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Przygoda ta ma pomoc zaznajomic si¢ z gra Symbaroum,
jej kolorytem i mechanika. Jest to klasyczny scenariusz
- ma gléwnego antagoniste, pomocnikéw, proste poszukiwa-
nia i nieduzy loch.

Uwaga: cho¢ w przygodzie wystepuja ponumerowane sceny,
NIE JEST TO SEKWENCJA WYDARZEN! Opisuja one sy-
tuacje mogace zdarzy¢ si¢ w roznych miejscach i na réznych
etapach rozwijania sie intrygi i majg za zadanie pomoéc Ci
w podazaniu za logika fikcji.

Podczas pisania przygody wlozony zostal wysitek w to, aby$
rozumial linie czasu, motywacje antagonistoéw, ich $rodki,
kontakty i lokacje, w ktérych przebywaja. Na tej podstawie
powiniene$ gra¢ ku realizacji ich celow, a nie pod katem
pozadanych scen.

Przygode opracowano na klasycznej mechanice Symbaroum.
Nie jest kompatybilna z Ruins of Symbaroum (5E). Numera-
cja stron wg wersji 1.1.3

W wigkszosci przypadkéw, kiedy w tescie pojawia sie frag-
ment kursywa, np.: loremaster, odwoluje si¢ on do konkret-
nego terminu z mechaniki gry.

W nawiasach [vigilant z utr.: 3] podawany jest test i jego
modyfikator. Skrécony zapis ,,z utrudnieniem” / ,,z utatwie-
niem” zastosowano, poniewaz w mechanice ,roll-under”
kara oznacza dodawanie do wyniku koéci i minus moze by¢
zinterpretowany opacznie jako utatwienie.

Z tej samej przyczyny w statblokach przeciwnikéw podano
pelnie wspdtczynniki. Wg autora fatwiej odczytaé Discreet 15
jako wysoki wspolczynnik i wynikajace z niego kary w tescie.

Uwaga: w drodze intuicyjnego wyjatku atak zapisano z plu-
sem lub minusem. Tzn. posta¢, ktora ma +4 ataku atakuje
kompetentnie, a taka, ktora ma ataku -2 atakuje stabo.

Fragmenty pogrubione - np. sierzant Berano - podkreslaja
kluczowe dla sceny postacie i informacje.

Ilo$¢ przeciwnikow =LG+2 oznacza Liczbe Graczy +2.

zmodyfikowana

O pancerz obrona
/ y

sita ataku

obrazenia po trafieniu

Informacje mechaniczne i statbloki

7 N\
A lternatywne wybory graczy i jak sobie z nimi radzi¢?

N\ 'a

4 N\
Informacje uzupelniajgce tlo i klimat

\ r
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Wykidajlo - atakuje HP 16 PT8 ]
piesciami MC13 CT7

(D))

) Acc Cunn. Discr. Pers.
zbroja:

@' (11)(13)(16)(10)

Qui. Reso. Str.  Vigi.

[ def. 11
atak: +6/5 master: iron fist

/ adept: natural warrior
/ novice: exceptional atr.

HP, PT (pain treshold),
MC (max. warto$¢ corruption),
CT (corruption treshold)

wszystkie umiejetnosci



krot

jciec Almevar to charyzmatyczny zakonnik-intelektu-

alista. Typ plomiennego kaznodziei. Jego filozoficzne
zacigcie 1 korespondencja z intelektualistami epoki sprowa-
dzity go jednak na heretyckie obszary, dlatego kosciot Priosa
odsunat go na mato znaczacy parafie na Starym Kadizarze.

Stary Kadizar miesci si¢ w stolicy Ambrii - Yndaros, jest
paskudng dzielnicg znang z Zebrakéw. Almevar zrozumiat
aluzje - to ma by¢ nauczka - a jesli ma on jakas jawnie nega-
tywna ceche, to jest nig duma, ktdra nie znosi nauczek. Nic
dziwnego, ze zamiast pokornie glosi¢ chwale Priosa malucz-
kim, tym usilniej prowadzil korespondencje i lekture sym-
barskich tekstow.

Wyszed! z tego z nastepujacym przekonaniem: Prios jest nie-
udacznym bogiem, a modly kierowane do niego sa strata cza-
su. Liczy sie tylko nieokielznana magia i osobista sita.

Almevar zwietrzyl okazje dla realizacji tej osobistej sily

w praktyce — pod wzgdrzem Starego Kadizaru trwaja wyko-
paliska Ordo Magica. Mistrzyni Marbela w zaufaniu go po
nich oprowadzita i pokazala wrota w najgtebszych komorach
grobowych.

Almevar zamierza przeja¢ inicjatywe — wykorzystal pare za-
przyjaznionych straznikéw - Halorona i Eliriole - do na-
padu na magazyn w porcie. To tam wyladowywano wiasnie
barke z artefaktem - Bertem Mahalama, ktérym mistrzyni
Marbela chciata otworzy¢ wrota w podziemiach. Haloron
i Eliriola wywotali pozar, zabili prawie wszystkich pracow-
nikéw i ukradli Berlo, co oznacza, ze Almevar jest teraz
w posiadaniu klucza do podziemi i wyczekuje dogodnego
momentu, by uderzy¢ na wykopaliska.

I prawdopodobnie by mu si¢ to udalo, gdyby nie fakt, ze
sierzant Berano - bezposredni przetozony Halorona, bardzo
chcialby go odnalez¢... to niewinne z pozoru zadanie daje na-
szym graczom.



Plan Almevara

Trzy miesiagce temu: Rozpoczynaja
sie wykopaliska na Kadizarze

Miesigc temu: Mistrzyni Marbela poka-
zuje Almevarowi wrota w podziemiach
i opowiada, ze czeka na artefakt, ktory
je otworzy

Almevar wymusza na Haloronie
porzucenie pracy straznika i cze-
kanie na barke z artefaktem

Przed $witem Haloron i Eliriola

—
-

\Dzier’l -2

I < onflikt Bov-Mirzaha i Dastana

Tydzien wczesniej: Bov-Mirzah,
krasnoludzki gangster kupuje nowy
magazyn na Zacelnej

_ —
-~

Plonie magazyn na Zacelnej
Szlachetny Dastan btaga o 5 dni na
znalezienie winnego (czyli do dnia 3,

kradng artefakt dla Almevara.
Wzniecajg pozar portowego
magazynu _

e
~

-
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Bohaterowie przybywaja do Yndaros.
Berano zleca graczom znalezienie
Halorona

Miedzy dniem 0 a dniem 3 -
w dogodnej chwili Almevar
schodzi do podziemi

Armia nieumartych
zalewa miasto
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) Dzien 0

\ Dzieni 2

ale wojna wybuchnie dzien wczesniej)

Przypadkowy incydent
wywoluje wojne gangow
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E ) Dzien 3

Dastana i Mirzaha



Prolog

Przelecz w gorach

~Zawiezcie to sierzantowi Berano. Jego postaniec
73

nie raczyt sig jeszcze pojawic

Tutaj, na gorskiej przeteczy gracze po raz pierwszy widza
Yndaros w $rodku przepastnej, zyznej rowniny pocietej
rzekami — malg plamke w mroznym, czystym powietrzu.
Czeka ich podréz w dét gorskiego pasma Tytanéw ku nowe-
mu zyciu.

Jeszcze pét godziny temu byli na wysokiej przeleczy i mineli
kaplice wzniesiong na pamigtke przebycia gor przez krélowa.
Zatrzymali sie do kontroli w malej twierdzy granicznej. Tu
spisano imiona podrdzujacych, ich pochodzenie i profesje.
Wreszcie pozwolono na krétki positek w duzej sali.

Bohaterowie (albo jeden z nich) byli ostatni w kolejce do
odprawy. Prowadzacy ja zolnierz po wypelnieniu papie-
réw poprosil o drobng pomoc. Rutynowy raport z prze-
feczy powinien trafi¢ do miasta, a Haloron, ktéry odbie-
ral okresowe raporty dotychczas si¢ po niego nie pojawit
- bohaterowie moga zawiez¢ raport sierzantowi Berano,
a on z pewnoscia zakwateruje ich w lepszej czesci obozu za
te drobna przystuge.

4 \
Prolog mozesz przedstawi¢ w czasie dokonanym, jako

wspomnienie graczy. Decyzja o przyjeciu listu nie jest
obarczona powaznymi konsekwencjami.

eéli Twoi gracze sa bardzo wyczuleni na takie ingerencje,
propozycja ta wymaga przemodelowania — np. usunigcia

prologu i rozpoczecia od sceny 1.1.
\ 'e

Teraz z duzg, zapieczetowang koperta pelna raportow
z ostatnich tygodni, bohaterowie widzg na réwninie miasto,
w ktorym czeka przygoda.

Akt I

a glinianym wzgorzu

kt I rozpoczyna si¢ z chwila przybycia graczy do obozu
uchodzcéw w Yndaros.

»  Gracze musza mie¢ motywacje, by wykona¢ proste za-
danie dla Berano - w razie potrzeby wprowadz modyfi-
kacje (alternatywna, powigzana z historiami bohateréw
nagroda / kara).

o W tej sekgji przygody gracze zapoznaja sie z terenem
i osobami. ProwadZ sceny informacyjnie, jako proste
$ledztwo - sprawy skomplikuja sie juz wkroétce.

o Jesli ze wzgledu na powyzsze brakuje impetu i dynamika
sesji dopomina sie o walke, wykorzystaj drobnych rzezi-
mieszkow, ktérych petno na Kadizarze.

o Odile gracze nie wykazg sie spektakularng skutecznoscia,
nie powinni jeszcze osiggna¢ celéw przygody - zaryso-
wane sceny nie dajg im ku temu sposobnosci i tak po-
winno pozostac.

o Jedli gracze JEDNAK wykaza si¢ spektakularng skutecz-
noscia, nagrédz ich!



1.1

Oboz uchodzcow

»Mozemy sobie pomoc”

Bohaterowie docieraja do miasta przed potudniem. Kara-
wang odbiera grupa urzednikow, ktorzy rejestruja przy-
byszdw, ich profesje i przydzielaja do miejsc noclegowych. Tu
poznajg sierzanta Berano i moga odda¢ mu list.

Glodnych podréznych kieruje si¢ do garkuchni. Bohaterowie
zajmuja miejsce za przestraszonym czlowiekiem bez oka,
ktory nerwowo zabiera jedzenie i ucieka do swojej nory. Kie-
dy czekaja na zupe, podchodzi do nich raz jeszcze Berano
i zaprasza do wspdlnego stotu.

4 N\

Co jesli gracze postanowia nie oddac listu lub go otwo-

rzy¢? Tre§¢ jest prosta: podane s3 w nim liczebnosci
karawan z ostatniego miesigca, dane dwoch atakéw rozbdj-
niczych, poniesione straty oraz krdtka notatka na koncu,
by przekaza¢ Elirioli z Komor Celnych, ze potrzeba bedzie
zorganizowac ekipe 8 chetnych do przerzucenia przez gory
»specjalnego godcia”

Temat ten nie jest przedmiotem przygody, ale moze stac sie

jej kontynuacja.
\ 'a

Berano informuje druzyne, Ze w obozie nie znajda szybko
szansy na opuszczenie miasta. Przed nimi na relokacje
czekaja tysiace. Moze pomoc im z wpisaniem na liste trans-
portu do Thistle Hold, o ile pomoga mu rozwigza¢ problem
- zaginal jego cztowiek, Haloron. To on byl postaiicem wo-
zacym korespondencje z przeleczy. Berano nie moze szukaé
go samodzielnie - jedyne, co o nim wie, to ze mial przyjazne
kontakty w Komorach Celnych (w ktérych Berano ma za-
kompleksionego rywala — sierz. Demegaja) oraz ze miesz-
kal w dzielnicy rzemieslniczej, w hotelu Pod Czerwnona
Lodzia. Tam Berano niestety nie moze si¢ pokaza¢ - lokal
kontrolowany jest przez krasnoludzki gang Bov-Mirzaha.
Berano dodaje, ze Haloron jest barczysty i ma oczy w roz-
nych kolorach - ,Na pewno go poznacie”

4 N\
bdz uchodzcéw jest miastem blota, szmacianych na-
miotéw, dymu i zapachu cienkiej zupy. Obozuje tu kil-

kadziesiat tysiecy uchodzcéw z Alberetoru, ktorych faskawie
karmi krélewska hojno$¢.

Nie da sie szybko relokowac takiej masy ludzi, cho¢ karawany
ruszajg na prowincje co dnia. Przeludnienie i bieda sg grun-
tem dla rewolucji, dlatego ludzie s3 karmieni, straz i urzed-
nicy obecni, a schronienia nie mogg by¢ trwalsze niz lekki
szalas.

1.2

Komory Celne

»Tez chee ich znaleZ(é. Eliriola zawala robote”

Komory Celne to budynek ustawiony wzdluz nabrze-
za portowego przy rzece. Ich wnetrze to otwarta hala
z dwiema duzymi wagami tonazowymi — bloczki i liny ging
w plataninie pod ciemnym sufitem. Do silowej obstugi ma-
szyn zatrudniono ogra imieniem Rund. Do hali przylegaja
pomieszczenia z biurami i magazyny z zatrzymanymi towa-
rami.

Rzadzi tu opryskliwy sierzant Demegai (rywal Berano) —
jest osobg z gminu, $wiezo po awansie i lubi podkresla¢ swoja
wyzszo$¢. Ludzie Demegaja sg wazeliniarzami.

Demegai pytany o Halorona musi uslysze¢ logiczng historig,
ktéra nie doprowadzi do skojarzen z Berano. Jeli taka usty-
szy, stwierdzi, ze:

o Dobrze, by kto§ wreszcie znalazt Halorona i jego part-
nerke, Eliriole, ktéra ,powinna wzia¢ sie do pracy” (tego
nie rozwija).

o Prawdopodobnie para kreci si¢ gdzie$ na Starym Kadi-
zarze, gdzie bywaja czesto w interesach.

o Moze wrocili do mieszkania Pod Czerwona Lodzia?

liriola to komunikatywna osoba ze zmystem organi-

zacyjnym. Szybko stata si¢ kim$ w rodzaju posrednika
pracy dla wszystkich szukajacych dobrej zalogi — od wyta-
dunku barek, ciesiotki i szkutnictwa, po napady, organizacje
bojowek przestepczych i druzyn na wyprawe do Davokaru.

Eliriola zna wszystkich i umie znalez¢ dla nich pozyteczne
(albo uzytecznie szkodliwe) miejsce w spolecznosci.
N\ '

Starcie (malo prawdopodobne): 1x Ogr + LGx Straznicy
z kolczastymi patkami (cult follower podr. s. 211)

J \
Ogr z wielkg topatg HP15 PT8

9000
Y OO

zbroja:

def. 9
atak: +5/ 8

ui. Reso. Str.  Vigi.
robust I
novice: iron fist
novice: two hand. force




1.3

Pod Czerwong Lodzia

»Zanim pobijecie szanownych gosci, dajcie im sig wystowic”

od Czerwong Lodzig to lokal z klasa. Wnetrze jest wyso-

kie na cztery pietra, otoczone ze wszystkich stron przez
galerie ze stolikami. Posrodku przestrzeni wisi w powietrzu
(przyczepiona na linach przypietych do $cian, stupow i wiez-
by dachowej) czerwona tédz - piekny, starozytny obiekt
z cigzkiego drewna. Kil unosi si¢ na wysokosci pierwszego
pietra. Stojac na parterze i wyciagajac w gore reke niemal
mozna dotkng¢ wiosel, zamocowanych w réwnych rzedach.

Bohaterowie po przekroczeniu progu zostaja chtodno wy-
pytani przez dwoch wykidajtow o cel wizyty. Wystuchawszy
odpowiedzi wykidajtowie stwierdza, ze pan Bov-Mirzach
nie pozwala wpuszcza¢ ludzi ,,takiego” pokroju. Tak napraw-
de krasnolud boi si¢ przeniknigcia do $rodka podstawionych
ludzi Szlachetnego Dastana.

o Jedli bohaterowie podadza logiczny powod do spotka-
nia z Mirzahem, jeden z wykidajléw pdjdzie zapytaé
i uzyska pozwolenie szefa. Wymagaj logicznego uzasad-
nienia, a rzut [persuasive z utr.: 3] przeprowadz tylko je-
8li wykidajlo si¢ szczerze waha.

o Rozpoczecie bojki skutkuje (po kilku ciosach) wychyle-
niem si¢ Bov-Mirzaha przez barierke gornej galerii. Wy-
krzyczy on gniewne pytanie o tumult na dole.

o Szlachcic ambryjczyk moze powolal si¢ na stosowne
kontakty [persuasive z utr.: 3]. On i inni ludzie zostang
wpuszczeni do wnetrza jako zwykli klienci.

Jesli gracze uzyskaja audiencje, jeden z wykidajléw popro-
wadzi ich na wyzsze pietra. W tym miejscu czerwona 16dz
widoczna jest z gory, jakby plynela przez sale.

ykidajto - atak HP 16 PT38

NG00
W HEEW

ui. Reso. Str.  Vigi.

zbroja:

2 ataki:
+6/7 master: iron fist
+6/5 adept: natural warrior
novice: exceptional atr.
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Pan Mirzach ma tu miejsce, z ktdrego zarzadza swoim
przestepczym imperium. Tu przychodza do niego kupie-
ni straznicy, sedziowie, dygnitarze i kaptani. Od razu wida¢
dyskretna, profesjonalng ochrone.

Mirzach jest wysoce zaabsorbowany sprawa spalonego ma-
gazynu. Pytania o Halorona zbywa, uwazajac je za mato
istotne. Jest gotdw uzy¢ pytan jako karty przetargowej w ne-
gocjacjach, chce bowiem pilnie zalatwi¢ swojg sprawe.

Widziano czlowieka, ktory uciekat z pozaru MOJEGO maga-
zynu. Méwig, ze nie ma oka, a jesli tak, to jest to MOJ czlo-
wiek, ktory tam pracowal. Znajdzcie go, a ja wydusze z niego,
co tam sig stato. Potem bede mégt spali¢ kurnik Dastana do
golej ziemi. W zamian pokieruje Was do kogos, kto zna odpo-
wiedZ na Wasze pytania”.

Jako jeden z punktéw wyjscia Bov-Mirzah proponuje zbada-
nie spalonego magazynu na Zacelnej, cho¢ gracze by¢ moze
kojarza bezoka posta¢ z Obozu Uchodzcéw i tam od razu
skieruja swoje kroki.



ov-Mirzah od miesi¢cy probowal rozszerzy¢ swoja stre-

fe wplywow na port. Oddziela go od niego Stary Kadi-
zar rzadzony przez innego, tak samo szemranego osobnika
— krola zebrakéw i szpiegéw — Szlachetnego Dastana. Cho¢
Dastan nie posiada na papierze ani jednej nieruchomosci czy
biznesu, przez podstawione osoby kontroluje wiele z porto-
wych przedsigwziec.

Bov-Mirzah musial rozgrywa¢ skomplikowang partie naci-
skow, fapowek i grozb, by w koncu przejac cho¢ jedng z czesci
imperium Dastana — duzg hale magazynowg na Zacelne;j.

Pech chcial, ze w tydzien po zakupie hala poszta z dymem.
Doprowadza to Mirzaha do szalenstwa. Juz dawno uderzytby
otwarcie na Dastana (w ktérego wine nawet przez moment
nie watpi), jednak wydarzyto sie cos, co wstrzasneto nim na
tyle, by da¢ rywalowi czas na znalezienie dowodéw niewin-
nosci:

Natychmiast po pozarze sam Szlachetny Dastan, pieszo i bez
obstawy przyszedl pod siedzibe Bov-Mirzaha i oznajmil, ze
nie jest glupcem, by przeoczy¢, jak bardzo pozar wyglada na
jego dzialanie. Dodal, Ze nie jest odpowiedzialny za ten bieg
wydarzen, nie chce wojny i ze jego ludzie szukaja $wiadka —
czlowieka bez oka, ktory zbiegt z ptonacego budynku. Kiedy
sie znajdzie, z pewnos$cig potwierdzi niewinno$¢ Dastana —
tak przynajmniej twierdzi sam zainteresowany.

ov-Mirzach byt tak wstrzasniety osobista wizyta wroga,
B ze dal mu 5 dni na znalezienie $wiadka (zostaly 3). Te-
raz zaluje swojej hojnosci, ale stowa nie cofnie. Liczy tylko na
to, ze sam pierwszy dorwie poszukiwanego i zdobedzie zgota
przeciwne dowody.

'a

Znalezienie czlowieka bez oka jest kluczowe dla
powstrzymania wojny gangdéw, ale nie dla watku
Almevara. Jesli gracze si¢ w te poszukiwania zaangazuja,
maja szans¢ poprawi¢ sytuacje w miescie. Motywacje Bov-
Mirzaha sa jednak jawnie nikczemne i druzyna moze
zechcie¢ zignorowaé zadanie. Nie przeszkadzaj im! Jesli
uznasz to za stosowne, mozesz podrzuci¢ podobng prosbe
od ludzi Dastana, co stworzy ciekawg symetrie zadan obu
obozow. Niezaleznie od wyboru graczy, daj im odczué wage
konsekwencji.

\

1.4

Spalony magazyn na Zacelnej
Wszyscy go szukajg!”

Spalone magazyny sg olbrzymia kamienng skorupa bez da-
chu, stojaca okrakiem na sporym sztucznym doku. Wspa-
niala robota inzynieryjna, z obmurowanymi podstawami
dzwigdéw i zadaszeniem, ktére moglo przykry¢ maly statek.
Obecnie wnetrze jest zweglone, dZzwigéw nie ma, a z doku
sterczg wregi spalonej barki.

Zabrano juz ciala ofiar, ale podobno byly spalone i porozry-
wane z wielka sila.

Obecnie w magazynie pracuje spora grupa goblinéw (z chro-
nigcymi przed pylem szmatami na twarzach) usuwajac po-
gorzelisko.

Jest tu tez kilku (=LG) strézujacych zabdjcéw Bov-Mirzaha
(k6: 1 - agresywni, 2-4 — szukajg zwady, 5 neutralni, 6 - po-
mocni). Moga opowiedzie¢ BG o ciatach, pozarze i tym, ze
widziano uchodzaca z niego posta¢ - czlowieka bez oka,
ktory na zlamanie karku gnal na potudnie, ku obozowi
uchodzcéw.

4 \

Zabéjca HP 13 PT7

(D)(s)(0)

zbroja: Acc Cunn. Discr. Pers.

) 9 )(5)(13)(10)

def. 13 Qui. Reso. Str.  Vigi.
adept: backstab

atak: +7/7

adept: feint
krwawnienie rany: 2 / ture . .
1 trucizna 2 dmg przez k4 tur  TNOVICE: poisoner




1.5

Stary Kadizar

»Szukacie czegos?”

zgbrze opasane jest starym walem z gliny i bali (jak

waly grodéw wczesnosredniowiecznych), poniewaz
jego granica administracyjna jest nieprzekraczalna, a miesz-
kancy nie maja prawa budowa¢ gdzie indziej, architektura
jest tu absurdalnie zageszczona, siegajac nawet 6-7 pigter.
Drewniane konstrukcje skrzypia, groza pozarem i sg prze-
ludnione. Na ulicach zyja ttumy Zebrakéw, metéw i darmo-
zjadow.

Centrum Kadizaru to maly, gesto obudowany plac obecnie
zalany olbrzymia kaluza, na ktérym wybija sie w gére Wie-
za Starego Kadizaru. Poza nig znajdzie sie tu kilka oberzy
obleganych przez miejscowych oraz mata kamienna kaplica
— strzelista, ale zajmujaca bardzo malg dziatke.

1 / k6 szans na napad przy kazdym wchodzeniu na teren Ka-
dizaru. Napad moze nastgpi¢ od razu albo po czasie. Prze-
ciwnicy: LG-1 Metéw albo 1 Dusiciel, szukajacy samotnej
ofiary do obrabowania.

J
l\ /I ¢ty

zbroja:

\
HP 15 PTS8

(3)(2)(5)(0)

Acc Cunn. Discr. Pers.

Y 000w

ataki +3/ 4 ui. Reso. Str.  Vigi.

N\

spolczesny Kadizar to takze trzy gildie: garbarzy, ko-

wali i pracownikéw kanalowych. Ta ostatnia jest
wplatana w intryge, wiec mozesz umiescic jej przedstawicieli
w réznych niezobowiazujacych sytuacjach na wzgorzu.

\
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BOV-rMIRZAHA

rzypomnienie z podrecznika: Stary Kadizar jest pozosta-

foécia po dawnym grodzie plemiena Kadyzéw, zalozo-
nym na ruinach Symbarskiego miasta. Po pokonaniu plemie-
nia przez wojska krélowej Koryntii Kadizar zostat wchloniety
przez nowa metropolie: Yndaros. Laczy pozostalosci ruin
Symbaru, drewniane budowle Kadyzéw i wspolczesne bu-
dynki Ambryjskie.

W glebi wzgdrza znajduja si¢ poktady kamiennych korytarzy,
komor i grobowcdw, pozostawione przez starozytnych.

\

\ Ve
J \
Dusiciel HP 10 PT5

(s)3)(7)
zbroja: Acc Cunn. Discr. Pers.
10)('5 )(10)(11)
def. 10 Qui. Reso. Str. Vigi.
ataki -1/ 4
Iub duszenie adept: strangler
cunn. vs. cunn. 3 dmg / ture
przy ucieczce rzuca choking spores
cunn. vs. quick 2 dmg / k4 tur ignorujgc zbroje
\ r
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1.6

Wieza Szlachetnego Dastana

»Interesantow nie przyjmujemy”

ieza Kadizaru to strzelisty budynek, ktérego dolna
Wczqs’c’ pamieta czasy Symbaru. Wielkie bloki
z przedstawieniami zwierzat i ludzi zmieniaja si¢ po kilku
metrach w nowsze bloki kamienne. Do wiezy prowadza dwa
wejscia — jedno po stopniach w gore, zamkniete drzwiami
z malym okienkiem - cho¢ nie ma na nim zadnych znakéw,
powszechnie wiadomo, ze prowadzi do kwater Dastana.
Drugie schodki idg w dél, ku drzwiom sutereny. Te oznaczone
sa symbolem strazy. W $rodku wida¢ posterunek, przez ktory
przewija si¢ wiele osob — Zebracy, interesanci z ,,prezentami”
i studenci Ordo Magica. Ci ostatni przez posterunek
schodzg do wykopalisk w dolnych partiach wiezy.

Zapukanie do drzwi Dastana na tym etapie konczy sie
niepowodzeniem. Dastan boi si¢ zabdjcow Bov-Mirzacha
ijego odzwierny kaze sie czym predzej wynosi¢. Jesli zapytaja
o Eliriole, odesle ich do kaplicy - tam podobno bywala.

4 N\
esli bohaterowie wykombinujg jak dosta¢ sie do $rodka,
pozwol im na to! Co prawda Dastan nie chce nikogo

widzie¢, ale spotkanie moze mie¢ ciekawe konsekwencje:

Dastan sprobuje zaangazowa¢ bohateréw w poszukiwania
swiadka pozaru, wskazujac, ze powinni szuka¢ w obozie
uchodzcow.

Moze tez udzieli¢ informacji o relacji Halorona i Elirioli
z ojcem Almevarem jeszcze przed tym, jak bohaterowie
uslysza od zakonnika klamstwo na ten sam temat.

kwaterach Dastana koczuja (w squoterskim klima-
cie) szumowiny, ktore stanowig jego ,,$wite”

W suterenie miesci sie straz, otwarcie ignorujaca charakter
przestepczej wladzy Dastana. Wiedza, ze jego bezlitosna

sifa to znacznie lepsze rozwigzanie niz chaos.
\ 'a

1.7

Kaplica Priosa

»10 biedne miejsce, a Prios litosciwie je oswieca”

aplica to piekny, surowy budynek o rzezbionych

kolumnach, przepetniony zapachem kadzidta i snopami
$wiatta wpadajgcymi przez male okienka. W centrum wyrasta
ciezki blok ottarza, pokryty pismem klinowym Symbaru. Za
nim s3 schody prowadzace do krypty.

Jest tu paru wiernych. Otwarte w tylnej cze$ci drzwi prowadza
do pomieszczen kaptanskich, gdzie wsirdd ksiag, $wiec i szat
majacza sylwetki.

To Ociec Almevar prowadzi rozmowe z kaptankg Ordeing.
Kiedy mu si¢ przerwie, zwréci si¢ ku bohaterom
i odesle pomocniczke do obowigzkéw. Ojciec nie ma checi
na rozmowy, ale jest bardzo uprzejmy. Ma godna twarz
icieply glos. Zapytany o Eliriole i Halorona odpowie, ze wiele
dusz przynalezy do kaplicy i nie zna wszystkich wiernych.
Faktycznie bywali tutaj straznicy, jednak z zadnym nie
mial osobistych kontaktow.

Te informacje sa falszywe - Almevar doskonale zna
Halorona i Eliriole. Mocno naciskany pytaniami zaniepokoi
sie, co mozna zauwazy¢ [vigilant z utr. 2], i uprzejmie poprosi
Ordeing o odprowadzenie gosci do drzwi.

Po scenie Almevar kontaktuje si¢ z Eliriola i prosi ja
o dyskretne $ledzenie graczy (patrz 2.8) a sam wraz
z Haloronem schodzi do podziemi przez drzwi w krypcie
przygotowac sie do ataku na wykopaliska.

7 N\
jciec Almevar ma robi¢ pozytywne, przyjazne i po-
mocne wrazenie. Jego sylwetka zarysowana na tym

etapie nie powinna budzi¢ podejrzen. Wyglada jedynie na
zatroskanego.

Gdyby jednak gracze wykazali si¢ intuicja i podjeli probe poj-
mania, to trzeba pozwoli¢ na jego konsekwencje, biorac pod
uwage, ze:

1. Wszyscy beda wstrzasnigci i przeciwni tym dzialaniom
(Ordeina wezwie straz z posterunku w wiezy).

2. Eliriola dzigki swoim kontaktom wytropi, gdzie Almevar
jest przetrzymywany, a Haloron z kultystami podejma si¢ od-
bicia.

Ostatecznie porwanie doprowadzi do innego finatu, prawdo-
podobnie powiazanego z duza bitwa z kultystami.




1.8

Posterunek strazy /wykopaliska

»Nawet nie wiecie, jak to jest stare!”

oczatkowo myslano, ze wieza Szlachetnego Dastana sigga

w glab ziemi na trzy kondygnacje i koficzy si¢ piwnica,
jednak zainteresowana reliktami przeszto$ci Ordo Magica
odkryla, ze z dolnej sali wyprowadzony jest waski szyb,
ktorym zej$¢ mozna do obszernego kompleksu grobowego.

Mistrzyni Marbela i jej studenci prowadza intensywne
prace na glebokosciach. Kazdego dnia schodza szybem
w dét (zamontowano winde z liny, bloczkéw i drewnianej
platformy). W komorze grobowej odnaleziono niedawno
Brame Umarlych - wrota do jeszcze nizszych poziomow.
Pismo klinowe na jej oprawie jest niejasne i wrot nie udato
sie wcigz otworzyc.

Marbela zlecita dostarczenie z gléwnej siedziby Ordo Magica
artefaktu — Berta Mahalama - przedmiotu, ktory w czasach
Symbaru mial stanowi¢ polaczenie pomiedzy $wiatami
zywych i umarlych. Berlo mialo zosta¢ przyslane rzeka
i Marbela wciaz na nie czeka. Tak naprawde ukradziono je
przy pozarze magazynow.

Dostep do wykopalisk odbywa si¢ przez zlokalizowany
w suterenie posterunek strazy. Studenci zdazyli juz
zaprzyjaznié sie z zotdakami i urzadzajg wspoélne libacje.

W piwnicy gracze moga zobaczy¢ osobliwa sceng: sierzant
strofuje skulone przedstawicielstwo biednej rodziny.
Dziadek w potatanym kaftanie przeprasza sierzanta, ze
odplyw deszczéwki z placu wcigz nie jest drozny. Jego
synowie i wnuki pracuja na dole bez ustanku i woda
powinna splyna¢ do rzeki jeszcze przed wieczorem.

odzina Kanalarzy to wierni Almevara. Tworzg trzon
Rpodziwiaja(cej go sekty. Nosza na szyjach chusty, ktorymi
ostaniaja si¢ od odoru podczas pracy. Ich pojawienie si¢ jest
zapowiedzig przyszlego watku. Nie powinni wchodzi¢ w inte-
rakeje z druzyna.

tudenci wchodza do budynku i znikaja w piwnicach.

Wracaja na wykopaliska z przerwy obiadowej. Jesli gracze
sie tym zainteresuja, by¢ moze bedzie im wolno (po uzyska-
niu pozwolenia mistrzyni) zwiedzi¢ podziemia, tak jak wcze-
$niej Almevarowi.

Kiedy poselstwo Rodziny Kanalarzy opusci posterunek,
sierzant zwrdci si¢ do graczy i podejmie z nimi rozmo-
we. Nie ma ciekawych informacji, ale by¢ moze gracze jakos
uzyskajg wejscie na wykopaliska?

Gdyby tak sie stalo (co jest malo prawdopodobne), skacowa-
ny student przewodnik sprowadzi graczy do glebokich piw-
nic. Tam kaze im pojedynczo wchodzi¢ na platforme jedno-
osobowej windy, ktéra po zadzwonieniu dzwonkiem ruszy
w dét w zupelnej ciemnosci (dla bezpieczenstwa nie wolno
trzyma¢ pochodni).

Kiedy wszyscy gracze, jeden po drugim, znajda si¢ na dole,
przewodnik poprowadzi ich przez sekwencje komoér (mapa
w sekcji 3.1):

1. Komore z osiemnastoma grobowcami.

2. Komore z niecky i studnia, do ktdrej schodzi osiemascie
stopni.

3. Korytarz, ktdrego strop podtrzymuja rzezby ramion wy-
chodzacych z ziemi.

4. Komore z osiemnastoma stupami, na ktérych zawieszo-
no misy.

5. Strome i waskie schody w dot.

iczba 18 ma uruchomi¢ wyobrazni¢ graczy. Czemu 187
Nie wiadomo. Marbela sama chcialaby to zrozumie¢.

Po tym gracze wejda do obszernej komory o wysokosci kil-
kunastu metréw. W jej Scianach (réwniez wysoko nad zie-
mig) umieszczone sa wneki grobowe (czg¢$¢ rozkopana i po-
opisywana przez studentéw, a dwie z nich, o czym nikt nie
wie, to w istocie ukryte drzwi, z ktorych jedne prowadza pod
kaplice, a drugie pod Dom Kanalarzy. W $ciane naprzeciw
wprawione sg wrota pokryte runami. Ich ksztalt przypomina
ostrze noza zbiegajace si¢ ku gorze.

4 N\

D o wykopalisk nie prowadzi zadne bezposrednie wskaza-
nie drogi przez BN, ale mozna tu pozna¢ ciekawe watki:

o Istnienia podziemi,

o Berla Mahalama, ktore miato by¢ dostarczone rzeka,

e Znajomoéci Almevara z Marbela - ten pierwszy byt
zainteresowany odkryciami.

Ponadto mistrzyni Marbela posiada zdolno$¢ Loremaster
na poziomie mistrzowskim i potrafi jako jedyna w okolicy
tlumaczy¢ teksty zapisane w Symbarskim.

N\ '




1.9

Poszukiwania czlowieka bez oka

»Nie zabierajcie mnie tam. Nie wiecie z kim igracie!”

adanie poszukiwania cztowieka bez oka ulozone jest tak,
by mozliwie mocno eksploatowa¢ sity druzyny.

Ilo$¢ dni na poszukiwania skonsultyj z linig czasu. Prawdo-
podobnie bohaterowie maja 2 dni.

Cztowiek bez oka ukrywa sie w obozie uchodzcéw, na jed-
nym z obszaréw (patrz tabela) i zmienia miejsce o $wicie,
by utrudnic poscig.

Gracze mogg wybra¢ obszary do zbadania. Przeczesywanie
obszaru zajmuje p6t dnia albo calg noc (w ciagu 24h jedna
osoba moze przeszuka¢ 3 obszary). Dla trzyosobowej druzy-
ny podano 8 obszaréw, co oznacza, ze szukajac oddzielnie,
przez cala dobe bohaterowie s w stanie trafi¢ na wlasciwy
obszar.

Po spedzeniu wymaganego czasu na obszarze gracz testuje
[vigilant z utr. 5]. Zdany oznacza odkrycie poszukiwanego,
kontynuowane poscigiem i ewentualng walka. Przeczesywa-
nie obszaru przez wigcej niz 1 gracza powoduje ulatwienie
w tescie.

Gracze prowokuja napady:

Szansa ataku na Szansa ataku na

Obsz. samotnego bohatera grupe

1 1-2/ké6 1/k6

2 1-3/k6 1/ké6

3 100 % jesli to nie goblin i nie ogr }:g ; tg gzicen
4 1-3/Kk6 1/k6

5 1-3/Kk6 1/k6

6 - -

7 1-3/k6 1/k6

8 1-2/ k6 lub 1-3 / k6 jesli jest ~

ambryjskim szlachcicem

Tabele; obszaréw przygotowano z mysla o druzynie 3 gra-
czy. Jesli grasz z druzyna 2-osobowa, obszaréw bedzie
6 — usun obszar 5 i polacz obszary 1 i 2. Jedli grasz z 4 gra-
czami obszaréw bedzie 12. Rozbij obszary 3, 5, 6 i 7 na dwie
cze$ci i rozrdznij je jako centrum (np. z siedzibg przywddcy,
o ktérym moéwi podrecznik) i obrzeze. W przypadku obsza-
ru wozow, ktére $wiezo dotarly do Yndaros, beda to obszary
stary i nowy.

Gdzie jest cztowiek bez oka?

Co dzien o $wicie rzu¢ k8:

1. Obszar pod wzgoérzem

2. Rewir z szopami - jedyna strefa, gdzie s budynki

3. Obszar robotniczy (goblin Ulofin)

4. Obszar barbarzyncow (kaletniczka Yahela)

5. Rewir wozow — miejsce, gdzie jeszcze nie postawiono
nawet namiotow

6. Obszar uchodzcow z Alberetoru (uchodzczyni Feora)

7. Obszar Ambryjski (sztauder Krepano)

8. Obszar anarchistyczny (bojowki organizacji ,,Pochodnia”)

W nawiasach podano odniesienia do wymienionych w pod-
reczniku (str. 59) lokalnych przywoédcéw i organizaciji. Mo-

zesz uzy¢ tej informacji dla rozbudowania opisow i zdarzen.

'a

Napastnicy (statystyki w podr. podst. str. 211-216.)

village warr. (1 do LG)

village warr. z bonusem +1 do ataku (1 do LG)
reskin na ambryjczyka

robber (goblin) (LG+2)

village warr. (1 do LG)

cult foll. (1 do LG+2) reskin na migranta

village warr. (1 do LG) reskin na abbryjczyka

robber chief (x1) i robber (1 do 4) reskin na rewolucjonistéw



Obszary:

Obszar pod wzgdérzem ma ksztalt tuku, ktérego centrum

stanowi wzgérze z arena gladiatorska. Stoki sg strome
i zaro$niete. Przy drodze prowadzacej na gore stoja stragany
i kwitnie handel pamigtkami.

klimat: kolorowe stragany, tanie wyroby rzemieslnicze, dzieci
czekajgce na zobaczenie stawy, oberze i wyszynki. Droga na
wzgorze z chorggwiami.

Rewir z szopami to jedyna strefa, gdzie s3 budynki miesz-

kalne. Znajduje si¢ najblizej dzielnicy portowej i wydaje
sie jej plynna granica. Cze$¢ szop to zabudowane wozy. Po-
miedzy nimi kwitnie morze namiotow.

klimat: olbrzymia ilos¢ namiotow, szopy, baldachimy, blotniste,
bardzo wgskie ulice.

Obszar robotniczy zdominowaty gobliny, ze swoim ulicz-
3nym zyciem, grami i béjkami. Spotka¢ tu mozna ogry
i zdesperowanych, nielicznych ludzi. Przewodzacy goblinom
Ulofin nie widzi problemu w napadach na nie-gobliny (ele-
ment lokalnej kultury), dlatego ryzyko napadu jest tu duze,
ale tez znacznie tatwiej znalez¢ czlowieka.

Ulatwienie w teécie podczas przeszukiwania, bo gobliny sg
niskie, a uciekinier jest cztowiekiem.

klimat: bardzo niskie namioty, gobliny grajgce we ,frajer jest
bity” i ,ugryZz ucho”, grupki rzezimieszkéw, smrodliwe doly
z odpadkami.

Obszar barbarzyncéw zamieszkuja przybysze z Davokaru

i resztki pokonanego plemienia Kadyzéw - s obywatela-
mi drugiej kategorii - cierpia z powodu bezradnosci i obcego
otoczenia. Z powodu frustracji sg sklonni do zaczepek.

klimat: namioty ze skér, futra, naszyjniki z ktéw, wiedémy
w maskach, prymitywna mowa.

Rewir wozoéw to naj$wiezszy obszar obozu, ktéry nie-
5 ustannie zmienia swoich mieszkancéw. Rodzaj przed-
sionka, gdzie jeszcze nie postawiono nawet namiotéw. Ciagle
przybywaja tu nowe karawany.

klimat: morze wozéw, skrzypienie, tum ludzi, ruch we wszyst-
kich kierunkach, oznaczone posterunki rejestrujgce i jadtodaj-
nie.

Tu mieszkaja uchodzcy z Alberetoru (s3 wycienczeni po-

dréza i wspomnieniem ojczyzny, ale maja najlepsza sytu-
acje w obozie). Dostaja lepsze racje zywnos$ciowe, dodatkowa
odziez i namioty. Uchodzcy nie chcg zepsué swoich szans na
szybka relokacje. Tutaj nie ma ryzyka napadu.

klimat: nowe namioty, przestraszone twarze, dzieci w chustach,
garkuchnie, zapachy taniej zupy.

Obszar Ambryjski to mala dzielnica, w ktérej ludzie
7p0godzili sie juz z tym, ze prawdopodobnie pozostang
w Yndaros na state. Imajg sie fizycznych prac za dnia, a wie-
czorami pija w namiotach-knajpach. Ryzyko napadu tylko
W nocy.

klimat: stare namioty, pojedyncze drewniane szopy i wychodki,
duze namioty ze sklepami i oberzami, szerokie ulice, spracowani
ludzie o szerokich barach.

80bszar anarchistyczny jest pod wplywem tajemniczej or-
ganizacji ,Pochodnia” Agenci krélowej staraja sie dziala¢
tu szczegdlnie stanowczo. W powietrzu wisi nieufnos¢.

klimat: anarchistyczne znaki plongcej pochodni, podejrzliwe
spojrzenia i odzywki, weszgce Czarne Plaszcze, grupy wywro-
towych podrostkow.

VA KADIZAR,
| Do poRrTU




esli udalo si¢ wykona¢ z sukcesem test przeszukiwa-

nia, a cztowiek bez oka znajdowal si¢ na tym wtasnie
obszarze, bohaterowie widza go siedzacego na ziemi
i jedzacego tapczywie positek.

Deklaracja dyskretnego podejscia wymaga zdania [di-
screet z utatw. 1]. Wtedy poszukiwany jest zaskoczony,
podnosi przestraszony wzrok na gérujace nad nim po-
stacie i rozpoczyna niepewng rozmowe.

Jezeli gracze zdecyduja sie¢ podejs¢ bez deklaracji
dyskrecji, cztowiek zrywa si¢ z ziemi i zaczyna predka
ucieczke. Jest w dystansie 1 ruchu i co 2 tury bedzie proé-
bowal przewréci¢ przeszkode, by powigkszy¢ dystans
o 1 kolejny zakres ruchu (test pokonania przeszkody
bez zwalniania [quick]). Co 1 tur¢ gracze moga wy-
konac¢ test [quick], by skroci¢ dystans. Jesli uciekinier
osiagnatl 5 dystansow, zadeklaruj, ze uciekt i podaj dwie
strefy obozu, do ktérych moégt biec (np. ,,zauwazacie,
ze przed Wami jest obszar pod wzgdrzem, ale mogt tez
skreci¢ do strefy robotniczej”), wylosuj nowa lokaliza-
cje zbiega sposrdd tych dwoch.

Jesli zbiega odnalazt samotny gracz, to po skutecznym
poscigu ten nie zawaha si¢ zaatakowa¢ nozem i sprébo-
wac pokonac $cigajacego w brudnej walce.

N\

zlowiek bez oka to Dorwin - oprych bez skruputéw. Pa-

mietnej nocy widzial rzeczy, ktérych nie chcial widziec.
Teraz $nig mu sie rozerwani na pot ludzie i ciemnoéé tak
czarna, Ze nie przypomina nawet nocy.

Dorwin wie, ze za atakiem nie stal Szlachetny Dastan ani
nie upozorowali go ludzie Mirzaha. To zupelnie inna sifa.
Do magazynu weszto dwoje ludzi w maskach na twarzach.
Zmasakrowali pracownikow i ochroniarzy i podlozyli ogien.
Dorwin zdotal ukry¢ sie i uciec z ptongcego kompleksu. Na
koniec zobaczyt jeszcze, ze napastnicy skierowali si¢ do barki,
ktora dostarczyla pakunki z Ordo Magica (z Agrelli). Nie wie,
co to bylo ani kto byt napastnikiem.

W rozmowie muszg pas¢ dwa tropy:

o Napastnikow bylo dwoje
o  Skradziono co$ z barki Ordo Magica

'a
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HP 10 PT5

(W()J(s)

D orwin

zbroja: Acc Cunn. Discr. Pers.

(13)(3)() ()
def. 13 Qui. Reso. Str. Vigi.
ataki +1/ 3

novice: quick draw
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Akt II

szystko plonie

esli gracze intensywnie przeszukiwali obdz uchodzcéw,
Iznalez’li Dorwina i przedstawili jego histori¢ Mirzahowi,
w miescie zapanuje napiety spokdj. Zaréwno Bov-Mirzah,
jak i Szlachetny Dastan rozumieja powage sytuacji. Kto byt
gotowy stana¢ na drodze ich poteznych plandw, jest zaanga-
zowany w mistyczng dziatalno$¢ i moze by¢ niebezpieczny.

Daj im odczug, ze obie organizacje sa gotowe do wspolpra-
cy i udostepnienia swoich zasobow. Jednoczesnie bohatero-
wie poczuja skutki intensywnych poszukiwan. Jesli spedzili
calg noc na poszukiwaniach, sa przemeczeni, glodni, a by¢
moze i ranni — kompensujaca te stabosci pomoc przychyl-
nych organizacji moze by¢ bardzo przydatna.

Zamieszki:

Na Kadizarze (szansa 1-3 / k6)

Ogr z wielkg topatq i k4 queen’s ranger
probuja zaprowadzi¢ spokdj w thumie

1 3ké6 agresywnych zebrakow
- sg okrutni
2 k12 zebrakow
3 Plunderer + k6 zebrakéw
2k6 robber Mirzaha walczg z 3k6 . )
4 . ; ké village warrior
zebrakéw
5 akcja gasnicza kamienicy pozar magazynu
6 k8 village warrior pladruja dom szaber i rabunek

W porcie (szansa 1-2 / k6)

2k6 robber Mirzaha walcza z 3k6 zebrakéw

2k4 robber Mirzaha walczg z 4k6 zebrakéw

esli nie udato si¢ odnalez¢ Dorwina, akt II rozpoczyna
Isie; gwaltowng zmiang sytuacji w miescie. Cho¢ Bov-Mi-
rzah dat Dastanowi pi¢¢ dni na znalezienie $wiadka, dzien
wczesniej wybuchajg zamieszki pomiedzy obiema bandami
i szybko przeradzajg si¢ w regularng wojne na ulicach. Kra-
snoludy atakuja Kadizar i komory celne, a sytuacja wymyka
sie spod kontroli.

Gracze moga trafi¢ na rozne losowe starcia (pomig¢dzy scena-
mi losujesz, czy wystapi spotkanie, potem — co to jest). Bra-
nie w nich udzialu moze oznacza¢ utrat¢ cennej neutralnosci.
Gracze bedg poszukiwani i zwalczani przez jeden z gangow.

Do star¢ wykorzystaj statystyki z tej przygody i z podrecznika
- str. 211-216.

Inne miejsca (szansa 1/ k6)

black cloak - samotny, prosi o ochrone

i transport. Niezle zaptaci
2k4 village warrior
2k6 robber - agresywni

3k6 zebrakéw - agresywni

3k6 robber Mirzaha w szyku bojowym
i gdzie$ pedza

rozruchy cywiléw



2.1

Pod Czerwong Lodzia
»Kiedy wykopano te 16dz, dzialy si¢ dziwne rzeczy”

esli gracze przyprowadzili Dorwina, Bov-Mirzah wypytu-
]je go o to, co zdarzylo sie w nocy, gdy spalono magazyn
i dociera do tematu skradzionego artefaktu - to bardzo go
niepokoi. Opowiada graczom historie o czerwonej todzi:

4 N
iedy podczas budowy twierdzy Doudram wykopano
L6dz, w jej wnetrzu znaleziono zmumifikowane zwloki
$ciskajgce sztylet. Magister Ordo Magica, ktéry pierwszy go
dotknal, oszalal. W nocy ukradt sztylet i w ciggu najblizszych
miesiecy zabit 18 oséb. Sprawdze ztapano, a sztylet trafit do
badan gdzie$ w odlegtym klasztorze.
\ 'e

Bov-Mirzah znajac t¢ historie boi si¢ konsekwencji kradziezy
kolejnego artefaktu.

Historie z ramki rozbuduj po swojemu i postaraj sie, by byla
klimatyczng legenda. Funkcja opowiesci jest wzbudzenie
w graczach niepokoju zwiazanego z kradzieza.

Mirzah nie daje zwigzanego z tym zadania — nie poczuwa
sie do odpowiedzialnosci za sprawe, ale jego przeczucie jest
stuszne. Bierno$¢ $ciagnie wielkie nieszczeécie.

4 \
]eéli gracze dostarczyli Dorwina, Mirzah zrealizuje obiet-

nice - skieruje graczy do pokoju Halorona i Elirioli, ktéry
miesci si¢ w kwaterach za lokalem. Tam znajda swoja odpo-

wiedz (patrz obok).
\ I'a

4 N\

esli gracze nie znalezli Dorwina i trwa wojna gangéw, Mi-
rzahowi bardzo przydalaby sie Eliriola, ktora zna Kadizar.

Poszukiwania zbiega s3 juz bezcelowe. Mirzah prosi o znale-
zienie Elirioli i kieruje graczy do jej pokoju (patrz obok).
\ 'a

2.2

Pokoj Halorona i Elirioli

»K...kim jestescie?”

ov-Mirzah zgodnie z obietnica albo dla wlasnych celow
wskazuje trop graczom. W jego hotelu na tylach oberzy
znajduje sie pokdj Halorona i Elirioli.

Okno pokoju ztozone z matych szybek wychodzi na kamie-
niczng studnie budynku. Na t6zku, ze skrzyzowanymi noga-
mi siedzi nastoletni chlopak ostrzac néz. Zaskoczony otwar-
ciem drzwi zastania si¢ bronig i pyta o intencje przybyszow.

Nazywa si¢ Gamerei i jest synem Elirioli. O ile trwa wojna
gango6w, planowal dotaczy¢ do walk ulicznych (bohatero-
wie moga go od tego pomystu tatwo odwies¢, co w praktyce
uratuje mu zycie). Twierdzi, ze matka i jej partner byli pod
wplywem ,,jakiego$ kaptana” i Ze w ostatnich tygodniach byli
coraz bardziej skryci. Gamerei nie wie, co robi¢. Chetnie po-
rozmawia z kimkolwiek, kto jest od niego starszy i moze do-
da¢ mu odrobine otuchy.

7 N\
esli chcesz, Gamerei moze dolaczy¢ do zespolu. Jest nie-
Ikornpetentny, mtody, nie umie pokierowa¢ graczy. Stuzy
bardziej jako posta¢ do ogrania watkéw opiekunczosci i ludz-
kiej twarzy bohateréw.

Jesli wéréd Twoich graczy jest ktos, kogo taka relacja moze
interesowac (i to na dluzsza metg), tutaj jest po temu okazja.
N\ 'a




2.3

Wieza Szlachetnego Dastana

»Uktonicie sig przed wladcg tego wzgorza, Szlachet-
nym Dastanem, storicem Kadizaru”

Tym razem bohaterowie zostang wpuszczeni do $rodka.
Odzwierny otworzy im albo dlatego, ze zapanowal pokdj
i Dastan jest ciekawy przybyszow, ktorzy mieszali sie w jego
sprawy, albo przeciwnie, potrzebuje szpiegéw w wojnie.

Pod zbrojng eskortg bohaterowie trafiaja przed oblicze kréla
zebrakéw - Szlachetnego Dastana. Jest on bardzo ciekawy
wszystkiego, co dotyczy Bov-Mirzaha i jego ludzi.

4 \
zlachetny Dastan to posta¢ barwna i bezwzgledna. Ota-
Scza sie dworem szpiegow i zebrakow, ktorzy zbieraja dla
niego wiesci, haracze i zasilaja kase strumieniem pieniedzy
z zebrow.

Wie bardzo duzo o sprawach malego i wielkiego formatu, ale
cho¢ jego wladza jest realna, trudno oceni¢, czy blizej mu do
godnosci, czy bycia zalosnym krélem gory $mieci.

\ 'e

Jesli ustyszy o skradzionym Kluczu Mahalama, kaze jedne-
mu z zebrakéow zawolaé Mistrzyni¢ Marbele z wykopalisk
pod wieza. Zaniepokojona Marbela méwi, ze Klucz nale-
zy jak najszybciej znalezé. Byl dotychczas przechowywany
w akademii Ordo Magica w Agrelli, w zabezpieczonym po-
koju - laczy on $wiaty Zzywych i umarlych. Marbela, oddele-
guje cze$¢ studentdw do przeczesywania miasta — o to samo
prosi Dastana oraz druzyne.

lucz Mahalama sprowadzono do Yndaros, poniewaz
z inskrypcji na Bramie Umarlych wywnioskowano, ze
»hie nalezy ona do $wiata zywych”

Jesli Dastan ustyszy o Elirioli i Haloronie, powie o bliskiej
relacji dwojga straznikow z ojcem Almevarem, o tym, Ze
jest to czlowiek, ktdrego jego szpiedzy nie umieli rozgryz¢,
ale ktory jak si¢ zdaje, ma wiele tajemnic. Jesli czegokol-
wiek mozna si¢ dowiedzie¢, to tylko od Ordeiny, kaptanki
pomagajacej Almevarowi.

Uwaga: jesli bohaterowie wywolaja walke z ludZzmi Dastana,
zaatakuje ich niemal nieograniczona ilo$¢ zebrakéw wycho-
dzacych falami z nor i korytarzykéw wiezy.

J \
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2.4

Kaplica na Kadizarze

»10 wyjgtkowy cztowiek, ale ale ma tez bardzo
ciemne strony, o ktérych nikt nie wie”

Ojciec Almevar zniknal. Ordeina méwi, ze nie wie, co
sie wydarzylo. Nie ma po nim $ladu, a jego pokdj jest
zamkniety na klucz i zupelnie cichy.

Ordeina potrzebuje wyrzuci¢ z siebie nieco zmartwien
i chetnie podejmie rozmowe. Opowiada, ze Almevar byl
darzony szacunkiem, ale w jej opinii brzydzil si¢ ludZzmi.
Spedzat cale dnie nad ksiegami i studiowal relacje wiary
w Priosa do osobistej potegi, w ktdrej upatrywal miare
wartoéci czlowieka. Ordeina podziwiata jego blyskotliwy
intelekt i charyzme (potrafit w kazdym wzbudzi¢ poczucie
bezpieczenstwa albo niepokoju, jak tylko chcial). Wspomina
tez, ze potrafi manipulowa¢ rodzing kanalarzy mieszkajaca
w poblizu. Gardzil jej czlonkami, a oni podziwiali go,
gotowi poswiecic za niego Zycie.

Jesli gracze w tym momencie zaproponuja przeszukanie
pokoju Almevara, Ordeina wystraszy si¢, ale zgodzi,
argumentujac przed sobg, ze moze Almevar potrzebuje
pomocy i znajda w pokoju wskazéwki co do jego sytuacji.

Natychmiastowe przejscie do pokoju prowadzi do sceny 2.5
Napad (+ patrz ramka nizej).

Pézniejszy powrdt do pokoju (np. w nocy) powoduje
przejscie do sceny 2.6 Pozar (+ patrz ramka nizej).

UWAGA: w tym momencie Almevar
uderza na stanowisko archeologiczne,
by przebi¢ si¢ do Bramy Umarlych.

Ma Berlo Mahalama. Kryl si¢ w podziemiu i czekal. Teraz
nadarza si¢ okazja, bo na dole zostato tylko kilku studentéw.
Almevar przeprowadza atak ze swoimi sekciarzami (czlon-
kami rodziny kanalarzy) dokladnie w tym momencie, w kto-
rym Haloron uderza w kaplicy. Ataki sa skoordynowane.

Od tego momentu zejscie do podziemi otwiera Akt ITT




2.5

Napad

»Mieszkat za tymi drzwiami, ale nigdy tam
nie bytam”

D o kaplicy dofaczono maty mieszkalny budynek. Na par-
terze jest kuchnia i przejscie do kaplicy. Waskie schody
prowadza na gore.

PRZE srrg?/g/u'
SHwDoJ

GAADEROLA

Pais) ORDE N

Korytarz pietra konczy si¢ malutka tazienka. Po bokach sg
dwa pokoje — Ordeiny i Almevara (zamkniety - wywazenie
[strong z utr. 2] albo otwarcie [cunning]).

Za drzwiami Almevara znajduje si¢ pokoj kogos z obsesja na
punkcie starozytnej wiedzy. Stowniki, zwoje, listy i almana-
chy zajmuja potki, lezg na krzestach i biurku. Malenka gar-
deroba pelna jest kolejnych, stojacych w stosach na ziemi
ksigzek.

Ordeina tknieta wyrzutami sumienia méwi, ze pojdzie zapa-
rzy¢ co$ cieplego do picia i wycofuje si¢ na dét.

Korespondencja na stole jest $wieza, prowadzona z réznymi
adresatami i dotyczy jednego tematu: roli osobistej sily
w zamysle Priosa.

co wierzy Almevar?

Studia doprowadzily go do wniosku, ze co prawda
(tak jak ko$ciot Priosa naucza) rozwdj ludzi pozwala bogu
ambryjczykéw powracaé do zycia, jednak ta sama moc moze
zostac spozytkowana przez nich samych. Wedlug Almevara
Prios jest slaby, bo na to zasluzyl, a ludzie sg glupi, odda-
jac mu swoja potege w ofierze. Almevar uwaza, ze to stratna
transakcja — modty i sity oddawane Priosowi wracaja do am-
bryjczykéw w mniejszym zakresie niz powinny.

Koncepcje Almevara sg w przyblizeniu niczeanskie. Alme-
var sadzi, ze po ,usmierceniu” Priosa pozostaje tylko pie-
legnowaé wole mocy i zdoby¢ potege samemu - w bardzo
dostownym rozumieniu. Gardzi stabymi i manipuluje fatwo-
wiernymi. Halorona i Eliriole szanuje jako silnych wspotpra-
cownikéw, ale w razie potrzeby jest gotéw poswiecic¢ ich dla
SWojej sprawy.

N\ 'a

Drugi stos papieréw to notatki z pokreslonymi probami ttu-
maczenia pisma Symbaru. Jesli bohaterowie byli na wyko-
paliskach i widzieli Brame Umarlych, rozpoznaja (bez testu),
ze Almevar probowal przettumaczy¢ napis z jej obramowa-
nia. Osoba posiadajaca umiejetnos¢ loremaster moze ustali¢
sens notatek nawet bez wizyty na wykopaliskach.

7 N\

Novice - [cunning z utr. 5] wrazenie, ze ttumaczono co$
o $mierci.

Adept - [cunning] - ttumaczono poemat o drodze zycia, kt6-
ra prowadzi do $mierci.

Master - daje poznac¢ skomplikowany poemat o zyciu i §mier-
ci. Czgs¢ jest niemozliwa do odczytania przy obecnym stanie
wiedzy. Po tedcie [cunning] dodatkowo wida¢, ze Almevar nie
jest ekspertem. Zrobit kilka btedéw i uzywa arkuszy transla-
torskich.

Tekst daje si¢ odcyfrowa¢ latwiej niz zakladajg to zasady gry,
poniewaz cze$¢ ttumaczenia juz wykonano.

N\ 'a

Na nieszczescie graczy Almevar czekajac w podziemiach
przemyslal ponownie sprawe i uznal, ze dobrze bedzie odzy-
ska¢ pozostawione w pokoju ttumaczenia. Wystal po nie
Halorona, ktory przez ukryte wrota w krypcie wszedl do
kaplicy i wlaénie teraz zmierza do pokoju.



Kiedy gracze zajeci sa badaniem, slysza z dolu huk
rozwalonego stotu, na ktéry Ordeina padla pod ciosem
miecza. Haloron wdaje sie w gwaltowne starcie z co najmniej
jednym bohaterem na waskich schodach albo w ciasnej
kuchni. Jegli zauwazy przewage druzyny, straci lampe wiszaca
na haku, z ktérej wyplynie nafta i zacznie si¢ w plomieniach

wycofywad.

Haloron chce wréci¢ do krypty, w najlepszym przypadku
zabijajac graczy w pozarze. W ostatecznosci jest gotow
zdradzi¢ S$cigajacym tajna droge do podziemi, wierzy
bowiem, Ze po zatrzasnieciu drzwi nikt juz ich nie otworzy
(a nie sadzi, by gracze znali alternatywne trasy).

Pamietaj: Haloron jest sprytny, silny, chce uciec, nie zawaha
sie uzy¢ podstepu.

W scenie wystepuja cztery cele:

o Poznanie drogi do podziemi przez krypte
o Gaszenie pozaru

»  Ratowanie Ordeiny

«  Pojmanie lub zabicie Halorona

Wyniki zalezg od priorytetéw graczy. Docen akcje gasnicza
albo uzycie pierwszej pomocy. Podkresl, ze pozar, $mieré
Ordeiny albo zamknigcie drogi do podziemi wynikaja z tego,
ze gracze skoncentrowali si¢ na innym celu.

Jesli jeden bohater $ciga Halorona, jeden ratuje Ordeine,
a dwoch gasi pozar, daj S$cigajacemu uczciwg szanse
poniesienia konsekwencji starcia 1 na 1. Jesli tylko jedna
osoba gasi, by¢ moze pfomienie beda zbyt rozlegle, by sobie
z tym zadaniem da¢ rade. O ile druzyna nie wykaze sie
spektakularng koordynacja, szczesciem lub blyskotliwym
planem, nie powinna osiggnaé¢ sukcesu we wszystkich
celach jednoczesnie. Pamietaj o klarownym opisaniu juz
na wstepie, ze kazde z zdan jest trudne i moze przerastac
pojedyncza osobe.

Jesli bohaterowie zabili Halorona, wez pod uwage scene
2.8 i zemste Elirioli.

Imevar dzien wczesniej rozwigzal podstawowy problem

tlumaczenia 1 jest gotowy na zejscie do dolnych
komor grobowca. Zamiast czeka¢ w kaplicy, zszedt do pod-
ziemi droga przez drzwi zamaskowane jako grobowa plyta
w krypcie. W podziemiach ma maly oboz (3.3), gdzie czeka
na moment, kiedy liczebnoé¢ studentéw na wykopaliskach
zmaleje.

Haloron byt razem z nim, a Eliriola na miescie (porusza si¢
w masce pokutnej).

Klucz Mahalama jest w rekach Almevara.

Sekta zeszta do podziemi. Czekajg na instrukcje w piwnicach
pod domem kanalarzy. Sygnaly odbiera ich straznik przy
kregu odbiorczym (2.7)
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2.6

Pozar

»Przyniescie wody!”

esli bohaterowie nie podaza z Ordeing do pokoju Almeva-
Ira zaraz po drugim spotkaniu, Haloron wychodzi z pod-
ziemi tajnym przejsciem w krypcie, $miertelnie rani Orde-
ine, kradnie papiery i wznieca pozar. Ordeina ma tylko tyle
sil, by wyczotgaé sie z budynku - tam znajda ja ludzie Dasta-
na, ktérzy probuja bezskutecznie pomoc.

Jesli bohaterowie s3 w poblizu, moga zobaczy¢ pozar, gapiow
i zakrwawiong Ordeing. Moga od niej ustysze¢ przebieg wy-
darzen: Ordeina rozpoznata Halorona i wie, ze przyszedt
z zamknietej na klucz kaplicy (nie wie, jak to mozliwe).

Pozaru nie da si¢ juz powstrzymac i strawi znaczng cze¢$¢ Ka-
dizaru. Tylko budynki w pdinocnej czesci, blizej rzeki ocale-
ja. Ordeine mozna uratowa¢ wylgcznie magia (albo jakims
wyjatkowym sposobem).

Jesli bohateréw nie ma w poblizu kaplicy w czasie pozaru, to
zobaczg jego skutki, a historie Ordeiny ustysza od Dastana
(o ile s3 z nim w dobrych stosunkach).

Jesli gracze sa stronnikami Mirzaha, to jego szpiedzy wiedza
tylko, ze pozar wybuchl w kaplicy i Ze wyczolgala si¢ z niej
zakrwawiona kaptanka. Nie umieja okresli¢ co zdarzylo sie
w $rodku.

4 N\

Czy bohaterowie maja w ogole dostep na Kadizar? Jedli za-
angazowali si¢ w wojne gangdw po stronie Bov-Mirzaha,
daj im szanse na do$wiadczenie problemu z dostaniem si¢ na
obszar wzgorza. Bohaterowie moga pomoc zbirom Mirzaha
w zdobyciu barykady albo ulicznej utarczce i w ten sposob
odzyskuja dostep do rejonu.

2.7

Dom rodziny kanalarzy

»Dziwowisko drodzy Panistwo — dyc¢ wszyscy
zniknelil”

om stoi opuszczony, a kiedy bohaterowie stang u jego

drzwi, zagadnie ich kobieta z koszami warzyw - plotka-
ra, ktora chetnie opowie o tych prostych ludziach, ktérzy pra-
cowali jako szczury kanalowe, udrazniajac system pod calym
miastem. Co najdziwniejsze — wszyscy znikneli. ,Oczywiscie
od zawsze podejrzewata, ze cosik z nimi nie tak byto”.

Rodzina jako osoby z nizin nie ma nazwiska — nazywajg
sie ,kanalarzami”

Dom ma biedng, schludng kuchnie z mndstwem obierkow.
Widag, ze jadano tu gtodowo. Powyzej znajduja si¢ kondy-
gnacje z pokojami petnymi siennikéw. Wida¢ zagrzybione
$ciany, a na najwyzszym pietrze przecieka dach. W jednym
z pokojow znalez¢ mozna krag magiczny wyrysowany kre-
da. Almevar stosowal go do dwoch celéow: rytuatu wymia-
ny cienia z jednym z kanalarzy - robi to regularnie od kiedy
otrzymal Berto Mahalama, bojac sig¢, by zepsucie wywolane
artefaktem nie zostalo zauwazone przez kogo$ ze zdolno-
$cig witchsight oraz do komunikacji rytualem magic circle
(Patrz 3.3).

W kuchni znajduje sie zejécie do matej piwniczki z kopczy-
kiem koksu i kilkoma workami ziemniakéw oraz niedo-
mknieta zeliwng krata prowadzaca do kanalu. To jedno
z wejs¢ do podziemi.

7 N\

domu znajduje si¢ jedna z trzech drég do podziemi.

Dwie pozostale s3 w kaplicy (ta moze by¢ zamknigta

przez Halorona) i na wykopaliskach. Kazda prezentuje jaka$
trudnos¢.

o Droga przez dom kanalarzy wymaga od graczy zainte-
resowania watkiem rodziny.

o Wejscie przez Wieze Dastana moze by¢ zamkniete
przez jego ludzi lub straz.

o Droga przez kaplice moze by¢ zablokowana przez Ha-
lorona.

esli gracze utkng na tym etapie, w koncu kto§ z przyja-
znego im gangu bedzie zapewne w stanie podrzucié¢ trop

w strone tej drogi.

N\ 'a




2.8

Zemsta Elirioli
»,Odebraliscie mi jedynego mezczyzne, ktéremu
mogtam prawdziwie ufac”

esli gracze zabili Halorona, jego partnerka, ktora dotychczas
Ibyia oczami i uszami Almevara w miescie, podejmie si¢
zemsty. Jej kontakty i powszechna sympatia pozwola jej fatwo
zebra¢ grupe pomocnikow.

Eliriola juz od jakiego$ czasu $ledzi druzyne. Cho¢ jest
zupelnie przeci¢tna w skradaniu, trzyma si¢ na duzy dystans.
Daj graczom wykona¢ dwukrotnie test [vigilant z utr. 5] przy
dowolnie wybranych scenach w miescie, ktére nastepuja po
pierwszej wizycie w kaplicy (czyli po scenie 1.7). Jesli zdadza
ktorykolwiek, zobacza drobna posta¢ w koscianej masce,
ktora im sie z duzej odleglosci przyglada, po czym znika
w tlumie.

4 \
Gracze zdali test — czy mogg ztapa¢ Eliriole? Przyjmij, ze
raczej tylko zobacza jej postac.

Sledzeni s3 z duzej odleglosci - Eliriola prébuje ustali¢ do
jakich budynkow wchodza. Po drugie, zna w mie$cie uliczki
i ludzi. Moze schowal si¢ w czyim$§ domu albo prosi¢
0 pomoc.

Schwytanie jest mozliwe tylko jesli niepostrzezenie skroca
dystans [discreet z utr. 1] — potem rozegraj konfrontacje
—Eliriola wezwie na pomoc ludzi, ktérych zna i uzyje czaréw

do zatrzymania poscigu.
\ 'e

Skoro Eliriola obserwuje druzyne, od razu dowie si¢ o $mier-
ci Halorona - uslyszy odglosy walki z kaplicy i po opuszcze-
niu jej przez bohateréw postara sie szybko poznac jej final.

Najpierw nasle na druzyne dusiciela, ktory postara sie dopas¢
pojedynczego bohatera. Podczas duszenia wysyczy: ,,Pozdro-
wienia od pani Elirioli! Trzeba bylo trzymac¢ nochal z dala od
spraw, ktére do Was nie nalezg”

4 N\

o OEEE
VD600

def. 8

Qui. Reso. Str. Vigi.

atak: -1/ 4

lub duszenie
(cunn>cunn) 3 dmg / ture
uciekajgc rzuca choking spores [test cunning] (ma 2 tadunki)

adept: alchemy
master: strangler

2dmg / k4 tur ignorujgc zbroje)

esli gracze zawsze trzymajg si¢ razem, Eliriola zbiera dru-
zyne Oprychéw (LG +1) i Nozownika (1) i nasyta ich na
bohateréw w zautku.

Po rozpoczeciu walki wzmacnia napastnikéw zdolnoscia le-
ader i si¢ oddala. Gdyby gracze probowali jg atakowa¢, uzywa
polearm mastery oraz czaréw bend will i confusion do zatrzy-
mania poscigu.

7 N\

liriola HP7 PT4
MC11 CTe6

9] (5)(0)(0)(3)

Acc Cunn. Discr. Pers.

Wl W)
atak: +5/5 B

Qui. Reso. Str. Vigi.
magia: +5 master: polearm mast.

corruption: 3 adept: bend will

adept: dominate
adept: leader
akcje: novice: confusion

free (pers>resol): wywotuje wahania u atakujgcego
active: sojusznicy zadajg +2 dmg. wybranemu celowi

czaruje uzywajgc persuasive z karg -2 z pancerza:
bend will (pers>resol)
confusion (pers>resol)

NG00
VN0 600

def. 14

2 ataki: Qui. Reso. Str. Vigi.

i adept: backstab

Y < adept: feint

krwawienie zgodnie ze . . 7

zdolnoscig backstab novice: twin attac
N\ '
4 \

HP 13 PT7

O prych

zbroja:

(s))()0)

Acc Cunn. Discr. Pers.

¢ OG0B

2 7 Qui. Reso. Str.  Vigi.
atak: +5/ 4

trucizna 2 dmg / k4 tur

novice: poisoner




Akt II1

tebiny ziemi

kt IIT rozpoczyna sie z chwilg zej$cia do podziemi. By¢

moze bohaterowie byli tu wczesniej (1.8), ale wykopali-
ska byly wtedy $lepym zautkiem. Od kiedy Haloron uderzyt
na kaplice, a Almevar z sekciarzami wybit studentéw, Brama
Umartych stoi otworem. Klucz Mahalama zadziatat zgodnie
z planem.

Wejécia do podziemi sg trzy. Kazde prowadzi przez droge
o odmiennym charakterze. Zauwaz, ze gracze moga dos¢
szybko podja¢ ktoras z tych drog — prowadz wtedy przygode
dynamicznie az do konca.

3.6 - 3.10 — wykopaliska
i droga do Drzewa Zycia

® .
AINE (@f)SCIENA
- YKo PAUISKA

3.413.5 - droga przez dom Kanalarzy

O ile na powierzchni ziemi liczylo si¢, ktéry gang ma prze-
wage i z kim kojarzeni s3 gracze, tutaj istotne jest przede
wszystkim, czy zyje Haloron (w jakim jest stanie — ranny?
poparzony?) oraz czy zyje Eliriola.

Zadania dla MG:

o  przeanalizowa(, jak dzialania graczy mogty wplynaé na
dziatania Almevara, Halorona, Elirioli, Marbeli, Ordo
Magica i sekty oraz dostosowa¢ konsekwencje

o podkresli¢ nastrdj podziemi

o zbudowac suspens przed finalem

3.1 - droga przez posterunek



3.1

Droga przez posterunek

Macie wrazenie, jakby te wielkie, kamienne rece
chciaty Was pochwycic¢ i unieruchomic na wieki.

Zejs’cie przez posterunek prowadzi ta samg sekwencja,
jaka opisano wczesniej (1.8). Do tego:

1. Tam, gdzie znajdowala si¢ winda brakuje liny na blocz-
kach (na dole - odcieta). Szyb jest ciemny. Schodzi¢
mozna tylko pojedynczo i wylacznie po dlugiej linie.
Jesli bohaterowie zamierzajg schodzi¢ pionowym szy-
bem zapierajac si¢ o $ciany, wymagaj dwukrotnego testu
[strong], a upadek traktuj jako zadajacy 3ké6 lub 1ké6 za-
leznie od wysoko$ci.

Jesli bohaterowie majg zwykla line, zal6z, ze obejmuje
ona polowe drogi. Posta¢ schodzi, odkrywa, ze lina nie
siega do dna i musi schodzi¢ dalej zapierajac si¢ o $ciany.
Wymagaj testu [strong] — niepowodzenie — 1k6 obrazen.

2. Komora z osiemnastoma grobowcami jest pusta, jak po-
przednio.

3. Komora z niecky i kamienng studnia, do ktérej prowa-
dzi osiemnascie stopni w dot - tutaj przy $wietle male-
go ogniska czekaja na graczy przeciwnicy: 1 Miesniak
i LG-2 Czlonkéw Sekty. Siedza na stopniach schodza-
cych ku studni. Mozna ich zaskoczy¢ podkradajac sig
[discreet z utr. 5].

4. Korytarz, ktérego strop podtrzymujg rzezby ramion wy-
chodzacych z ziemi jest taki sam jak poprzednio, tylko
wydaje sie straszniejszy.

5. Komora z osiemnastoma stupami, na ktérych zawieszo-
no misy - tu o jeden ze stupdéw oparte jest cialo mlodej
studentki. Ma sterczaca z piersi rekojes¢ noza. W misach
plonie ogien.

6. Ekstremalnie strome i waskie schody idace diugo w dot
- takie jak poprzednio.

Miqéniak
zbroja:

¢

def. 2
atak: +3/9
backswing: +3/7

HP 15 PT38

(3))()0)

Acc. Cunn. Discr. Pers.

()5 (0)

Qui. Reso. Str. Vigi.

adept: berserker
adept: two handed force

od razu wchodzi w berserk

(uwzgledniono)
\
J
Czlonek sekty HP:13 PT:7
- WE))w0)
zbroja:
@ Acc. Cunn. Discr. Pers.
L)@E)0s)
def. 9
Qui. Reso. Str. Vigi.
atak: +1/ 4 lub 3 (zaleznie od broni)
\
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1. Posrer Jpek
% el IPRAZy

NA

Wik oAl Sis




scena 3.2

Droga przez kaplice
W grobowcu tym [nieczytelne] za Zycia wykaza...
i orez prawy ...amieniem silnym [nieczytelne]”

eden z grobow w krypcie kaplicy jest ukrytymi drzwia-

mi do katakumb. Drzwi otwieraja si¢ po nacisnieciu
przycisku (widocznego automatycznie po intencjonalnej ob-
serwacji) i mozna je zablokowac od dotu w taki sposéb, ze
nie bedzie mozna ich otworzy¢ od strony kaplicy (to moze
uczyni¢ uciekajacy Haloron).

Droga za drzwiami prowadzi przez sekwencje pylistych ja-
skin i korytarzy, z ktorych kazdy petni funkcje katakumbo-
wego grobowca. Na poétkach spoczywaja setki szkieletow roz-
sypujacych sie w proch.

1. Korytarz jest waski i pelen szkieletow. W pewnym mo-
mencie trzeba nim zeskoczy¢ okolo pigtra nizej lub zejs¢
po polkach z ludzkimi szczatkami. Zejscie jest bezpiecz-
ne, ale nieprzyjemne.

2. Duza komora, z ktérej wychodza dwa korytarze. Sciany
oblozono tysigcami czaszek.

3. Prawy korytarz wznosi si¢ znaczaco w gore. W potowie
posiada odnoge w prawo. Idac konsekwentnie prosto
dociera si¢ do otworu wychodzacego na duzg jaskinie.
Niestety otwor umieszczono przeszto 10 m ponad jej
posadzka i bez liny nie da si¢ zejs¢. Komora wydaje sie w
$wietle pochodni bardzo duza.

4. Komora na koncu odnogi mieéci wolnostojacy grobo-
wiec o rozmiarach budynku. Jesli bohaterowie uznajg za
stosowne sie do niego wlama¢, w $rodku znajdag sztylet
najczarniejszej nocy.

4 N\
Sztylet najczarniejszej nocy (artefakt) — poprzez przekre-
cenie rekojesci uruchamia zaklecie:

Bohater otrzymuje k6 temp. corruption. W mgnieniu oka
z ostrza wyplywaja jezory czarnego dymu, ktory wydaje sie
intencjonalnie porusza¢ (jak macki). W kilka sekund cafa
pobliska okolica wypelnia si¢ absolutng ciemno$cia, w ktorej
ani posiadacz sztyletu, ani inni nie moga nic dostrzec.

5. Lewy korytarz idzie ptasko i po kilku zakretach dociera

do duzej komory (tej samej co korytarz prawy).

6. Komora, do ktérej prowadza dwa korytarze ma na sa-

mym $rodku olbrzymia rzezbe dioni, pokryta pismem
Symbaru. Na wnetrzu dloni mozna odcyfrowac z pomo-
ca umiejetnosci loremaster na poziomie mistrzowskim
tekst o drzewie, ktore ,,zyje wiecznie, ale jego zycie przy-
pomina $mier¢”. Z sali wychodza dwa korytarze - jeden
prosto, drugi w bok.

7. Ten idacy w bok prowadzi do obozu Almevara (3.3).
8. Ten idacy prosto trafia do matej komory z putapka.

Sciany pokryte s3 stylizowanymi kamiennymi twarza-
mi, ktdre majg otwarte usta, z ktorych cieknie woda.
Ucieka ona przez otworki w podlodze. Kiedy wejdzie
sie do sali, drzwi po obu stronach zaczynaja sie bardzo
powoli zamyka¢ ze zgrzytem (wyjezdzaja z podlogi
i suna do gory), a otworki w podlodze zostaja z trza-
skiem zamkniete. Jest to od razu zauwazalne i fatwo
mozna si¢ wycofa¢ — wtedy drzwi ponownie si¢ rozwie-
rajg. Od wejscia do $rodka, w przeciggu dwoch minut
(uzyj ostentacyjnie widocznego minutnika) sala napetni
sie woda az po sufit, ale tylko na chwile (zaczerpniecie
powietrza wystarcza). Zaraz potem woda opada. Potem
drzwi po drugiej stronie si¢ otwieraja i mozna podazy¢
dalej - do komory z wykopaliskami.
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3.3

Obo6z Almevara

»Drzewo zyje trwantem Zyciem, ktore festfak-brat
(?22) przypomina (czy ,jak brat” to wyrazenie
podobieristwa? SPRAWDZIC W SEOWNIKU PO
POWROCIE!)..”

Wtym miejscu Almevar urzadzit obdz, z ktérego badat
ruiny i w ktorym czekat na okazje na zejscie do Wrét
Umartych. Oprécz racji zywno$ciowych, postania i lampki
jest tu takze duzo papieréw, na ktérych weglem odbito runy.
Almevar probowal je odcyfrowaé, zapisujac rdzne proby re-
konstrukeji tekstow.

W notatkach znajdujg sie trzy zagadnienia:

1. Analizy tekstu o oczyszczajacej powodzi, ,ktora nie
naruszy wiernego — tego, kto nie zadrzy wobec przeciw-
nosci”. Jest to wskazowka przejécia przez pulapke w sali
nr 8 ze sceny 3.2

2. Nieprecyzyjnych rozwazan o sztylecie najczarniejszej
nocy - bez informacji, gdzie moze on by¢.

3. Tlumaczenia tekstu o drzewie, ktdre Zyje wiecznie. Ttu-
maczenie jest nieudolne wzgledem oryginatu zapisane-
go w sali nr 6 ze sceny 3.2.

Dodatkowo na ziemi mozna znalez¢ $lady zatartego kregu
(magic circle), ktérym Almevar kontaktowat si¢ z kanalarza-
mi.

4 \
System komunikacji byl wazna czescig planu Almevara.
Krag odbiorczy w domu kanalarzy i postanicy z tej rodziny
pozwalali mu dostarcza¢ wiesci wszedzie tam, gdzie tego
potrzebowal.
\ '

4 \

Ta sala jest potozona zaskakujaco blisko sali nr 2 ze sceny
3.1 (czyli trasy z posterunku na wykopaliska). Test [vigi-
lant z utr. 2] ujawnia ukrytg w $cianie szczeline, przez ktéra
Almevar mogt podglada¢ winde Ordo Magica i liczy¢ wejscia
i wyjécia z wykopalisk. Na tej podstawie umial oszacowa’
optymalny moment ataku.

3.4

Droga przez dom Kanalarzy

»Zaraz... co Wy tu robicie?”

Pod kratag w Domu Kanalarzy plynie rwacy burzowy ka-
nal, a po jego bokach ida waskie, suche chodniki. Kanat
meandruje i opada, po czym dociera do wysokiej rotundy. Na
jej dole znajduja si¢ dwa kanaly - jednym woda wpada (i nim
przyszli gracze), a drugim (zakratowanym) wyptywa.

Na wysoko$ci ~7 metrow znajdujg si¢ kolejne dwa wloty
kanatéw - do jednego prowadzi zardzewiala drabina, ale tu-
nel zamknieto kratami z ktédka (tu poszli Kanalarze — mieli
klucz). Drugi z kanaléw jest otwarty i splywa z niego wodo-
spad deszczdwki. Niestety, brakuje do niego drabinki.

W centralnej kipieli basenu plywa sporo desek unoszacych
sie na wodzie.

Oba gérne kanaly pozwalaja dotrze¢ do przepompowni, kto-
ra da sie wej$¢ na wykopaliska (oba sa dalej slepe, zakonczo-
ne kominami na deszczéwke). Mozna wiec:

o wdrapa¢ si¢ po drabince i otworzy¢ klddke [cunning
z utr. 2] albo wywazy¢ krate [strong z utr. 10].

o wdrapac sie do otwartego kanatu po $cianie [strong z utr.
10] (8lisko).

o zatka¢ odplyw deskami i podnie$¢ poziom wody az do
gornych krat (unosi¢ si¢ na wodzie albo zbudowa¢ tra-
twe z reszty desek).

o zrealizowa¢ dowolne inne, logiczne rozwigzanie.
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3.5

Przepompownia

»Paaanie, ja mam tu pilng prace, Pan mi glowy nie
zawracaj!”

Przepompownia obstuguje warsztat garbarski. System rur
podaje w gore deszczéwke z duzych zbiornikéw oraz od-
biera i zrzuca do kanaléw przemystowe $cieki z warsztatu.
Pompy obstugiwane sg przez gobliny.

Gracze mogg podkras¢ sie i podstucha¢ przez drzwi rozmo-
we prowadzong przez dwa glosy: skrzekliwy i zwykty.

Jeden nalezy do przywoddcy goblindw-hydraulikéw (w liczbie
LG-1), drugi to przedstawiciel rodziny Kanalarzy, ktéry pro-
buje przekona¢ niechetnego goblina, aby ten zastawil za nim
tajne drzwi do wykopalisk.

4 \

Goblin:

o ma do wykonania pilng naprawe — moze zablokowa¢
drzwi, ale najpierw praca

o chce zaplaty

o jeSli zobaczy obcych, zaatakuje ich i obrabuje

l < analarz:

o jego rodzina przeszla przez drzwi na dél, a on zostat
w tylnej strazy — czuwal przy kregu odbiorczym

o mowi, ze i tak nikt tedy nie planuje wracaé
o nie ma czym zaplaci¢

o gdyby zostal schwytany, nie zna planéw Almevara

ejécie do $rodka prowadzi do konfrontacji z goblina-
mi i Kanalarzem - zazwyczaj krwawej, ale mozna tez
probowac przekupstwa i negocjacji. Po tym mozna zej$¢ tu-
nelem do wykopalisk. Od strony wykopalisk tunel ten wygla-
da jak $cienny grobowiec (teraz rozbity miotami Kanalarzy).

4 S

L 000
Y 0006

def. 9

Qui. Reso. Str.  Vigi.

ataki: +1/ 4 lub 3 (zaleznie od broni)
\ Ve

7 N\

( ;oblin hydraulik HP 10 PT:5
atakuje wielkim kluczem

Zbroja: (13)(7)(10)(9)
Y. Oomm

atak: +1/ 4 Qui. Reso. Str. Vigi.
\ r




3.6

Wykopaliska

~Wiedziatem, Ze warto czekac! Wyciggajcie zelazo”

Pobojowisko. Ciata studentéw leza splecione w morder-
czym uscisku z ciatami Kanalarzy. Stanowiska archeolo-
giczne s zadeptane, kaluze krwi wsigkaja w grunt.

Jedna z nisz grobowych umieszczonych wysoko w $cianie jest
uchylona, zwisa z niej lina, a $ciana pod niszg jest mokra. To
Almevar przeszedl przez putapke z zalewang komora. Inna
z nisz (na poziomie ziemi) otwarta jest za pomocg mlotow,
ktérymi skruszono $ciane - tedy weszta sekta idgca z domu
Kanalarzy.

Na resztkach jednego z grobéw siedzi Haloron. Towarzyszy
mu liczba =LG Czlonkdéw Sekty. Jesli Haloron nie zyje, zastap

go Nozownikiem.

Brama Umarlych jest otwarta i zieje pustka.

BN

przez
dom Kanalarzy

przez posterunek

H™ MCI1 CT6
2o (0J)()()

@ Acc. Cunn. Discr. Pers.
def 15 (13)(11)(15)(10)
Q

atak: +5/7 ui. Reso. Str.  Vigi.
sh. bash. 4

adept: iron fist

_ adept: man at arms
magia: f” adept: shieldfighter
corruption: 2 novice: steadfast

novice: brimstone casc.
akcje:
brims. casc. (res.<qui.) 6 lub 3 dmg
do czarowania ma kare -3 z pancerza, wiec uzywa wartosci resolute 8

\

\
Czlonek sekty HP 13 PT7
| (11)(5 )(10)(10)
zbroja:
@ Acc. Cunn. Discr. Pers.
()3
def. 9 Qui. Reso. Str. Vigi.
atak: +1 /4 lub 3 (zaleznie od broni)
Ve
\
P loiownik HP11 PT6
- (D)0s)()
zbroja:
@ Acc. Cunn. Discr. Pers.
ey (3)(s))(o)
2 ataki: Qui. Reso. Str. Vigi.
i/ 7 adept: backstab
:5 /,4' » adept: feint
Z%ZZZZEZ,Z%ZSZ; “ novice: twin attack
Ve




3.7

Most i sala z pulapka
Wyglgdajg, jakby na Was patrzyly.

Zaraz za Bramg miesci si¢ dtuga sala z mostem, ktory wisi
nad pustka. Pochodnie nie sa w stanie rozswietli¢ calej
przestrzeni. Most jest szeroki na 2m. Podpory pod nim nie
sa widoczne (ma strukture akweduktu), wigc wyglada jakby
lewitowal. Sciany oddalone s3 od mostu na kilka metréw -
$wiatlo pochodni wydobywa ogromne, kamienne twarze.

Most koniczy sie wrotami, za ktérymi miesci sie pomieszcze-
nie z rzezbiong posadzka i gesto perforowanymi $cianami.

Na ziemi spoczywaja dwa szkielety. To pulapka. Posadzka
sktada si¢ z 16 pdl, kazde 3x3m (na tyle duze, Ze nie da sie¢
przeskoczy¢ nad panelami). UtoZone sg jak na rysunku obok.
Widniejg tam symbole twarzy, todzi, ptomienia i drzewa.
Bezpieczne przejscie to to prowadzace po plytach z obra-
zem drzewa. Nastgpienie na plyte z innym symbolem po-
woduje wystrzelenie ze $cian strzalek, ktorych jest na tyle
duzo, ze trafiaja automatycznie — cho¢ same sa stabe, niosg
trucizne. Zadaja 3 pkt. obrazen (zmniejszane przez pancerz)
i jesli przebily pancerz dziatajg jak staba trucizna (2 dmg / k4
tur). Kazdy niewlasciwy panel powoduje wystrzal, a trucizny
sie sumujg.

s

Wskaz()wki dla graczy sa w notatkach Almevara i in-
skrypcjach z poematem o drzewie.

Oba szkielety leza na polach z symbolami plomieni.

Pola z twarzami nie tworzg cigglej sekwencji — nie da si¢ nimi
dotrze¢ na drugg strone.




3.8

Walka z Eliriola

»Zabié ich! Natychmiast!”

Ta duza jaskinia posiada wielopoziomowe ossuarium
po prawej stronie. Straz pelni tu Eliriola (o ile przezyla)
i LG +1 cztonkéw sekty. Bez wahania atakuja graczy. Eliriola
wykorzystuje umiejetnosci, by wzmacniac i inspirowa¢ kul-
tystow. Ukrywa si¢ na kruzganku ossuarium i razi strzalami
(tym razem ma tuk - jest w gorze, wiec strzela z przewaga,
cho¢ kiepska z niej luczniczka).
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Wejscie na kruzganek i dopadniecie Elirioli zajmuje trzy
akcje ruchu (do schodéw, po schodach i do Elirioli). Sek-
ciarze znajduja sie w odleglosci 1 ruchu od graczy i skroca
dystans najszybciej jak to mozliwe. Jeden sprobuje flanko-
wania - 2 akcje ruchu.

2

Z sali wychodza dwie drogi. Tunel w lewo konczy si¢ mala ja-
skinig z jeziorkiem, ktére dymi na czarno. W wodzie spoczy-
wa szkielet, ktory na palcu ma widoczny piersciesi ozywienia.

Woda jest $rednig trucizna, zadajacg 3 dmg / ké tur, jesli be-
dzie miala kontakt ze skorg. PierScien mozna bezpiecznie

wyciagna¢ np. kijem, bez ryzyka zatrucia.

Drugi tunel prowadzi do sali 3.9

4 \
liriola HP7 PT4
MC11 CT6
e (3)(10)J10)(15)
@ Acc. Cunn. Discr. Pers.
13)()(J)
def. 11 (
Qui. Reso. Str.  Vigi.
atak: +5/5
hk: -5/ 4 master: polearm mast.
adept: bend will
magia: +5 adept: dominate
corruption: 3 adeP t: leader _
. novice: COl’lquZOT’l
akcje:
free (pers>resol): wywoluje wahania u atakujgcego
active: sojusznicy zadajg +2 dmg. wybranemu celowi
czaruje uzywajgc persuasive z karg -2 z pancerza:
bend will (pers>resol)
confusion (pers>resol)

N\ 'a
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( :zlonek sekty HP 13 PT7

| (11)(5 )(10)(10)
zbroja:
@ Acc. Cunn. Discr. Pers.
J(@)3)0s)
255 & Qui. Reso. Str. Vigi.
ataki: +1 /4 lub 3 (zaleznie od broni)

N\ 'a
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Piers’cieﬁ ozywienia (artefakt) — poprzez wypowiedzenie

stéw inskrypcji: ,,me cialo stanie si¢ kamieniem dla wro-
gow” przywraca k8 pkt zycia, kosztem k6 temp. corruption.
Odczytanie tekstu wymaga umiejetnoéci loremaster na po-
ziomie mistrzowskim.
N\ '




3.9

Pulapka

Z gltosnym hurkotem zaczyna sig zsuwac w dot, jak
olbrzymia, kamienna sruba.

Na $rodku komory stoi rzezbiony stup. Skiada sie¢ z wal-
cow, na ktorych naniesiono symbole. W walcach znaj-
duja sie¢ otwory, w ktére mozna wlozy¢ np. drzewce widczni,
trzon pochodni itp. - za pomoca takich uchwytéw mozna
obraca¢ walcami.

Wskazowke stanowi fakt, ze na ziemi leza rozrzucone, zga-
szone pochodnie. Szczegotowa inspekcja kolumny (bez te-
stu, ale po pytaniach) wykaze, ze na krawedziach otwordw
znajdujg sie starte widkna drewna.

Sala jest zamknieta z kazdej strony i dopiero ustawienie wal-
cow otwiera ukryte przejscie — kolumna z hukiem zaczyna
sie wkreca¢ pod ziemie (obraca sie powoli jak $ruba), a kiedy
jej wierzch zjedzie do podlogi, okazuje si¢, ze w jej wnetrzu
ukryte sg spiralne schody w dot.

Aby uruchomi¢ mechanizm, sekwencja obrazkow przed-
stawiajacych drzewo powinna si¢ zgra¢ w pionie.

Bledny ukfad wypuszcza halucynogenny gaz, ktéry powodu-
je straszne wizje i zadaje k4 temp. corruption.

Otwarte tym sposobem schody sa waskie i bardzo strome.
Kiedy jedna osoba niesie pochodni¢ nastepna za nig widzi
jeszcze $wiatlo, ale kolejne idg w ciemnosci. Sciany dotykaja
barkdw, a jesli w druzynie jest postac z cecha robust, musi sie
poruszaé bokiem. Droga prowadzi w gtab co najmniej 15m.

S




3.10

Drzewo wiecznego zycia
,Oto dzien, w ktorym Zycie i Smier¢ znajdg
réwnowage”

Kr(’)tki tunel prowadzi do duzych, otwartych wrét. Pulsuje
zza nich blekitny blask i ciepte migajace $wiatlo wielu
pochodni. Za drzwiami znajduje si¢ wielka, kopulasta sala,
u dotu uksztaltowana w réwny okrag i obudowana pierécie-
niem kolumn. Bohaterowie moga si¢ za nimi ukry¢ (bez te-
stu).

W sercu sali stoi lustro gladkiej, plytkiej wody. W jego
$rodku roénie ogromne, szare drzewo - nie z drewna,
a z bladego ciala. Jego powierzchnie przerastaja powoli tet-
nigce i fosforyzujace zyty. Drzewo pulsuje.

Pod drzewem przemawia upojony wladza Almevar. W reku
trzyma Berlo Mahalama. Jezioro otaczajg kultysci i jest ich
~50. Sg w stanie odurzenia i ekstazy. Maja narysowane na
ciele mistyczne symbole. Nucg piesni i kiwajg si¢ w migaja-
cym $wietle pochodni.

4 \
Idee z mowy Almevara:

o natura $wiata i magii pokazuje, ze liczy sig sita
o Prios zawiddt

o zycie kultystow jest nic nie warte

o dzi$ nabierze znaczenia przez ofiare
\ '

Almevar wypowiada formule, ktora uaktywnia dziatanie
Berla. Zaczyna ono wysysa¢ zycie ze wszystkich stworzen -
w tym z bohateréw, czego natychmiast sg swiadomi - czujg
zimny, ciezki ucisk w piersi, a ich mysli stajg si¢ przerazajaco
smutne.

Zadaj im pytanie (nie definiujac konsekwencji), czy chca
odeprze¢ moc. Proba postawienia si¢ powoduje uderzenie
stresu i dodaje [+1 temp. corruption] oraz pozwala wyko-
nac test [resolute]. Przy sukcesie bohater oparl si¢ dziala-
niu artefaktu. Przy porazce berlo wysysa 2 pkt. zycia igno-
rujac zbroje. Jesli bohater sie nie opiera, traci 2 pkt Zycia
automatycznie, ale nie otrzymuje corruption.

4 \

erfo Mahalama po uruchomieniu w miejscu mocy:

. Zadaje 2 pkt obr. / ture zywym i leczy 2 pkt / ture nie-
umartym

o Mozna si¢ mu opieraé testem [resolute] kosztem czaso-
wego zepsucia — 1 pkt / ture

o Osoby zabite dziataniem berta powstaja z martwych —
do 1k4 nieumartych / ture (wstaja z ziemi przez 1 ture,
po czym dzialaja normalnie, ale poruszaj sie z predko-
$cig 1/2 ruchu)

Odlegloéci (zaznaczone ponizej) i widocznosé:

o Od wejscia do sadzawki i kultystow [2 dystanse]

o LGx3 kultystow wstaje i dobywa broni, przestaniajac li-
nie strzalu do Almevara

o Rusza ku bohaterom i zetrg si¢ z nimi w polowie drogi

o Od brzegu sadzawki do Almevara jest [I dystans| naj-
krotsza droga (oznacza ona przejécie przez $rodek zgro-
madzenia i okazyjne ataki)

o Poniewaz grupa jest duza jej obiegni¢cie bez zwarcia
wymaga dodatkowych [2 dystanséw], a cze$¢ kultystow
moze sprobowac zabiec droge

o Oczyszczenie linii strzalu do Almevara wymaga



( :zas:

o  Tura 0 - Almevar uruchamia berlo — pierwszy test [re-
solute]

o Tural - Almevar uzyje zdolnosci leader i bedzie ja pod-
trzymywac, wskazujac bohatera najsilniejszego w walce.
Wstaja kultysci i ruszaja ku druzynie.

o  Zabici podnoszg sie 1 ture i wlaczaja ponownie do
walki jako nieumarli

o Tura 4 - zaczynaja pada¢ pozostali kultysci, ktorzy maja
po 10hp i w przeciwienstwie do graczy nie opieraja sie
dzialaniu berfa.

o Tura 5 (i kolejne po niej) — wstaje grupa (1k4) nieumar-
tych.

D odatkowo:

o Kultysci sa stabo opancerzeni i zadajag malo obrazen
- pamietaj o flankowaniu, zdolnoéci leader Almevara
i obrazeniach krytycznych (jesli nie stosujesz tej zasady,
zwieksz obrazenia kultystéw do 4).

o Flankowani sg zawsze przynajmniej dwaj gracze stojacy
po bokach grupy (o ile fikcja nie wskazuje inaczej).

o Zabity nieumarly moze wsta¢ ponownie, chyba, ze straci
10hp w ciggu 1 rundy walki.

o Duch ochronny Almevara ujawni si¢ przed atakiem na
niego i bedzie zajmowal pozycje oddzielajaca go od na-
pastnikow i dajacg okazyjny atak.

«  Jesli zginie postac gracza, wprowadz ja go gry jako zom-
bie w pierwszej kolejnosci!

Gracze wraz z przebiegiem starcia powinni zauwazy¢, ze
walka z kultystami nie poprawia sytuacji — nalezy dopas¢
Almevara. Po drugie, beda musieli zdecydowa¢, czy opieraé
sie dzialaniu Berta.

Zabicie Almevara nie oznacza konca klopotéw! Wszyscy
nieumarli bedg atakowa¢ graczy do upadlego. Zywi kultysci
sg tak osfabieni, ze nie dolacza juz do walki.

Berfo upuszczone przez Almevara nie wysysa zycia i nie
leczy nieumartych.

A. Imevar

zbroja:

9

def. 7

atak: +5/ 4

magia: +5
corruption: 3

akcje:

free (pers>resol): wywol. wahania u atakujgcego wroga
active: sojusznicy zadajg +2 dmg. wybr. celowi

HP 10 PT5
MC11 CT6

))(0s)

Acc Cunn. Discr. Pers.

()00 (o)

Qui. Reso. Str.  Vigi.

master: loremaster
adept: ritualist
adept: dominate
adept: leader
novice: theurgy

rytuaty:
exchange shadows, magic circle, patron saint (wypaczony, czarny cier)
'a
N\
uch ochronny HP 11 PT6
Almevara
| )(D))E)
zbroja:
Acc  Cunn. Discr. Pers.
) W
def. 15 Qui. Reso. Str. Vigi.
atak: +3/3 spirit form 1
(1/2 dmg od zwyktej broni)
'a
N\

l < ultysta z nozem

HP 10 PT5

zbroja: (1 3)( 7 )(1 5)( > )
@ Acc Cunn. Discr. Pers.
def. 10 10 0L
atfzk: +3/3 ( ui.) Eeso) (Str ) (Vzgl)
r
\

ieumarly
kultysta

zbroja:

9

def. 5
atak: +3/6

HP 10

(3)()0s)(s)

Acc Cunn. Discr. Pers.

(19)(2)()(1)

Qui. Reso. Str. Vigi.

adept: berserker (uwzgl.)




pilog

Daj graczom epilog, na jaki zasluguja. Zastanow sie, co ich
dzialania zmienity, a co potoczyto si¢ swoim rytmem ku ka-
tastrofie.

Czy Kadizar jeszcze istnieje?

Czy trwa wojna gangow?

Co z artefaktami?

Co robi Ordo Magica?

Co robig przedstawiciele ko$ciola Priosa?
Co robig ludzie krélowej?

Jak na sytuacje druzyny moga wplynaé¢ nowe znajomosci?

Co dalej?



wagi dla prowadzacego

Oto kilka informacji o sposobie prowadzenia. Czes$¢

z nich jest powtorka z elementarza RPG. Jedli jeste$ po-

czatkujacy, postuza one do uwypuklenia wazniejszych ele-

mentéw przygody i stanowia rodzaj listy kontrolne;.

Wiedza:

Sprawdz w podreczniku informacje nt. Yndaros i Stergo
Kadizaru (str. 53-61).

Zauwaz, ze obszary obozu uchodzcéw zgadzajg sig
z informacjami z podrecznika nt. stronnictw uchodzcow
(str. 59). Mozesz wykorzysta¢ to do nadania kolorytu
obozowi wprowadzajac przywddcow frakeji).

Sprawdz wymienione w statblokach zdolnosci przeciw-
nikéw - nie zawsze wyczerpuja si¢ one w aspektach licz-
bowych. Graj tymi umiejetnosciami w trakcie starc.

P l arracja:

Daj graczom narracyjny epilog. Sukces czy porazka, za-
stuguja na swoja historie!

Jesli gracze poming czes$¢ watkow, a wedlug Twojej oce-
ny lepiej ktérys$ z nich jeszcze rozwingé, dodaj scene
rozmowy, spotkania lub odwiedzenia lokacji w epilogu.
Np. gracze omijaja spotkanie z Marbelg i stabo poznaja
tlo wykopalisk — w epilogu pojawia sie scena spotkania
z Mistrzynig i wsteczna ekspozycja brakujacych infor-
macji w ukladance.

D zialania MG:

o Mysél o dziataniach wrogdw, ich strategii i taktyce.

o Kiedy grasz przeciwnikami badz sprytny, ostrozny, na-
sylaj poplecznikéw, ukrywaj sie — wrogowie druzyny to
wyjatkowi ludzie.

o Dbaj bardziej o symulacje realnych dzialan przeciwni-
kow i $wiata niz o atrakcyjne sceny.

o Nie planuj za druzyne!
«  Zaden z tekstéw w przygodzie nie stuzy do czytania gra-
czom. Teksty pisane w formie cytatu sg dla inspiracji.

P l iebezpieczenstwo:

o Daj graczom gina¢ - nie stosuj sztuczek, by ich chronic.

o Po $mierci postaci wprowadzaj graczy ponownie do gry,
np. za posrednictwem gléwnych gangdéw - w trakcie
sesji zapytaj o ogolng koncepcje gracza na nowa postac
i daj jej najbardziej pasujace do tego charakteru statysty-
ki ze str. 240-243. w podreczniku. Dograj do konca sesji,
a stosowng posta¢ wykonacie z graczem pdzniej.

o W przypadku wystapienia TPK, nowa druzyne wpro-
wadz jako ,ludzi Dastana” - krol szpiegdw i zebrakow
z pewnoscig nie siedzi bezczynnie! Poprzedz to wprowa-
dzenie prologiem z naradg u Dastana.
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