyt, ktérego moze uzy¢ tylko
raz jako tzw. lair action. Kazdy, kto go slyszy, a znajduje sie w zasiegu 9 metréw (30 ft.),
wykonuje rzut obronny na KON ST13. Udany rzut oznacza 12 obrazeni typu necrotic.
Nieudany, ze posta¢ spada do 0 punktéw zywotnosci.



Jesli Bohaterowie lub towarzyszacy im bohaterowie niezalezni prébuja chronié sie
przed skowytem za pomoca muzyki barda i/lub fletni od driad uzyskuja:

e ufatwienie (advantage) do rzutu obronnego przeciw skowytowi i dostaja jedynie
potowe obrazen od niego (przy udanym rzucie obronnym) — jedli uzyja fletni
LUB muzyki barda

e automatyczny sukces rzutu obronnego przeciw skowytowi i dostaja jedynie 1/4

obrazefi — jesli druzynowy bard uzyje swojej muzyki, postugujac sie fletnia
driad.

Jesli Bohaterowie uratowali cho¢ jedna driade, ta walczy u ich boku. Mam statystyki
zagubionego (skulk) i postuguje sie szponami.

Sykomora wita Bohateré6w stowami:

— Wreszcie jestescie, karaluchy! Oczyszcze $wiat z waszego ludzkiego smrodu!

3. Mauzoleum
Opis mauzoleum

Elfie mauzoleum jest na wpdl wrosniete w pienn Sykomoroidu, oplecione jego korzeniami. Ma 5
krokéw w kazdq strone, zbudowane jest z omszatego, spekanego kamienia. Jego elfia architektura
zachwyca. Ma tylko jedno wejscie.

Sciany we wnetrzu mauzoleum pokryte sa tysiacami imion elféw polegltych w bitwie
sprzed mileniéw oraz plaskorzezbami obrazujacymi jej przebieg. Wyglada na to, ze
elfowie pokonali smoka L'azarusa i hordy goblinoidéw, a zwtoki poleglych (w tym
smoka!) pochowali w kurhanie w Barrowyn. Na wprost drzwi wyryty w kamieniu jest
tekst , klatwy Barrowyn”:

Niech kazdy czyn tego,
Kto spokéj zmartych zakidci,
Przyczyni sie do zlego

I na zte sie obrdci.



Po lewej od wejécia znajduje sie portret legendarnego twércy Swiata Cieni, jednego z
najpotezniejszych pomiotnikéw §wiata — elfa Malicila Ludobdjcy. U jego boku Sykomora.
Wymieniaja sie obraczkami ubrani w stroje Slubne.

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

Na srodku pomieszczenia znajduje sie grzadka, w ktérej ro$nie sadzonka sykomory, a na
niej doskonale znane Bohaterom z naszyjnika Nili listki i owoce o8lich fig.

4. Co sie dzieje po zniszczeniu sadzonki sykomory?

Wbrew zapowiedziom driad, po zniszczeniu sadzonki sykomory zachodzi nagty
samozapton krzewu i Sykomoroidu. Ogien z wielkiej na trzysta krokéw korony
wystrzeliwuje w niebo, zdajac sie rozéwietla¢ pét Swiata Mroku. Z plonacych gatezi
uciekaja setki krukéw.

Réwnoczesnie banshee wali sie na ziemie, przyjmujac fizyczna postaé znanej juz
Bohaterom , kamiennej” pieknej elfki. Tarza sig, aby ugasi¢ plonace ciato, wyjac z bélu.

Po chwili wahania, rozgladania sie na boki, jej twarz wykrzywia nienawié¢ i atakuje
Bohateréw wrecz, krzyczac w ludzkim jezyku:

— Ten kontynent byl nasz. Zaprosilismy was. OddaliSmy wam czwarta cze$¢ ziem. A wy
podziekowali$cie nam genocydem. Popatrzcie na mape. ZamkneliScie nas w rezerwatach!

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

5. Bohater uwieziony w plonacym Sykomoroidzie

Sykomoroid ptonie przez 5 rund, zapadajac sie w pelne zaru i dymu pogorzelisko. Bohater
zaskoczony przez samozaplon we wnetrzu mauzoleum, dostaje 1k6 obrazefi co runde,
przy czym gracz nie wie, ze pozar potrwa tylko 5 rund. Rzucaj kostka otwarcie dla
podkrecenia emogji. Niech przez moment wyglada na to, ze za pokonanie Sykomory heros
zaplaci Smiercia.

Aby sie chronié, Bohater moze zakopac si¢ w glebie, w ktdrej rosta sadzonka (akurat jest
pieknie spulchniona, podlana i w Warhammerze $wiezo nawieziona), zamkna¢ sie w
szafce sekretarzyka Sykomory (wyrzuciwszy na pewne spalenie cze$¢ skarbow),
przestonié¢ otwér wejSciowy kamienna ptyta ze $ciany (ptaskorzezba Malicila i Sykomory
oraz tablica z klatwa sie wyjmuja) lub zrobi¢ co$ innego wg pomystu gracza — wéwczas
postac dostaje potowe obrazen.



Jesli Bohater wybiegnie z mauzoleum w ogien, dostaje 5d6 obrazeni co runde bez rzutéw
obronnych.

6. Smieré Sykomory

Ginac, banshee wydaje ostatni skowyt, wykrzykujac przeciagle imiona wszystkich
Bohateréw, a na koniec wyjac:

— Ratuj, Malicilu!!!!

Echo jej krzyku odbija sie od lasu i powtarza wielokrotnie, coraz glosniej i glosniej niosac
sie po Swiecie Cieni.

Cialo Sykomory gestnieje, przemieniajac si¢ w posag pieknej miodej elfki. Bohaterowie
mezczyzni i elfowie wykonuja trudny rzut obronny na madroé¢ (MDR ST20), aby
powstrzymac sie przed zabraniem figury za pamiatke.

7. Pozar Sykomoroidu przywabia potwory

Pozar Sykomoroidu przywabia potwory z catej okolicy. Bohaterowie widza na granicy
lasu kilkanascioro $wiecacych oczu. Niebo roi sie od krukéw. Jakie$ trzy pokraczne
humanoidalne sylwetki ruszaja powoli przez pole w strone mauzoleum. Po pewnym
czasie z innych kierunkéw dotaczaja nastepne.

Na razie ida zombie i szkielety, ale jesli Bohaterowie zabawia przy Sykomoroidzie dtuzej
niz 20 rund, z lasu wyjda mastify mroku (shadow mastiff), cienie (shadow), spektry
(specter) i skull lasher of Myrkul (,,Baldur's Gate: Descent into Avernus”, s. 234).

Jesli Bohaterowie w ciagu 20 rund opuszczaja polane, potwory ignoruja ich, ciagnac jak
¢my w strone zaru. Do portalu jest godzina ostroznego marszu przez las.

@

. Skarby Sykomory

e Sekretarzyk Sykomory. Nadpalit sie, a szkoda, bo wykonany byl z bialego (nie
malowanego na biato tylko biatego!) drewna zwanego talajwanem, cudnie
cyzelowanego elfia sztukateria.

® Pyt z mumii, 12 porgji. Bezwarto$ciowe.

e Naszyjnik. Po polaczeniu z naszyjnikiem Nili, tworzy magiczny przedmiot uzyteczny
dla Bohateréw.



e Kamienna plyta z ptaskorzezba Sykomory i Malicila Ludobdjcy. Dzieto sztuki warte 200
monet. Mozna zdja¢ ze $ciany. Jedna $rednio silna osoba moze wynies¢ to ze Swiata
Cieni.

e Kamienna ptyta z tekstem ,klatwy” Barrowyn. BezwartoSciowe. I bezcenne
jednoczeénie. Mozna zdja¢ ze Sciany. Jedna $rednio silna osoba moze wynie$¢ to ze
Swiata Cieni.

® Dziennik Sykomory

Reszta rzeczy sie spalita.

9. Dziennik Sykomory

e Barrowyn jest starsze niz Sykomora. Oryginalnie, w czasach gdy kontynentem rzadzity
smoki, Barrowyn bylo jama gada imieniem L'azarus. Gdy elfowie podbili kontynent,
pokonali smoka L'azarusa i jego hordy goblinoidéw. Po bitwie komory smoczej jamy
wypelnili posegregowanymi ko$émi zabitych. Gdy elfowie przekazali Lazurany
ludziom, zapieczetowali komory mythalem, a w mauzoleum postawionym na szczycie
umies$cili ostrzezenie o klatwie.

e Sykomora narodzita sie setki lat temu jako driada. Zostata pania Swietego gaju na
kurhanie w Barrowyn.

e Gdy elfowie przegrali wojne z ludZzmi, stworzyli dla siebie nowa alternatywna sfere
egzystencji. Sykomora przeprowadzila sie tam. Zostala jedna z Zzon twoércy tego
wymiaru — elfiego pomiotnika, arcymaga i mistycznego tucznika zwanego Malicilem
Ludobdjca.

e Z winy ludzi (to jej punkt widzenia) raj elféw zmienit sie w piekto, ktére dzi§ zwiemy
Swiatem Cieni, a Sykomora przemienita sie¢ w banshee.

e Dopdki mogta, uzywata swych kobiecych wdziekéw, aby wabi¢ ludzkich mezczyzn w
putapki. Swoje ofiary ,wskrzeszata” w Swiecie Cieni jako zagubionych i czynita
swoimi pachotami.

e Kilka wiekéw temu przeniosta mauzoleum ze szczytu kurhanu do Swiata Cieni, do
wnetrza Sykomoroidu. Elfowie obtozyli kurhan ochronnym mythalem. W mauzoleum
umiescili ostrzezenie przed nim. Po usunieciu ostrzezenia, ludzie zaczeli pada¢ ofiara
~Klatwy”. Obwinili perfidne elfy o stworzenie pulapki. Elfy za$ oburzaly sie, ze ludzie
rozkopuja ich grobowiec. Sykomora uwaza skicenie ludzi i elféw za najwieksze
dokonanie swojego zycia — chef-d’ceuvre — jak si¢ wyrazita.

e Sykomora uwaza, ze w wyniku dziatania Mythalu proboszcz Landen stal sie
pedofilem, a zarzadca Randall z Foresthill — paserem. Banshee z luboscia opisuje
schadenfreude jaka odczuwata, obserwujac ich upadek.



e Kilka lat temu Sykomora prébowata zmusi¢ swoje nastepczynie — driady ze Swietego
gaju na kurhanie Barrowyn — Mandarynke, Cytrynke i Brzoskwinke, aby uzyty
wdziekéw do wabienia ludzkich mezczyzn w pulapki i intrygi. Te odmowity.

e Sykomora rekami zagubionych porwatla i zabila troje ludzkich dzieci, a ich kosci
pochowata pod gltazem w $wietym gaju w Barrowyn. Nastepnie napisata do ludzi
donos, w ktérym nas oskarzyta ,wiedZmy z Barrowyn” o kidnaping. Ludzie spalili za
to driady na stosie. (kopia donosu wlozona w dziennik)

e Sykomora ,wskrzesita” w Swiecie Cieni Mandarynke, Cytrynke i Brzoskwinke jako
zagubionych i wméwita im, ze sa nienawidzacymi swoich ludzkich mordercéw
wiedZmami. Zostaly jej najblizszymi wspétpracowniczkami.

e W pazdzierniku br. Sykomora uratowata w gaju Evermae driadke Limonke. Nauczyta
ja, jak zestroi¢ sie z drzewem, mieszka¢ w nim i czerpaé¢ z niego ozywcze soki.
Nastawila ja przeciwko ludziom, co nie bylo trudne, zwazywszy na to, ze ludzie zabili
Limonce matke, dwie ciotki, a ja sama zgwalcili.

® Nauczyla driadke magicznego rytuatu, dzieki ktéremu ta mogla przywolywac ze
Swiata Cieni istoty zwane zagubionymi i zmuszaé¢ je do wykonywania rozkazéw.
Dostarczyta Limonce komponenty, ale zataita przed nia, ze rytuat dziata tylko 60 dni, a
potworom oddaje sie¢ kawatek duszy. Mata dziwozonka zaczela przyzywac potwory.
Gdy miata ich pod kontrola dwanascie, rozkazata im zamordowaé wszystkich w
Barrowyn z wyjatkiem swojej przyjaciotki Nili, cérki zarzadcy, ktérej data naszyjnik
chroniacy przed potworami.

® Bestie uderzyly w potowie listopada przed $witem. Podpalily stodote na obrzezach
wsi, a gdy wiedniacy zaczeli ja gasi¢, wkradaty sie do chat na drugim konicu osady, by
mordowac starcéw i dzieci. W konicu ludzie zorientowali sie i doszto do bitwy, ktéra
wygraly potwory. Niemal wszyscy mieszkancy zostali zabici. Potwory zajety miejsca
wie$niakéw, aby zdoby¢ nowa tozsamosé.

e W sprawe wmieszali sie najemni siepacze tyrana z Manta Ray. Sykomora planowata
wykonczy¢ ich za pomoca laleczek voodoo.

10. Co to jest mythal?

Mythal to rytualne zaklecie z niedostepnego dzi$ kregu magii, ktére zmienia zasady fizyki
i magii (w praktyce gry D&D) na duzym obszarze, zwykle w jednym miescie. Mythalem
mozna bylo sprawié np. ze do miasta nie mégt wejsé przedstawiciel wybranej rasy; albo ze
nie dziatala tam magia; albo ze wszyscy mieli po 1000 dodatkowych punktéw
wytrzymatosci.

11. Z powrotem w sadzie Evermae



Kapelan barona leczy wszystkie stracone punkty wytrzymatosci (hp) Bohateréw.

Do rana, dzieki kontynuowanemu rytuatowi, portal do Swiata Cieni w Evermae zostaje na
stale zapieczetowany.

12. Z powrotem w Manta Ray

Jesli Bohaterowie 1) zabili Sykomore, 2) wszystkich zagubionych z Barrowyn i 3)
zapieczetowali dziki portal do Swiata Cieni w Evermae, baron daje im obiecane nagrody,
urzadza na ich cze$¢ przyjecie na zamku i proponuje im zostanie jego dworzanami —
specjalnymi wystannikami, ktérzy ruszaja na misje, gdy trzeba zrobi¢ co$
przekraczajacego kompetencje i odwage zwyktych rycerzy.

Bohaterowie staja sie rozpoznawalni w oczach potencjalnych zleceniodawcéw w
kilkudziesieciu wsiach baronii Manta Ray. Interesuja si¢ nimi odtad panny i kawalerowie
na wydaniu.

Punkty doswiadczenia
Do podzialu na druzyne (facznie z bohaterami niezaleznymi, jeSli ci brali udziat w
decydujacych momentach)

Zabicie Sykomory +550 XP (50% normalnej iloéci, poniewaz zwyciestwo odniesione
zostalo z walna pomoca kapelana barona i driad).

Nila +50 XP za zorganizowanie jej nowego bezpiecznego zycia
Limonka +0 XP za zabicie, + 200 XP za zorganizowanie jej nowego bezpiecznego zycia

Mandarynka, Cytrynka, Brzoskwinka +50 XP / za kazda za zabicie, +100 XP za kazda za
wyprowadzenie ze Swiata Cieni

Zagubiony (skulk) +100 XP za pokonanie kazdego

Mauzoleum +500 XP za przeniesienie go na powrét na kurhan w Barrowyn
Pogrzeb ofiar z Barrowyn +50 XP dla kaptana za odprawienie

Zwierzeta z Barrowyn +50 XP dla druida lub fowcy za zaopiekowanie sie nimi

Postacie Bohateréw moga dzieki tej przygodzie awansowac na poziom 2, a jedli mistrz gry
hojnie obdarzy ich punktami za odgrywanie postaci, to nawet na poziom 3.

Przedmioty magiczne
Szalamaja Mandarynki



Jest to Instrument of illusions z ,Xanathar's Guide to Everything”, s. 137. Grajac na nim,
tworzysz nieszkodliwe iluzje w promieniu 1,5 m. (bard 4,5 m.), np. spektralna tancerke,
padajacy $nieg, motyle — co tylko ci przyjdzie do glowy a harmonizuje z grana melodia.
[luzja jest bezdZzwieczna, bezcielesna. Trwa, dopdki grasz. Bard moze uzywac fletni jako
koncentratora (focus), ktéry zastepuje wszystkie komponenty do czaréw bez podanego
kosztu.

Przedmiot samoczynnie nasacza si¢ magia wylacznie, jesli Mandarynka z wtlasnej
nieprzymuszonej woli podaruje go Bohaterom. W przeciwnym razie to zwykly flet warty
5 monet. Magiczna moc ma tylko w rekach osoby, ktéra obdarowata Mandarynka.
Wymaga dostrojenia (attunement).

Naszyjnik Nili

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

Przedmiot samoczynnie nasacza si¢ magia wylacznie, je$li Nila z wlasnej nieprzymuszonej
woli podaruje go Bohaterowi, ktéry okazat jej serce i zostanie on potaczony z identycznym
naszyjnikiem, ktéry ma szyi Sykomora. W przeciwnym razie to btyskotka ze zlota i oslich
fig warta 200 monet. Magiczna moc ma tylko w rekach osoby, ktéra obdarowata Nila.
Wymaga dostrojenia (attunement).

Dodatki

Do rozdziatu 2:
Dodatek. Przyklady elfich artefaktéw wykopanych z kurhanu

Takie precjoza mozna znalezé w losowej chacie w Barrowyn. Zostaly wykopane przez
mieszkancéw z kurhanu. Nie maja one zwiazku z fabutla i sa mylnym tropem.

e Krysztal wielkoSci szerszenia o ksztalcie 1zy. W jego wnetrzu znajduje sie miniaturowa
sylwetka ptodu, ktéry ptywa w oleistej cieczy. Obiekt ledwo wyczuwalnie bije jak serce.

e Kamea czyli portrecik wielkosci oka oprawny w zlota ramke. Przedstawia elfiego
wladce sprzed mileniéw. Zdany test o wysokiej trudnoéci (DC20) pozwala rozpoznaé w
nim dziadka Malicila Ludobdjcy — gléwnego zlego wsréd elféw. Na odwrocie pulsuje
nieznana runa.



Figurka smoka wielkoSci dzieciecego zolnierzyka-zabawki. Wyrzezbiona z elfig
maestria ze ztota. Obiekt jest ciepty w dotyku, a w ciemnosci z jego otwartej paszczy
bije leciusiefika czerwona poswiata. Na podstawce napis ,, L'azarus”.

Kazdy obiekt emanuje niemozliwa do okreslenia magia. Kazdy mozna sprzedac bogatemu
laikowi za 100 monet, ale mag lub kolekcjoner zaptaci 250 monet.

Dodatek. Ziota zielarki

Zimowy kwiat. Biale listeczki przypominajace koniczyne. Ich sadzonki rosna tu w
donicach. Zasuszone staja sie konserwantem wydajniejszym ale i drozszym niz sél.
Swieze sprawiaja, ze nie jatrza sie rany. Przedawkowane w obu formach sa trucizna
(3d6 ran od trucizny, przy udanym rzucie obronnym KON ST11 — potowa). Wartos¢
jednej dawki 20 monet. Jest ich tu 15.

Ziele na kurhanie. Wyglada na zwykla trawe w doniczkach. Sporzadza sie z tego
mas¢. Natarta nia koriczyna usycha w tydzien przy nieudanym rzucie obronnym KON
ST15. Na glowe i korpus nie dziata. Warto$¢ jednej dawki 500 monet. Jest jedna.

Grzybki Pervitinusa. Przypomina pieczarki i tak jest uprawiane (w komorze
grzebalnej kurhanu pod chata zielarki). Zasuszone i spalone w kadzielnicy pachnie
mieta. Powoduje, ze nie da sie zasnaé, np. na warcie i jest sie¢ zaskoczonym tylko przy
krytycznym pechu w tescie. Uzycie tego dwa razy pod rzad wpedza w insomnig, a trzy
razy pod rzad wywoluje paranoje i zwidy. Warto$¢ jednej dawki 25 monet. Jest ich tu
25.

Aby rozpozna¢ zioto — test Sredniej trudnosci (ST15), aby bezpiecznie uzywaé — wysokiej
(ST20), aby rozsadzié¢ i uprawia¢ na skale handlowa — bardzo trudny (ST25).

Portrety postaci, ilustracje, handouty (doraczki)

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