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Wprowadzenie
Od kilku tygodni wasza wioska nie jest już tak spokojna, jak dawniej. Wesołe i bezproblemowe wiejskie życie zostało wywrócone do góry nogami. Niemal każdego dnia z wioski znikają zwierzęta hodowlane: od królików i kurczaków, poprzez kozy, owce na krowach i świniach kończąc. Starszyzna postanowiła wysłać najodważniejszych mieszkańców wioski (to wy), aby zbadać i rozwiązać tę sprawę, bo w przeciwnym razie społeczność bez zwierząt czeka rychła śmierć. W końcu to głównie one zapewniają wam pożywienie przez zimę. Uzbrojeni w narzędzia swojego fachu, wyruszyliście w podróż głęboko w las, idąc śladami uprowadzonej trzody. Nagle na horyzoncie z mgły wynurzyły się ruiny twierdzy.
Przygoda przeznaczona jest dla 16-20 postaci na poziomie zero. Każdy gracz powinien mieć przynajmniej 2-3 postacie. Generator postaci: https://purplesorcerer.com/create_party.php
Tło
Wiele wieków temu na tych ziemiach, kiedy wioska dopiero co powstała, mieszkał w niej niejaki Ozmaseb, prosty pasterz. Z czasem jego niezdrowa fascynacja anatomią zwierząt oraz eksperymenty na ich truchłach zmusiła starszyznę wioski do wygnania go. Zostawił rodzinę wraz z całym dobytkiem i udał się głęboko w las, gdzie natrafił na ruiny starożytnej twierdzy przy granicy tej krainy. Już wtedy w wiosce krążyły opowieści o tym, że to miejsce jest nawiedzone, co tylko umocniło Ozmaseba w przekonaniu, że nikt w tym miejscu nie będzie mu przeszkadzał. Pewnego razu, kiedy udał się do rzeki zaczerpnąć wody, znalazł w jej korycie krwistoczerwony klejnot emanujący potężną mocą, który eony temu odłamał się od spadającego meteorytu. Mężczyzna zabrał go ze sobą i rozpoczął badania. Klejnot okazał się być stworzony z pierwotnego Chaosu przez potężnego mrocznego Patrona, który ludzkiemu gatunkowi przedstawia się imieniem Vashanxaton, Pan Mutacji, Krwi i Zwierząt. W zamian za udzielenie swojej mocy Ozmasebowi, Patron oczekiwał ofiar, które Ozmaseb regularnie składał. Kiedy ten umarł ze starości, kult Vashanxatona popadł z zapomnienie, do momentu aż potomkini pasterza o imieniu Ushama natknęła się na jego ukryte notatki wśród rodzinnych pamiątek. Tym samym Ushama próbuje teraz nawiązać kontakt z Vashanxatonem, eksperymentując z transmutacją stworzeń skradzionych ze wsi, aby kontynuować dzieło swojego przodka. Jest o krok od stworzenia awatara potężnego Patrona, więc ostatnimi dniami znikanie zwierząt przybrało na intensywności.

Plotki
Każdy GRACZ (nie postać) powinien wykonać jeden rzut na poniższej tabeli, aby ustalić, czego jego postacie dowiedziały się przed wyprawą na temat twierdzy.
	Rzut 1k16
	Plotki

	1
	Dawny władca twierdzy bardzo dbał o konie, często je czesząc. (Prawda)

	2
	Dobre duchy lasu otaczają twierdzę barierą, więżąc cokolwiek jest w środku. (Fałsz)

	3
	Dzikie zwierzęta prawie zawsze da się udobruchać jedzeniem. (Prawda)

	4
	Ludzie, którzy weszli na teren twierdzy i wrócili, rychło umierali z powodu ciężkich chorób. (Fałsz)

	5
	Na polanie przy twierdzy widziano zające z dwoma głowami. (Prawda)

	6
	Podobno do środka można dostać się poprzez kanały wpływające do rzeki. (Prawda)

	7
	Ruiny twierdzy upodobał sobie smok. (Fałsz)

	8
	Twierdza jest leżem minotaura. (Półprawda)

	9
	Twierdzą w czasach jej świetności zarządzał potężny mag. (Fałsz)

	10
	W jednej z baszt ukryto magiczne jajo. (Półprawda)

	11
	W sadzawce w podziemiach twierdzy mieszka ogromna bestia. (Półprawda)

	12
	W starej twierdzy jest dawno zapomniany skarbiec. (Prawda)

	13
	W twierdzy hodowana była rzadka odmiana czerwonych kur, które podczas pełni księżyca znosiły klejnoty zamiast jaj. (Prawda)

	14
	W twierdzy zapieczętowane jest olbrzymie zło. (Prawda)

	5
	Woda z fosy ma właściwości lecznicze. (Fałsz)

	16
	Zwierzoludzie z lasu kradną zwierzęta. (Fałsz)



Zrujnowana twierdza
Charakterystyka ogólna: Całość budowli do niedawna była gęsto porośnięta dziką roślinnością. Teraz wszystko, co było zielone, zostało obgryzione przez zwierzęta. Pozostały jedynie suche pniaki i gałęzie. Teren jest mocno wydeptany i pokryty odchodami bydła.
Resztki murów wznoszą się 20 stóp w górę. Wspinaczka po nich wymaga prostego testu Zręczności o ST 6, w razie upadku postać otrzymuje 1k3 obrażeń od upadku. Schody, choć stare nadal spełniają swoją funkcję.
Mury są na tyle wysokie, że widać z nich teren całej twierdzy.


Obszar 1 – Polana
Gęsty las zaczyna przemieniać się w polanę, w której centrum stoi zrujnowana budowla. Cała jest porośnięta krzewami, złowieszczo wyglądającymi pnączami i chorymi drzewami. Na gałęziach drzew siedzą ponuro wyglądające ptaki, które sprawiają wrażenie, jakby trawiła je choroba. Zachodnia wieża przy bramie nadal stoi, w przeciwieństwie do wschodniej, która jest zrujnowana. Resztki bramy strzegącej kiedyś dziedziniec leżą rozrzucone po okolicznych krzakach, na których wiszą wyschnięte jagody. Na dziedzińcu widać zarysy dwóch budynków, mniejszego i większego.
Krzaki przy bramie to legowisko zmutowanej zajęczej rodziny. Rodzice będą zajadle bronić młodych, które jeszcze nie są zdolne do walki. W ich legowisku można znaleźć starą pikowaną kurtkę (+1 KP).
Resztki bramy mogą posłużyć jako broń improwizowana zadająca 1k5 obrażeń. Ulega zniszczeniu podczas krytycznej porażki rzutu na atak. Jest ich 1k4+1 sztuk.
Dwugłowy zając (2): Inic +2; Atak ugryzienie +1 wręcz (1k3); KP 12; KW 1k8; PW 4; SZ: 30 stóp; Akcje 1k20 + 1k16; SP po nakarmieniu przestaje być agresywny; RO: Wytr +0, Refl +1, Wola +0; CH N.
Obszar 2 – Fosa
Woda w fosie cuchnie okrutnie. Jest zielona i bardzo zanieczyszczona. Co jakiś czas na powierzchni tworzy się bąbel, który pęka, wypuszczając w powietrze zieloną mgiełkę. Na jej powierzchni regularnie tworzą się falujące kręgi.
Fosa otaczająca twierdzę swoje najlepsze dni ma za sobą. Wody jest ledwo do pasa, natomiast żyją w niej zmutowane karpie posiadające kolec jadowy skorpiona. Za każdym razem, gdy postać zbliża się w okolicę fosy, rzuć 1k3. Przy wyniku 1 ryba przeskakuje z jednego fragmentu fosy do drugiego, atakując w locie kolcem jadowym.
Zmutowany karp (1k2): Inic +1; Atak ugryzienie +2 wręcz (1k5) lub kolec +0 wręcz (1k4 + Trucizna); KP 11; KW 2k8; PW 9; SZ: 40 stóp; Akcje 1k20; SP trucizna (rzut obronny na Wytrwałość o ST 10 albo 1k5 obrażeń); RO: Wytr+0, Refl +2, Wola +0; CH N.


Obszar 3 – Zewnętrzny dziedziniec
Ziemia na dziedzińcu jest mocno ubita. Jeżeli kiedykolwiek było tu coś zielonego, zostało obgryzione do samych gałęzi lubi korzeni. Na północnym końcu widać opuszczoną bronę prowadzącą na dziedziniec wewnętrzny. Na zachodzie widać schody prowadzące na mur, natomiast na wschodzie dwa budynki: mały i duży, a za nimi kolejne schody na mur. Z daleka widać, że po dziedzińcu pałęta się ptak przypominający koguta, jakby szukał czegokolwiek, co jeszcze jest jadalne.
Strażnik: Pilnujący dziedzińca kogut pełni funkcję alarmu. Jest hybrydą koguta i królika, dzięki czemu ma doskonały słuch, bardzo ostre zęby i potrafi wysoko skakać. Jeżeli ktoś będzie próbował majstrować przy bramie na dziedziniec wewnętrzny (obszar 6), zapieje ile sił w płucach, alarmując całą okolicę o intruzach. Można go wyprowadzić z dziedzińca, sypiąc ścieżkę z ziarna lub warzyw poza teren twierdzy. Można też spróbować się obok niego przekraść przy udanym teście Zręczności o ST 11. Nie jest agresywny, chyba że zostanie zaatakowany. 
Króliczy kogut: Inic +1; Atak dziób + 1 wręcz (1k5) lub rzut piórem +2 dystansowy (1k7) zasięg 30/60/90 stóp; KP 12; KW 2k6; PW 7; SZ: 30 stóp; Akcje 1k20; SP może wykonywać bardzo wysokie skoki dzięki genom królika, np. na budynki i mury; RO: Wytr +0, Refl +1, Wola +0; CH N.
Obszar 4 – Ruiny domu stajennego
Z tego budynku zachowały się jedynie resztki ścian, dach dawno temu zapadł się do środka. Po drzwiach nie ma już nawet śladu. Drewniana podłoga jest miejscami zgniła, ale spory jej fragment nadal trzyma się w dobrym stanie.
Przeszukanie gruzu skutkuje znalezieniem 1k3 pochodni wciąż nadających się do użytku.
Sekret: we wschodniej części ruin pod deskami podłogi ukryta jest szkatułka. Znalezienie jej wymaga testu Inteligencji o ST 13 lub zerwania całej podłogi. Zawartość to pozłacana szczotka dla konia warta 5 ss i 50 stóp liny.


Obszar 5 – Ruiny stajni
Ten budynek pełnił kiedyś rolę stajni, widać pozostałości po boksach. Resztki ścian sprawiają wrażenie, jakby miały runąć w każdym momencie. Ze środka dochodzi głos ciamkania.
Stajnia jest legowiskiem Ovistaura, czyli hybrydy o ciele barana, lecz z ludzkimi rękoma i głową. Był on poszukiwaczem przygód o imieniu Pahidjer, który został pojmany podczas węszenia po twierdzy. Ushama ukarała go eksperymentując na nim. Po wymierzeniu kary został przez nią oddelegowany do pełnienia funkcji strażnika. Teraz jednak jego zwierzęce geny dają o sobie znać i większość czasu spędza po prostu na skubaniu trawy i innych roślin.
Potrafi rozmawiać we wspólnym, ale nie zdradzi planów swojej pani, chyba że dostanie jakiś przysmak i zostanie przekonany udanym testem Osobowości o ST 11. Może też co nieco opowiedzieć o podziemiach pod twierdzą, ponieważ to tam został schwytany przez Ushamę i poddany eksperymentom. Jest głupkowaty i łatwo go zmanipulować. Ma przy sobie klucz do wież, w których jest maszyneria obsługująca bronę w obszarze 6.
Pahidjer: Inic + 0; Atak plucie kwasem + 2 dystansowy (1k7) zasięg 10/20/30 stóp lub uderzenie ręką +3 wręcz (1k4); KP 13; KW 3k6; PW 12; SZ: 30 stóp; Akcje 1k20; SP kwas rozpuszcza metal w ciągu 1k3 rund; RO: Wytr +2, Refl -1, Wola +0; CH N.
Z jego truchła można pozyskać 1k4 dawki kwasu, o ile posiada się niemetalowy pojemnik.
Obszar 6 – Metalowa brona
Brona do wewnętrznego dziedzińca jest zachowana w dobrym stanie. Jest opuszczona, a za nią krwawy ślad prowadzi do wnętrza dużego budynku poprzez wyrwę w ścianie. Metalowa, dobrze zachowana tarcza jest nią przygnieciona.
Aby podnieść bronę, suma Siły postaci biorących w tym udział musi wynosić 50. Jednocześnie bramę może próbować podnieść do 4 postaci. Bramę można też pokonać, wspinając się na mur, natomiast upadek może okazać się bolesny (patrz Charakterystyka ogólna twierdzy).
Dźwignie sterujące broną znajdują się w sąsiadujących z nią wieżach. Klucze do nich posiada Pahidjer (obszar 5). Zamek można również otworzyć przy użyciu wytrychów co wymaga udanego testu Zręczności o ST 10. Wyłamanie ich natomiast wymaga testu Siły o ST 12.
Jeżeli brona zostanie podniesiona, to można spod niej podnieść powyginaną, lecz wciąż użyteczną metalową tarczę (+ 1 KP). Umożliwi to również łatwe i bezpieczne wyprowadzenie zwierząt z podziemi. 

Obszar 7 – Baszta
Zrujnowany mur prowadzi do baszty w podobnym stanie. Drewniane drzwi w naturalnym kolorze nadal stoją, natomiast dziury w ścianie zdradzają, co jest w środku. Widać tam resztki łóżka i metalowy kufer rzeźbiony w węgorze. Dach również się zapadł. 
Drzwi zaklinowały się przez lata nieużytku, wyważenie ich wymaga testu Siły o ST 10.
Wspinaczka po ścianie, aby wejść przez zapadnięty dach, wymaga testu Siły lub Zręczności o ST 12. W razie porażki postać otrzymuje 1k3 obrażeń od upadku.
Kufer jest zabezpieczony magiczną pułapką elektryczną, której znalezienie wymaga testu Inteligencji o ST 13 natomiast rozbrojenie testu Zręczności o ST 10. W przeciwnym wypadku niedoszły złodziej zostaje porażony prądem, który zadaje mu 1k6 obrażeń. W środku znajduje się zwój z zaklęciem magicznej tarczy i szafirowe jajko warte 5 sz.
Obszar 8 – Budynek główny
Duży budynek jest w strasznym stanie, dach zgnił dawno temu, a wyrwa w ścianie w jego wschodniej części ma kilkadziesiąt stóp. Do dziury w ścianie prowadzi ślad z krowich placków. Na północy oraz wschodzie widać drzwi do pokojów. Natomiast w okute drewniane drzwi wejściowe wrośnięta jest krowia głowa z wielkim złotym kolczykiem w nosie pełniącym funkcję kołatki. Głowa pyta was: „Czemuuu tu jesteście?” muczącym głosem. 
Drzwi wejściowe to kolejny chory eksperyment Ushamy, która postanowiła stworzyć bardzo oryginalną kołatkę. Głowa jest magicznie połączona z Ushamą, więc widzi i słyszy ona wszystko to co głowa. Potrafi też przez nią przemawiać w razie potrzeby.
Głowa przedstawia się jako Amobesat. Jest bardzo ciekawska i miła, wypytuje postacie o jak najwięcej szczegółów, aby Ushama mogła je poznać. Podpuszcza drużynę, aby weszła w zasięg jej zionięcia zimnem. Atakuje również, jeżeli gracze spróbują wyprowadzić zwierzęta przed konfrontacją z Ushamą. Jeżeli postacie wejdą do środka budynku to głowa „przeskakuje” na drugą stronę drzwi.
Amobesat: Inic -5; Atak mroźny podmuch + 2 dystansowy (1k10); KP 5; KW 1k8; PW 4; SZ: 0 stóp; Akcje 1k20; SP mroźny podmuch, stożek o boku 20 stóp, udany rzut obronny na Refleks o ST 9 neguje obrażenia o połowę; RO: Wytr +0, Refl -5, Wola +1; CH N.
Kolczyk z jej nosa wart jest 20 sz.

Obszar 8A – Winda
Większość tego pomieszczenia zajmuje winda linowa, której aktualnie podest znajduje się piętro niżej. Z dołu czuć zapach stęchlizny i wilgoci. Na ścianie jest dźwignia sterująca.
Winda prowadzi do podziemnej części twierdzy, jest tutaj mnóstwo śladów zwierząt hodowlanych.
Jeżeli postacie użyją dźwigni, aby przywołać windę, to przyjedzie ona z dosłownie jednym bardzo zagubionym kurczakiem (np. zaginiony kurczak jednej z postaci, jeśli jest farmerem).
Obszar 8B – Sypialnia Ushamy
Drzwi prowadzące do tego pomieszczenia wyglądają na świeżo wstawione. To pomieszczenie jest zachowane w podejrzanie dobrym stanie. Jest tutaj łózko, którego rama zdobiona jest klejnotami, szafa na ubrania ozdobiona kolcami i biurko wykonane z kości zwierząt. Na przeciwnej ścianie od drzwi znajduje się okno z zamkniętymi okiennicami.
Okiennice da się wyłamać od zewnątrz za pomocą testu Siły o ST 9.
Klejnoty w łóżku to fałszywki, każdy krasnolud, jubiler czy kupiec od razu to rozpozna.
Na biurku znajdują się notatki Ushamy opisujące rytuał przebudzenia Vashanxatona, który poprzez swojego plugawego awatara będzie mógł poruszać się w tym świecie. Obok stoi również latarnia i dwie butelki oliwy.
W szafie na ubrania znajduje się różdżka z zaklęciem rozmawiania ze zwierzętami posiadająca 2 ładunki. Jej użycie wymaga udanego testu rzucania zaklęć o ST 12. Nieudany test powoduje mutację, której można spróbować oprzeć się za pomocą testu Woli o ST 12. W razie porażki rzuć na tabeli:
	Rzut 1k7
	Mutacja

	1
	Małżowiny uszne postaci znikają, natomiast przewody słuchowe zarastają piórami gęsi. Postać nie traci słuchu.

	2
	Postaci rosną błony między 1k3+1 palcami jednej dłoni. Rzuć 1k4 (1-2) lewa, (3-4) prawa.

	3
	Postaci wyrasta krowi ogon, który może kontrolować.

	4
	Postaci wyrasta dziób, który może posłużyć jako broń naturalna zadająca 1k4+1 obrażeń. Rzuć 1k4, aby ustalić czego to dziób (1) kury, (2) kaczki, (3) gęsi, (4) indyka.

	5
	Postaci wyrasta świński ryj dający premię +1 do testów powiązanych z węchem.

	6
	Włosy na głowie i plecach postaci zmieniają się w bujną końską grzywę.

	7
	Jedna stopa postaci zamienia się w kopyto kozy. Rzuć 1k4 (1-2) lewa, (3-4) prawa.



Obszar 9 – Tunel w fosie
Spod muru w tym miejscu wypływa ściek zabezpieczony zardzewiałą kratą. W wodzie widać pióra kaczek i gęsi. Smród jest obrzydliwy. Z głębi słychać kwakanie i gęganie.
Metalowa krata może zostać wyrwana udanym testem Siły o ST 12. Aby podjąć próbę wyrwania, trzeba wejść do fosy, w której żyją agresywne karpie.
Tunel ściekowy jest głęboki mniej więcej do pasa. Prowadzi do obszaru 13, natomiast na jego suficie czai się zielonkawy półprzezroczysty szlam. Ma on 2k24 oczy kaczek i 1k14 dziobów gęsi. Czeka, aż ofiara znajdzie się pod nim, następnie atakuje z zaskoczenia. Dzięki magii Chaosu został obdarzony zdolnościami telepatycznymi, aby porozumiewać się z wodnymi zwierzętami.
Ptasi szlam: Inic -1; Atak dziobnięcie +1 wręcz (1k4 + krwawienie) lub Telepatia; KP 6; KW 3k7; PW 12; SZ: 5 stóp; Akcje 1k20; SP krwawienie (rzut obronny na Wytrwałość o ST 10 albo 1 obrażeń co turę), Telepatia może poświęcić akcję, aby wezwać 1k2 zmutowanych karpi; RO: Wytr+1, Refl -2, Wola -1; CH C.
Zmutowany karp (1k2): Inic +1; Atak ugryzienie +2 wręcz (1k5) lub kolec +0 wręcz (1k4 + Trucizna); KP 11; KW 2k8; PW 9; SZ: 40 stóp; Akcje 1k20; SP trucizna (rzut obronny na Wytrwałość o ST 10 albo 1k5 obrażeń); RO: Wytr+0, Refl +2, Wola +0; CH N.

Podziemia Twierdzy
Charakterystyka ogólna: Ściany podziemi wykute są w naturalnej skale, sufit jest na wysokości około 20 stóp natomiast podłoga to ubita ziemia. Jest tu ciemno i wilgotno. Śmierdzi piżmem, zgniłymi jajkami i stęchlizną.
Obszar 10 – Magazyn przeładunkowy
To pomieszczenie wypełnione jest skrzynkami i beczkami o zróżnicowanej zawartości. Znajdują się w nich marchewki, kukurydza, ziemniaki, ziarna, siano, chleb, woda, rozcieńczony alkohol, narzędzia rzeźnicze i sprzęt alchemiczny. Z pomieszczenia na północ prowadzi korytarz kończący się szerokimi wzmocnionymi, drewnianymi drzwiami. Drzwi znajdują się również na zachodniej ścianie pomieszczenia.
W skrzyniach z narzędziami można znaleźć 3 tasaki (1k6), tłuczek do mięsa (1k5), 2 noże (1k4) i 2 skórzane fartuchy (+2 KP).
Sekret: Za skrzyniami we wschodniej części pomieszczenia jest ukryte przejście. Aby je znaleźć, trzeba wcisnąć ukryty przycisk w ścianie, co wymaga testu Inteligencji o ST 15. Krasnoludy, elfy, kamieniarze i górnicy otrzymują premię do tego testu.


Obszar 11 – Tajny skarbiec Ozmaseba
Korytarz za zakrętem kończy się żelaznymi drzwiami rzeźbionymi w dziwaczne symbole. Im dłużej się im przyglądacie, tym większy czujecie niepokój. Układają się one w plugawe wzory tworzące zwierzęta, które wyglądają jak sama skóra i kości. Plugawe arcydzieło przedstawia: krowę, świnię, kaczkę, kurę, owcę i królika. Drzwi emanują bardzo delikatnym różowym światłem, które rytmicznie pulsuje.
Drzwi zabezpieczone są magiczną pułapką, która uruchamia się po dotknięciu ich. Pułapka działa jak zaklęcie magiczny pocisk (+2 do testu rzucania zaklęć) i posiada ona 1k3+2 ładunki tego zaklęcia. Pociski wylatują z otworu w ustach losowego zwierzaka (1k6 na tabeli poniżej) przy akompaniamencie dźwięku, który to zwierzę wydaje. Po zużyciu ładunków stają się zwykłymi drzwiami, które nie są zamknięte na zamek. 
Pułapkę można rozbroić poprzez „nakarmienie” każdego zwierzęcia jego ulubionym jedzeniem zgodnie z tabelą niżej. Jeżeli w drużynie jest pasterz, farmer, treser zwierząt lub rzeźnik to rozpoznaje on po głosie wystrzelonego pocisku, że zwierzę jest głodne, jeśli zda test Inteligencji o ST 7.
	Rzut 1k6
	Zwierzę
	Jedzenie

	1
	Kaczka
	Ziarno lub warzywa

	2
	Krowa
	Siano

	3
	Królik
	Marchewka

	4
	Kura
	Ziarno

	5
	Owca
	Siano

	6
	Świnia
	Cokolwiek organicznego



Skarbiec to małe pomieszczenie o wymiarach 15 na 15 stóp. Jest pełne zdobionych narzędzi alchemicznych i chirurgicznych używanych do przeprowadzania sekcji na zwierzętach. Jest tutaj 1k6 srebrnych skalpeli. Działają jak sztylet, lecz posiadają kość obrażeń 1k5 zamiast 1k4.
Na biurku jest mała szkatułka i notatki opisujące jakich eksperymentów dopuszczał się Ozmaseb. Całe pomieszczenie nie było używane od lat.
W szkatułce jest kilka cennych rzeczy: 27 sz, 17 ss, 9 bursztynów każdy wart 5 sz, 3 srebrne fiolki warte 7 ss każda, 3 dawki ziołowej maści leczniczej przywracającej 1k3 PW po wtarciu w ranę oraz pozłacany monokl zdobiony rubinami wart 50 sz. Monokl jest magiczny, daje premię + 1 do testów rzucania zaklęć czarodziejom i elfom.
Obszar 12 – Rzeźnia
Smród tego pomieszczenia wykręca nosy, cała podłoga zachlapana jest krwią, moczem i odchodami zwierząt. Gdzieniegdzie leżą odrąbane kończyny i organy. Krwawy ślad prowadzi dalej na północ za szerokie drzwi. Na wschód prowadzi korytarz, z którego słychać przytłumiony chlupot. Na zachodniej ścianie znajdują się słomiane drzwi na drewnianej ramie zabezpieczone belką, zza których słychać odgłosy trzody. 
To tutaj Ushama przygotowuje swoje ofiary do mrocznych rytuałów. Zabija, a następnie wybiera potrzebne elementy zwierząt, zanosząc ja do pokoju ofiarnego, aby skompletować dary dla Vashanxatona. Miejsce jest przesiąknięte magią Chaosu.
Jeżeli postaci jakkolwiek dotkną fragmentów ciał, te nagle zaczną się poruszać, formując plugawą kupę mięsa poskładaną z różnych istot. Mięsna masa jest agresywna, chyba że użyje się na niej zaklęcia rozmawiania ze zwierzętami. Wtedy za pomocą udanego test Osobowości o ST 13, można ją przekonać, aby dołączyła do drużyny, by zemścić się na swoim twórcy. 
Zabicie wynaturzenia pozwala na pozyskanie z jego truchła magicznej maczugi, która wygląda jak hiszpański delikates „Jamón”.
Muuuczuga jest inteligentną bronią z Inteligencją na poziomie 6, porozumiewa się telepatycznie z nosicielem, namawiając go do poszukania kwiecistej łąki, aby tam odpocząć.
Działa jak dwuręczna maczuga +1 (premia +1 do ataku i obrażeń). Zadaje 1k10 obrażeń i dodatkowo 1k6 zwierzętom. Jednak ma ona zwiększone ryzyko krytycznej porażki podczas ataku, wyniki 1-2. W takim wypadku nad postacią władającą Muuuczugą, otwiera się portal, z  którego spada żywa krowa, zadając mu 1k8 obrażeń.
Mięsny jeż: Inic +0; Atak uderzenie +2 wręcz (1k7) lub wymiociny +0 (1k3+1); KP 13; KW 3k10; PW 18; SZ: 20 stóp; Akcje 1k20; SP wymiociny krwi i kawałków mięsa, stożek o boku 10 stóp; RO: Wytr+2, Refl -2, Wola +0; CH P.


Obszar 13 – Rupieciarnia
Zakurzone, stare drzwi stawiają lekki opór przy próbie otwarcia. Miejsce to pełni funkcję schowka na stare meble, skrzynie i beczki. Na ścianach wiszą dawno nieużywane uchwyty na pochodnie.
W tym pomieszczeniu, jeżeli postacie się zabarykadują wszechobecnymi meblami, będą mogły spokojnie odpocząć i zregenerować siły.
Jeżeli jakiś gracz stracił wszystkie postacie, to Sędzia może zadecydować, że znajdują się tutaj związani ciekawscy chłopi, którzy zapuścili się do twierdzy. W zamian za ratunek ochoczo dołączą do drużyny.
Sekret: Za skrzyniami we wschodniej części pomieszczenia jest ukryte przejście. Aby je znaleźć, trzeba pociągnąć za uchwyt na pochodnie na wschodniej ścianie. Znalezienie tego przełącznika wymaga testu Inteligencji o ST 15. Krasnoludy, elfy, kamieniarze i górnicy otrzymują premię do tego testu.
Obszar 14 – Zagroda
Drzwi do tego pomieszczenia zablokowane są belką. W środku upchane są jedno na drugim skradzione zwierzęta. Są zaniedbane, przestraszone i zdezorientowane. Gdy tylko zauważają otwarte drzwi, ruszają w panicznej ucieczce, taranując wszystko na swojej drodze. 
Aby uniknąć taranowania, trzeba wykonać rzut obronny na Refleks o ST 8, w razie porażki każda postać na drodze zwierząt otrzymuje 1k4 obrażeń. Zwierzęta następnie rozbiegają się losowo po całych podziemiach, co może wywołać niemały chaos, ale też zadziałać na korzyść drużyny w przyszłych walkach. Są tutaj: 4 krowy, 7 świń, 1 koń, 2 owce, 11 kur, 8 królików, 5 kóz, 13 kaczek, 19 indyków i 10 gęsi.
Jeżeli drużyna uwolniła zwierzęta z zagrody, to rozbiegają się one po całych podziemiach i mogą utrudnić walkę w innych miejscach. Co rundę rzuć 1k6, jeśli wypadnie 1, zwierzęta taranują losową postać graczy zgodnie z zasadami wyżej. Jeśli wypadnie 6, zwierzęta taranują losowego przeciwnika na tych samych zasadach.



Obszar 15 – Sadzawka
Prawie połowę tego pomieszczenia wypełnia naturalna sadzawka, która ma małe ujście na wschodnim brzegu. Woda w niej jest brudna, śmierdząca i nie widać dna. Na wschód od sadzawki prowadzi surowy tunel do połowy wypełniony wodą. W sadzawce pływa kilka kaczek, które odwracają się w waszym kierunku, szczerząc 3 rzędy ostrych jak igły zębów.
Zmutowane kaczory mają wszczepione uzębienie rekina, natomiast ich 3 pary nóg przypominają te mrówcze. Umożliwiają one chodzenie po ścianach. Kaczki są pod kontrolą Ushamy i pełnią funkcje strażników, atakują bez rozkazu.
Na dnie sadzawki spoczywa szkielet niedoszłego poszukiwacza przygód. Ma on na sobie ćwiekowaną skórzaną zbroję (+3 KP), krótki łuk z kołczanem z 10 strzałami i sakiewkę z dwoma dawkami ziołowej maści leczącej 1k3 PW i 5 ss.
Tunel na wschód prowadzi do fosy na północ od twierdzy do obszaru 9.
Mrówczory (6): Inic +2; Atak Ugryzienie +1 wręcz (1k3 + paraliż); KP 12; KW 1k10; PW 5; SZ: 40 stóp; Akcje 1k20; SP paraliż rzut obronny na Wytr o ST 10, w razie porażki postać traci następną rundę, stojąc bezczynnie; RO: Wytr +0, Refl +2, Wola -2; CH C.

Obszar 16 – Pokój rytualny
To duże pomieszczenie oświetlone jest za pomocą jedenastu okrągłych akwariów, w których pływają ryby emitujące nieziemsko czerwone światło i drewnianego żyrandola zawieszonego na środku sufitu. Ściany zastawione są sprzętem laboratoryjnym, stołami do przeprowadzania sekcji i biblioteczkami z plugawym księgozbiorem. Nieopodal wejścia niczym strażnicy stoi dwójka kurczaków, które mają około czterech stóp wysokości i płoną żywym ogniem nic sobie z tego nie robiąc. Zamiast piór mają wijące się macki, które sprawiają jakby żyły własnym życiem.
Na środku pomieszczenia na podłodze wyryty jest magiczny krąg o średnicy 10 stóp. Otoczony jest świecznikami z czarnymi świeczkami, których spływający wosk wygląda jak zaschnięta krew. W centrum kręgu unosi się krwistoczerwony klejnot wielkości pięści, z którego regularnie strzelają czarne pioruny, jednak nie wykraczają poza krąg. Pod kryształem leżą zwłoki kilku zwierząt hodowlanych pozszywanych w makabryczną chimerę o trzech głowach.
Przy kręgu stoi młoda kobieta w szacie z kapturem, która inkantuje plugawe modły w nieznanym języku. Kiedy wchodzicie do pomieszczenia, odwraca się w waszym kierunku i krzyczy „Będziecie pierwszym posiłkiem wszechpotężnego Vashanxatona, klęknijcie przed jego potęgą!” Następnie kończy inkantacje, krąg zaczyna pulsować, a ziemia zapada się do środka.
Postacie mogą spróbować zakraść się do Ushamy, jednak wymaga to udanego testu Zręczności o ST 13. Jeżeli się uda, to zyskują rundę zaskoczenia.
Ushama gdy tylko zobaczy postacie, nie traci więcej czasu i kończy niekompletny rytuał. Ziemia w kręgu zapada się, otwierając portal do innego wymiaru. Przy akompaniamencie buchających płomieni nieokiełznana niczym czysta energia Chaosu wystrzeliwuje w powietrze, okrąża pomieszczenie, a następnie wlatuje w przygotowane dla niej pozszywane ciało. 
Awatar Vashanxatona ma korpus podobny do krowy jednak dużo większy. Zamiast wymion ma macki długie na trzy stopy. Posiada odpowiednio duże skrzydła gęsi, dzięki którym może latać. Tylne nogi przypominają królicze, co umożliwia dalekie skoki, natomiast przednie nogi są końskie. Posiada również 3 głowy: kaczki, świni i kozy. Aby go pokonać, trzeba ściąć każdą z głów. W innym razie głowa odrasta po 2k5 rundach.
Portal do innego wymiaru pozostaje otwarty. Każde stworzenie, które do niego wpadnie, musi wykonać rzut obronny na Refleks o ST 10, albo zostanie przeniesione do innego wymiaru i świat o nim zapomni.
Gorące kurczaki (2): Inic +2; Atak pazury +2 wręcz (1k4) lub zionięcie ogniem + 0 (1k6); KP 13; KW 2k8; PW 9; SZ: 25 stóp; Akcje 1k20 + 1k16; SP niewrażliwość na ogień, zionięcie ogniem to promień długi na 20 i szeroki na 5 stóp, rzut obronny na Refleks o ST 10 redukuje obrażenia o połowę; RO: Wytr +1, Refl +2, Wola +1; CH C.
Ushama: Inic +0; Atak kostur +0 wręcz (1k4) lub zaklęcie +2 do testów rzucania zaklęć; KP 10; KW 3k8; PW 13; SZ: 30 stóp; Akcje 1k20; SP znane zaklęcia: Płonące dłonie, Magiczna tarcza, Przyzwanie zwierzęcia; RO: Wytr -1, Refl +0, Wola +3; CH C.
Awatar Vashanxatona: Inic +1; Atak uderzenie mackami +4 wręcz (1k12) lub atak głową; KP 14; KW 3k12; PW 18 (6 na każdą głowę); SZ: 40 stóp latania; Akcje 3k20; RO: Wytr -1, Refl +0, Wola +3; CH C.
Za każdą ściętą głowę chimera traci jedną kość akcji i możliwość ataku tą głową.
Atak głowy kaczki atakuje na dystans zasięg 20/40/60 stóp, strzelając promieniem energii pierwotnego Chaosu z premią +2 zadając 1k10 obrażeń i powodując mniejsze magiczne spaczenie. Można mu się oprzeć udanym rzutem obronnym na Wolę o ST 10.
Atak głowy świni wydziela śmierdzącą, toksyczną chmurę w stożku o boku 20 stóp. Każde stworzenie w zasięgu musi wykonać rzut obronny na Wytrwałość o ST 8. Jeśli rzut się nie powiedzie, stworzenie otrzymuje karę -1 kostka do każdej akcji, aż nie powiedzie mu się rzut obronny powtarzany co rundę.
Atak głowy kozy atakuje wręcz z premią +3 i gryzie ofiarę zadając jej 1k8 obrażeń i pokrywając ranę kwasem. Udany rzut na Refleks o ST 11 powoduje zrzucenie kwasu z rany. W razie porażki kwas zadaje automatycznie 1k4 obrażeń co rundę, aż powtarzany co rundę test się nie powiedzie.
Kiedy PW Ushamy osiągną 0 lub mniej z wnętrza portalu wysunie się wielka macka pełna brodawek i gałek ocznych różnych zwierząt i wciągnie jej ciało do środka. 
Kiedy PW Awatara osiągną 0 lub mniej przeczytaj, lub sparafrazuj poniższy tekst:
Zwierzęca abominacja pada na ziemię i wybucha nagle stężoną, nieokiełznaną mocą czystego Chaosu, która ponownie okrąża pomieszczenie, a następnie rozdziela się na dwie wici. Jedna część wlatuje do portalu, zamykając go. Wywołuje to delikatne trzęsienie ziemi. Natomiast druga, mniejsza wlatuje w kostur Ushamy. Z sufitu zaczynają kruszyć się kamienie i może on runąć lada moment!
Rzuć w tajemnicy 1k4+2. Za tyle rund całe podziemie zawali się, grzebiąc wszystko w środku. Jeżeli gracze chcą przeszukać pokój rytualny to znajdą następujące skarby: 5 diamentów każdy wart 10 sz, księga czarów z zaklęciem przyzwanie zwierzęcia, plugawy złoty symbol zdobiony rubinami wart 35 sz, królicza łapka pozwalająca na utworzenie więzi z Patronem Vashanxatonem (dla czarodziei), i 100 sz luzem. Znalezienie każdego z tych skarbów wymaga poświęcenia jednej rundy.
Kostur Ushamy został nasycony mocą, stając się kosturem +1 (premia +1 do ataku i obrażeń) z możliwością użycia 2/dzień ataku wylosowanej głowy. Może być używany tylko przez Chaotyczne postacie. Rzuć 1k3 na tabeli poniżej, aby ustalić którą mocą kostur został nasączony: 
	Rzut 1k3
	Głowa awatara
	Moc kostura

	1
	Kaczka
	Atakuje na dystans w zasięgu 20/40/60 stóp, strzelając promieniem pierwotnego Chaosu. Zadaje 1k10 obrażeń i powoduje mniejsze magiczne spaczenie, któremu można się oprzeć dzięki udanemu rzutowi obronnemu na Wolę o ST 10.

	2
	Koza
	Atakuje wręcz, zadając 1k8 obrażeń i pokrywając ranę kwasem. Udany rzut na Refleks o ST 11 powoduje pozbycie się kwasu z rany. W razie porażki kwas zadaje automatycznie 1k4 obrażeń co rundę, aż powtarzany co rundę test się nie powiedzie.

	3
	Świnia
	Wydziela śmierdzącą, toksyczną chmurę w stożku o boku 20 stóp. Każde stworzenie w zasięgu musi wykonać rzut obronny na Wytr o ST 8. Jeśli rzut się nie powiedzie, stworzenie otrzymuje karę -1 kostka do każdej akcji aż nie powiedzie mu się rzut obronny powtarzany co rundę.



W ostatnim momencie wybiegacie z podziemi, a twierdza zapada się za waszymi plecami, wzburzając tumany kurzu i powodując głośny rumor. Spłoszone zwierzęta pałętają się po okolicy, szukając chwili wytchnienia w zjadaniu okolicznej flory. Kiedy wracacie do wioski bogatsi nie tylko w zdobyte skarby, ale i doświadczenie zostaje wyprawiona wielka uczta na waszą cześć, która trwa przez następne kilka dni. Jednak niektórym z was spodobała się nutka awanturniczego życia i już rozważacie wyprawę w nieznane wcześniej wam rejony, które skrywają nie jeden zamek, wieżę maga czy starożytny grobowiec pełen skarbów, który tylko czeka na rabunek!
Koniec

