AWprowadzenie

Miasteczko Sotham przez wiele dni odpierato atak
hordy orkéw i nieumartych. W koricu me¢zni obroricy zdo-
tali przetrzebi¢ szeregi wrogéw na tyle, by orczy wojow-
nicy odstapili od sojuszu z nekromanta i wycofali si¢
w Gory Grozy. Sam nekromanta, niejaki Tomas Ochan,
kiedys radny Sotham, uciek} zar6wno przed bohaterami,
jak toporami zadnych zemsty za doznang klgske orkéw.
Najbardziej doswiadczona druzyna heroséw w miescie
ruszyla za nim w poscig. Mtodsi bohaterowie, ktérzy
zostali w Sotham, odkrywajg tymczasem nikczemny
plan — i musza zmierzy¢ si¢ z czarnoksi¢znikiem, zanim
przeistoczy si¢ w licza!

Przygoda nada si¢ najlepiej dla druzyny Dos$wiadczo-
nych postaci. Przygotuj ich z pomocg Zmierzchu bohaterdw.

Eacxynamg
Gdy gracze beda gotowi do zabawy, przeczytaj lub
sparafrazuj ponizszy tekst:

Kilka dni temu najeli was ojcowie miasta Sotham, do
pomocy w odparciu hordy nieumartych stworzonej przex
Tomasa Ochana — czarodzieja ktdry zaczql parac sig nekro-
mancjg. Wezoraj odniesliscie zwycigstwo. Jest pozna noc, a wy
palaszujecie zastuzony positek w Szarym Jastrzebiu, lokalnej
karczmie. Grupa bardziej doswiadczonych herosow ruszyta
tropem zbieglego nekromanty w kierunku Gor Grozy, pozosta-
wiajgc ochrong miasta na waszej glowie. Gawedzicie wlasnie
z mieszkaricami Sotham, ktdrzy jeszcze wezoraj walczyli ramig
w ramig % wami, a na sceng wchodzi tymczasem podstarzaly
minstrel. Spiewa o obronie miasta i bobaterach, ktorzy je urato-
wali — w piesni znajdujq si¢ tez wasze imiona. Piwo leje sig
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strumieniami. Pierwszy raz od tygo-
dnia czujecie si¢ wypoczeci i zrelak-
sowani.  Godziny mijajg,  ttum
rzednie. Ziewacie przeciggle, mysigc
Juz tylko o cieptym tozku, ktire czeka
na was na pigtrze, gy wtem ktos staje
w drzwiach oberzy.

W drzwiach staje Arneson,
jedyny cztonek strazy, ktéry pozo-
stal w miescie — i z ponura ming
zwraca si¢ do bohateréw: ,,Co$
jest nie tak”. Straznik jest zna-
jomym bohateréw, towarzyszem
broni ze skoriczonej wiasnie bitwy.
Wyprowadza grupe na zewnatrz
i wskazuje ujscie kanatu ,Szczury
uciekaja z kanatéw. Co$ zlego
musi dzia¢ si¢ na dole.”

Inni bohaterowie, ktérzy pozostali w miescie, sa albo
ranni, albo wyczerpani. Wszyscy zdolni do walki ruszyli
na péinoc, tropem Ochana. Sposréd przebywajacych
w Sotham, czterech patroluje okolice, a reszta odsypia
litry piwa, ktére wlali w siebie w karczmie.

Gléwne wejscie do kanaléw znajduje si¢ nieopodal
$wiatyni. Arneson prowadzi tam bohateréw i prosi, aby
zbadali sprawe. By¢ moze w tunelach wciaz kryja sie nie-
dobitki armii nieumartych.

Kazdy bohater, ktéry pofolgowat sobie w karczmie,
musi zda¢ test Wigoru. Porazka oznacza, ze posta¢ ma
problemy z trzezwym mysleniem: odejmuje —2 od wszyst-
kich testéw Sprytu i zwiazanych z nim umiejetnosci,

dodaje jednak +2 do testéow Wigoru.

WNicuniknione kanaty

Sotham skanalizowano niedawno, juz za panowania
kréla Kadena — pod miastem ciagna si¢ jednak duzo star-
sze podziemia. Dawno temu, Sotham bylo poteznym mia-
stem, zostalo jednak zdziesiatkowane przez okrutng plage.
Tunele postuzyty za cmentarz dla licznych zmartych.

Ochan wyczut obecnosé setek ciat i uznal, ze krypty
pod miastem bedg idealnym miejscem, by dokonaé prze-
istoczenia w licza.

Szczury uciekajg grupami — wyczuwaja zawirowania
mrocznej mocy, ktérg zbiera Ochan i czmychaja w popto-
chu. Idac w przeciwng strone, druzyna bez trudu trafi do
kryjéwki nekromanty. Po drodze jednak musi pokona¢

kilka przeszkéd.
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1) Wyrwa w $cianie: Kanat prowadzi do pobliskie;
rzeki, ale to nie stamtad wypelzaja szczury. Przeciskajg si¢
przez niewielka dziure w zniszczonej scianie. Kilkanascie

porzadnych uderzen odstoni stare przejscie — zejscie do
katakumb!

Po obydwu stronach korytarza ciggna si¢ wneki, w kt6-
rych leza stare, wyschnigte ciata. Kolejne walajg si¢ po
ziemi: szczury i inne szkodniki zajety si¢ nimi juz przed
laty.

Sukces w tescie wiedzy ogélnej —2 przypomni bohate-
rom, ze Sotham bylo kiedy$ duzo wigksze, niz obecnie.
Przebicie doda informacje o zarazie, ktéra zabrata tysiace
mieszkancéw. Wtasciwie, w zapomnianych katakumbach
lezy potencjalna armia umartych. To dziwne, ze Ochan
ozywiat trupy z pobliskich cmentarzy, skoro miat do dys-
pozycji hord¢ pod miastem.

2) Przepasé: W tym miejscu korytarz zawalit si¢ pod
wplywem rwacego podziemnego strumienia. Bohaterowie
musza przeskoczy¢ wyrwe (patrz zasady poruszania si¢)
szerokg na 2” (okoto 6 metréw). Kazdy, kto tego prébuje,
musi wykona¢ test Sity. Sukces oznacza, ze postac ztapata
si¢ urwiska po drugiej stronie i musi wykonac¢ kolejny test
Sity, by sie podciagnaé. Krytyczny pech oznacza nie tylko
upadek z wysokosci ale réwniez zawalanie si¢ korytarza
po drugiej stronie, co uniemozliwi skok pozostatym boha-
terom. W takim wypadku, druzyna musi wymysli¢ inny
spos6b pokonania wyrwy.

Przepas¢ ma ponad 10 metréw gigbokosci i zadaje 3k6
obrazen nieszcze$nikom, ktérzy w nig wpadna. Sciany
sa mocno nachylone, co znacznie utrudnia zejscie lub
wspinaczke.

3) Chmara szczuréw: Przerazone nagromadzeniem
mrocznej mocy szczury uciekaja z katakumb na oslep.

‘ Dwa stada gryzoni atakuja bohateréw graczy, ktérzy przy-
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padkowo znajduja si¢ na ich drodze. Zobacz zasady Roju
z podrecznika podstawowego (te stada nie maja zdolnosci

Podzielny).

Korytarz jest w tym miejscu bardzo waski (zwré¢
uwage, ktéry bohater idzie pierwszy). Szczury bez trudu
manewruja miedzy postaciami, ale bohaterowie napotkaja
dodatkowe trudnosci — nie zdotajg przecisna¢ si¢ koto
siebie podczas ataku, wiec muszg skoordynowa¢ dziatanie.
Trudnos¢ trzeba mie¢ na uwadze réwniez decydujac, jaka
bronig walczy¢ ze szczurami. Czar obszarowy, zadajacy
obrazenia od ognia, pewnie zatatwi szczury, ale zagrozi
tez cztonkom druzyny.

4) Wykopaliska: W tym pomieszczeniu stoi bez-
czynnie osiem zombie. Nad nimi znajduje si¢ w potowie
skoriczony tunel na powierzchnie. Nieumarli oczekuja
dalszych instrukeji swojego pana, a poniewaz dostaty
rozkaz, by ,czeka¢” beda si¢ tylko bezczynnie patrzed :
na druzyng, kiedy ta wejdzie do $rodka. Zaatakowane v
zaczng si¢ broni¢, ale nie méw o tym graczom. Staraj si¢ '
jak najdtuzej utrzymac¢ napiecie i niepewnos¢.

W trzewiach zombie znajduja si¢ fiolki z zabdjczym
zielonym gazem. Za kazdym razem, kiedy kto§ Wyeli-
minuje nieumarlaka, rzu¢ kostka. Wynik nieparzysty
oznacza, ze flolka si¢ rozbija i uwalnia gaz (uzyj Duzego
Wzornika Wybuchu). Kazdy, kto znajdzie si¢ na obszarze
chmury, musi zda¢ test Wigoru —2. Sukces oznacza punkt
Wyczerpania, Przebicie neguje efekty gazu. W wypadku

porazki posta¢ otrzymuje Rane i jest w Szoku.

5) Komnata przemiany: Na srodku tej komnaty, u stép
gory kosci, stoi Tomas Ochan. Recytuje wlasnie bluznier-
cze stowa z opastego, plugawego tomu, pisanego krwia. "

Udany test Spostrzegawczosci pozwoli dostrzec miedzy
kos$¢émi nieoszlifowany czarny klejnot. Przebicie ujawni

b
nadto dwie szczegdlnie masywne kosci na spodzie sterty ’ A
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— wygladaja prawie jak miecze. Cala sterta to kosciany
golem, ktéry ozyje gdy tylko intruzi wejda do pomiesz-
czenia. Nie zapomnij o testach strachu, gdy géra kosci
zacznie si¢ przeksztalcaé si¢ w przerazajace monstrum!

Golem jest sprzezony z dusza Ochana. Dopdki ,,zyje”,
jego mistrza chroni mroczna aura, uniemozliwiajaca
zranienie.

Podczas rytuatu Ochan nie moze rzucaé zadnych
zakle¢. Kiedy bohaterowie walcza z jego stugami, on
kontynuuje inkantacje. Zaatakuje dopiero kiedy skonczy
lub kto$ mu przerwie.

Nekromanta potrzebuje jeszcze 5 rund, by dokonczyé¢
rytual. Jesli bohaterowie pokonaja golema w krétszym
czasie, bariera mrocznej mocy prysnie, umozliwiajac zwy-
czajny atak. W tym samym momencie rytual zostanie
przerwany. W tym wypadku Ochan skieruje swéj gniew
na bohateréw. Jesli czarnoksieznik zdota dokonczy¢
obrzad, otrzyma zdolno$¢ Nieumarty i podwoi liczbe
posiadanych punktéw mocy. Ponadto, jezeli w odlegto-
§ci 10” od Ochana zginie zZywa istota, ten automatycznie
odzyska 2k6 punktéw mocy.

Wdzicczni mieszhanicy

Jezeli bohaterowie wyjda z opresji zwyciesko, miesz-
karicy Sotham uhonorujg ich z pelng pompa. Burmistrz
nagrodzi ich Bialym Piérem za odwage, a nowy Kaptan
Storica (ostatni zginal podczas oble¢zenia), przysiegnie
zawsze leczy¢ ich na koszt $wiatyni.

Druzyna, ktéra wyruszyta na pétnoc, wréci wygtod-
niata i zme¢czona. Przez caty czas uganiali si¢ za przyneta,
grupka kilku nieumartych, ktérych wystat Ochan. To, czy
podzigkuje bohaterom za pomoc, czy beda zazdrosni o ich
dokonania, rozstrzygnie si¢ w innej opowiesci. ..

Potwory
! ‘l Tomas Ochan, nchromanta
\9& )ﬁ/ Thomas urodzit si¢ i wychowat w Sotham,
gdzie zawsze uchodzit za dziwolaga, ze wzgledu
na fascynacje $miercig. Potem odkryt w sobie talent
magiczny i ukonczyt Mizrindor, w ktérego rzadko odwie-
dzanych piwnicach odkryt zakazang ksigge poswiecong
magii $mierci. Doskonalil si¢ w niej potajemnie, a teraz
jest gotowy podjaé ostatni krok — zy¢ wiecznie jako licz
i w koricu zemscié sie na mieszkaricach Sotham!
Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k10, Wigor k6, Zrecznos¢ k4
Umiejetnosci: Rzucanie czaréw k8, Skradanie k8,
Spostrzegawczo$é k8, Walka k4, Wiedza (Okultyzm) k8,

Charyzma —2; Tempo: 6; Obrona: 4; Wytrzymatosé: 5
Zawady: Wredny, Msciwy

Przewagi: Zdolnosci nadprzyrodzone (Magia), Charakterny,
Mistrz ozywien (Ozywione przez niego zombie istnieja juz
ZAWSZE).

Sprzet: Opaska odpornosci (ignoruje jeden punkt modyfi-
katora od Ran), Karwasz walki (podwyzsza o jeden stopien
kos¢ Walki

mocy (5PM, czarodziej moze napetnic¢ go z whasnej puli

— uwzglednione w statystykach), Krysztat

PM, aktualnie petny), Pierscieri jasnej mysli (+2 do wyjscia
z Szoku), Szabla nienawisci (Si+k6+1, przy przebiciu dodaje
do obrazen k8 zamiast k6), 8 czarnych klejnotéw wartych
1k6x50 sztuk ztota kazdy, oprawiony w skére dziennik
nalezacy do pradawnego, sa karaiskiego nekromanty
imieniem Acererack — aby uzy¢ tej ksiggi, nalezy poswigci¢
pot zycia na jej rozszyfrowanie. Mozna ja tez sprzedaé za
cen¢ matlej warowni czy zamku — o ile bohaterowie moga
zy¢ spokojnie, wiedzac, ze ktos§ ja studiuje.

Moce: [25 PM] Pancerz, pocisk, wybuch, zombie

Zombie
Patrz podrecznik do Savage Worlds.

! ‘l Tiosciany golem
\9& )ﬁ/ Golemy powstat z setek ludzkich kosci, ozy-
wionych przez zaklgtego w klejnocie ducha. Jesli
czarny kamien zostanie zniszczony, golem rozpada si¢ na
kawatki.
Cechy: Duch k4, Sita k10, Spryt k4, Wigor k8,
Zrecznosé k6
Umiejetnosci: Walka k8,Spostrzegawczosé
k6, Zastraszanie k6
Tempo: 6; Obrona: 6;
Wytrzymalosé: 8

Zdolnosci specjalne:
¢ Koéciane ostrza: Si+k6
* Nieul¢kly: Kosciany golem
jest odporny na Strach
i Zastraszanie
¢ Nawalnica cioséw:
Golem moze
wykona¢ dwa ataki
w rundzie bez
zadnych kar
* Nieumarly: +2 do wytrzyma-
tosci, +2 do wyjscia z szoku,
strzal mierzony nie zadaje
dodatkowych obrazeri.
e Stabosé (Klejnot):
Klejnot jest
zrédtem
yniezycia”
golema.
Wymierzone
w niego ciosy otrzymuja +4 do
Obrazen — wymagaja jednak
odjecia =2 od testu trafienia.
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