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Legenda

Kilkadziesiat lat temu w okolicach Wartolukéw gra-
sowal rozbéjnik zwany Czerwonym Krukiem. Byt on
szlachetnym bandyta, ktéry pomagal wiesniakom i bronit
ich przed samowola niegodziwego pana na okolicznych
wtosciach, barona Earla Devonu. Bandyta pozostawat
bezkarny, a pod jego skrzydta zbiegali si¢ wszyscy ucieki-
nierzy przed uciskiem ztego barona. Kruk rzucit w koricu
otwarte wyzwanie Earlowi i zaatakowal jego poborce
podatkowego. Styszac o tak zuchwalej zbrodni, Devonu
sprowadzit bohateréw —az z Kos, gdzie nikt nie styszal
o dobrym banicie. Lowy na Kruka trwaly miesigcami,
ale wynajeta druzyna w konicu osaczyla go i zabita. Nie
odzyskano jednak zrabowanego ztota. Wedtug legendy
Kruk zdotat je ukry¢, zanim zginat.

Tak gtosi romantyczna legenda. W rzeczywistosci
Czerwony Kruk byt tajdakiem bez czci i sumienia, kt6-
rego interesowato jedynie pomnazanie wlasnego skarbca.
Grabit bogatych i biednych, palit swiatynie i mordowat
kazdego, kto o$mielili si¢ mu sprzeciwié. Z okolicznych
wiosek $ciagal haracz duzo dotkliwszy, niz podatki

\ barona. Ci, ktérzy go nie znali, widzieli w nim jednak
e

S

PO——— e =

41 5]%&:‘]0 ¢ zerwonego ii:ruha

JEDNOSTRZAEOWKA DO E VERNIGH 15Y ZMIERZCH U BOHATEROW

% AUTOR Wojciecu DoraczyXski. GRAFIKI: ANTHONY COURNOYER BrapLey K. MCDEVITT ;-h.\'
SOME ARTWORK CORYRIGHT, PAuL SLINGER, DAVE PETERSON AND CLAUDIO Pozas, usep WITH PER.
AJKOWSK! REDAKCJA RZ MEK BEDNARSKI J KUB GORA 1 PAWEL K

w

]

/
T
1)

ludowego bohatera, gdyz Kruk zyskat heroiczng stawe
dzigki paktom z mrocznymi mocami. Napotkat kiedys
niezmiernie pradawng istote, wprost z zapomnianej prze-
sztosci Tarth i zaczat dobrowolnie jej stuzy¢. Ta natomiast
uzyta swoich mocy, by zapewni¢ bandycie mitos¢ prostych
ludzi. Stawy tej nie zniweczyta nawet §mier¢ Kruka.

Dzi$ w okolice Wartolukéw przybyt wnuk Czerwonego
Kruka, Korwus Koraks, ktére chce odnalez¢ bogactwa
zrabowane przez swego dziada. Bohaterowie beda mieli
szanse pokrzyzowa¢ plany potomka stynnego bandyty!

Plothi przy hufelhu

Wartoluki to spokojna, cicha osada zagubiona posréd
trawiastych wzgérz. Polozona jest w potowie drogi migdzy
Krélewskim Portem, a Tristom. Nie biegnie tedy zaden
szlak handlowy (wszystko przewozi si¢ droga morska),
wiec podréznych na trakcie jest mato, aczkolwiek druzyna
moze si¢ natknac na grupe Kosytéw w stuzbie poteznego
barona Devonu.

W Wartolukach nie ma wiele do ogladania. Jest tu
oberza, w ktérej gromadza si¢ mieszkaricy okolicy, nie-

wielki rynek zapetniajacy si¢ w dni targowe, kuznia, miyn ’ §
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oraz $wiatynia, ktéra opiekuje si¢ byty Czerwony Rycerz
imieniem Anselm, dobroduszny staruszek i nieformalny
przywoédca catej spotecznosci. Jezeli druzyna nie bedzie
mogta zatrzymac si¢ w karczmie, on z checia ja ugosci.

Od kilku dni miasteczko huczy od plotek, ktére szybko
dotra do uszu postaci. Cho¢ pogtoski o ztocie Czerwonego
Kruka krazyty wéréd miejscowych od zawsze, ostatnio
przybraty na sile. Pono¢ kto$ zaczat szukaé legendarnego
skarbu. Slady poszukiwari mozna odnalez¢ w kilku miej-
scach w okolicy: przy starozytnym kamiennym kregu,
wiekowym debie stojacym na wzgérzu, czy w jaskiniach
nieopodal potoku. Widziano tez w nocy ludzi w ruinach
dworu. Kto§ szuka tupéw Czerwonego Kruka — to nie
ulega watpliwosci. Ktéz to méglby by¢? Wiesniacy gubia
sie¢ w domystach. Jedni podejrzewaja swoich chciwych
sasiadéw czy zbdjecka szajke, inny utrzymuja, ze to baron
Eamon Devonu potajemnie szuka zlota.

Poscig

Jezeli druzyna sprébuje szuka¢ skarbu we wskazanych
miejscach, natknie si¢ na dziury w ziemi i konkurencje
w postaci kilku chciwych wiesniakéw. Bohaterowie roz-
mawiajacy o poszukiwaniach w ustronnym miejscu (np.
w pokoju karczmy) moga spostrzec, ze sa podstuchiwani
(przeciwstawny test Spostrzegawczosci i Skradania).
Szpiegiem jest Aim FL.asica, miejscowy parobek zwerbo-
wany przez Korwusa. Zdemaskowany szpicel czmychnie
w kierunku swojego konia. Jezeli druzyna posiada wierz-
chowece, zdota ruszy¢ si¢ w poscig, jezeli nie — zawsze
moze pozyczy¢ konie nalezace do nocujacych w oberzy

handlarzy.
Nadszed? czas, aby wykorzysta¢ reguty poscigéw

z podrecznika gléwnego . Pogon moga urozmaicaé prze-
szkody (pojawig si¢ w momencie wylosowania trefla):

* Rwacy potok (test Jezdziectwa -1, nieudany oznacza
utrate dwoch pozyciji).

* Galgz na wysokosci glowy jezdzca (nieudany test
Zrecznosci -1 skutkuje ciosem z sitg 2k6, postac ranna lub
w Szoku spada z konia, wypadajac z poscigu).

* Strome zbocze (jadac wolno mozna zrezygnowaé
z testu w tej turze. Nieudany rzut skutkuje utrata jednej
pozycii).

Pochwycony szpieg poczatkowo zachowa milczenie,
przycis$nigty wyzna jednak, dla kogo pracuje. Najmocniej
broni¢ si¢ bedzie przed ujawnieniem kryjéwki Koraksa (+2
do testu Ducha Lasicy).

Jezeli Lasica umknie, podazanie po jego sladach wyma-
gac bedzie testu Tropienia -4. Pamietaj, ze bohaterowie,
ktérzy ruszyli w poscig na cudzych koniach beda musieli
si¢ gesto thumaczy¢ po powrocie do karczmy!

$przymicrzency czy wrogowic?
Korwus wraz z towarzyszami zatozyli ob6z w giebo-
kim parowie. Bandyci sg czujni i wystawili straze. Jezeli

druzyna si¢ ujawni, napotka ostrozne, acz pozbawione
.i/-‘} p—

e —

N e M

wrogosci przyjecie. Koraks sprébuje przekonaé bohateréw
do swoich racji. Przyzna si¢ do pokrewieristwa z Czerwo-
nym Krukiem i poprosi o pomoc podczas poszukiwania
skarbu. Przeprosi za nastanie szpiega, usprawiedliwiajac
swoéj czyn niepewnoscia co do prawdziwych zamiaréw
druzyny. Odwota si¢ réwniez do szlachetnych tradycji
swojego dziada i zapewni, Ze odnalezione ztoto trafi do
rak prostych ludzi.

Potomek Kruka wie juz jak odnalez¢é skarbiec, lecz
wciaz potrzebuje pomocy. Kto wie, czy jakis zachtanny
Waluzjanin - chociazby baron Devonu - nie zechce
zagarnaé zlota? Jezeli bohaterowie zgodza si¢ mu pomédc,
Korwus spotka si¢ z nimi kolejnej nocy na obrzezach
miasteczka.

Jesli druzyna odméwi, nie spotka jej zadna krzywda.
Ludzie Korwusa wygladaja groznie, ale na razie nie szu-
kaja zaczepki.

Powiernik tajemnicy

W Wartolukach jest ktos, kto zna miejsce ukrycia
skarbu. Gdy Anselm przed laty obejmowat parafi¢, odna-
lazt wéréd swiatynnych ksiag list skreslony reka Kruka.
Rycerz doskonale zdawat sobie sprawe, kim naprawde
byt stawny bandyta i postanowit nie wydobywac¢ ztota
splamionego krwig niewinnych.

Cho¢ kaptan nie zdradzi nic bohaterom, ci moga
domysli¢ sie, ze co$ ukrywa. Moze kto$§ zauwazy jak
eks-Rycerz krzywi sie, gdy chtopi wychwalaja dzielnego
Kruka albo dostrzega niepokéj w jego oczach, gdy bedzie
mowa o miejscu ukrycia skarbu? By¢ moze warto zarza-
dzi¢ test Spostrzegawczosci.
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By naméwic¢ staruszka do zdradzenia tajemnicy trzeba
mie¢ sporo szczescia i pomystowosci. Bohaterowie musza
wciagnac go w rozmowe, przedstawi¢ argumenty i roz-
wia¢ watpliwosci. Niezbedny moze okaza¢ si¢ udany test
Przekonywania.

Przekonany kaptan pokaze druzynie list i opowie
prawdziwa histori¢ Kruka, wspominajac o konszachtach
banity z ciemnymi mocami. Przestrzeze druzyne przed
bogaceniem si¢ na przekletym ztocie, ktére zostato oku-
pione ludzkim cierpieniem.

Dzigki przeszpiegom Aima, Koraks wie, ze Anselm
jest kluczem do skarbu. Jezeli bohaterowie zgodzili si¢
mu pomoc, wraz ze swymi ludZzmi bedzie towarzyszy¢
druzynie podczas wizyty w domu kaptana. Koraks zruga
bylego Rycerza, nazywajac go pazernym klecha, ktéry
chowa ztoto dla siebie, zamiast odda¢ je ubogim. Kaptan
ztamie si¢ i wskaze miejsce w ktérym spoczywa list.

W takim wypadku Anselm nie opowie jednak histo-
rii Kruka i nie udzieli zadnych przestrég. Analogicznie
zachowa si¢, gdy druzyna bedzie rozmawia¢ z nim sama,
lecz aby wydoby¢ prawde posunie si¢ do przemocy (nie do
pomyslenia!) lub skorzysta z Zastraszania.

Sharby potepicnica

Wedtug listu, ztoto ukryte jest w odlegtosci dwéch
tysiecy krokéw na pétnoc od cisu, rosnacego na dwor-
skim wzgoérzu. W okolicach ruin dworu znajduje si¢ kilka
drzew, zadne z nich nie jest cisem. Bohaterowie, ktérzy
przeszukaja ruiny, odkryja resztki malowidet na pétnocne;j

$cianie dworzyszcza. Jeden z obrazkéw przedstawia
drzewo, ktérego poszukuja. Po przejsciu dwéch tysigey
krokéw druzyna odnajdzie zagajnik, a w nim — przy-
kryta grubg warstwa darni, metalowa klape. Kryje ona
schody prowadzace w gtab ziemi, a dalej dtugi korytarz
zakonczony rozlegltym, ceglanym loszkiem. Stoja w nim
skrzynie, z ktérych wysypuja sie ztote monety i inne
kosztownosci.

W tym momencie Koraks odstoni swe prawdziwe obli-
cze. Jezeli druzyna wkroczyta razem z nim do skarbca,
warknie: ,Zabi¢ ich!” Jego ludzie siggna po brori — staje
si¢ jasne, ze bohaterowie wpadli w zasadzke. Uznaj BG
za zaskoczonych .

Starcie z bandytami jest punktem kulminacyjnym sesji.
Przeciwnicy sa mocni, wiec druzyna niezle si¢ napoci, by
wyjsc¢ cato z opresji. Walka w samym skarbcu to najgorsze
wyscie. Lepiej, jezeli druzyna sama odkryje wejscie do
podziemi. Co prawda w §lad za nimi ruszy Korwus, lecz
postacie beda mogtly stawi¢ czota bandytom w waskim
korytarzu, gdzie przeciwnik nie zdota wykorzystac¢
przewagi liczebnej. Druzyna moze tez zrezygnowaé
z samodzielnych poszukiwan, sledzac tylko poszuki-
waczy i zaatakowaé bandytéw, gdy ci beda wynosi¢ ztoto
na powierzchnie. Frontalny atak to zty pomyst. Sprytni
herosi mogg ostabic sity przeciwnika zasadzka, taktyka
»atak i ucieczka”, czy likwidowaniem przeciwnikéw
pojedynczo.

Gdy potomek Czerwonego Kruka umknie lub zginie,
bohaterowie beda mogli spokojnie zagarna¢ skarb.
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A% Jlorwus Toraks
} ( Bandyta bez §ladu ludzkich uczué. Korwus

jest wysokim, szczuptym brunetem z zuchwa-
tym btyskiem w oku. Podobnie jak dziadek zawart pakt
z tajemniczg istota — ktérej prawdziwg tozsamos¢ poznasz
z pelnej kampanii Evernight.

Koraks ucieknie gdy jego Rany osiagna poziom -2.

Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6, Zrecznosé
d10
Umiejetnos$ci: Jezdziectwo k8, Odwaga k8, Przekonywanie
k8, Skradanie k6, Spostrzegawczosé k6, Strzelanie
k6, Walka k12, Wiedza (tajemna) k4, Wspinaczka k4,
Wypytywanie k6, Wyszukiwanie k4, Zastraszanie k8
Charyzma: +4; Tempo: 6; Obrona: 8 (9); Wytrzymalosé: 5
Zawady: —
Przewagi: Odporniejszy na moc, Charyzmatyczny, Ladny,
Podwéjne uderzenie, Szermierz, Baczno$¢!, Nie przejda!
Sprzet: Krétki miecz (Si+k6), lewak (sztylet (Si+k4)), pistolet
(zasieg: 5/10/20, obrazenia: 2k6+1), kule i proch (20), ko1,
siodto.
Zdolnosci specjalne:
* Piekielne klejnoty: W czaszce Korwusa, widoczne
pod skéra, lecz przykryte wiosami, znajdujg si¢ drobne,

I$nigce na czerwono klejnoty, przypominajace miniatu-
rowe krwawniki. Zapewniaja przewagi Odporniejszy na
moc, Charyzmatyczny i Ladny. Przewagi nie dziataja na
osoby, ktére wiedza, ze maja do czynienia z dziwaczna,
przekleta moca.

Bandyci

Zbieranina typéw spod ciemnej gwiazdy, ktérzy udusi-
liby wlasne matki za gars¢ drobniakéw. Znajduje si¢ wsréd
nich kilku ostawionych zbiréw: Belear Rzeznik, pozba-
wiony skruputéw elfi nozownik z Kos, Jednooki Roger,
krasnolud ktory torturuje i pali zywcem swoje ofiary, a za
swoje okrucienistwo zostat wydalony z oddziatu Nornic
jeszcze podczas wojny, pétork Hogtar Krzemien: bezlito-
sny gwalciciel i morderca kobiet, a takze swiezo zwerbo-
wany Lasica. Bohaterowie, ktérzy maja cos wspdlnego ze
$wiatem przestgpczym moga skorzystac z wiedzy ogélnej
i wykona¢ test Sprytu, by rozpoznaé niektére twarze.

Jezeli Korwus padnie lub ucieknie, kazdy bandyta
wykonuje rzut na Odwage -2. Ci, ktérym test nie wyjdzie,
uciekna, pozostali beda walczy¢ do korica.

Liczba bandytéw: po jednym na bohatera, plus jeden
za kazda Range kazdego Bohatera (przykiad: druzyna

dwoch Doswiadezonych postaci to szesciu zb6jow).

Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt k6, Wigor k6, Zrecznosé k6

Umiejetnosci: Jezdziectwo k6, Odwaga k8, Rzucanie k4,
Skradanie k6, Spostrzegawczosé k6, Walka k6, Wiamanie
k4, Wspinaczka k4, Wypytywanie k8, Zastraszanie k6

Charyzma: -4; Tempo: 6; Obrona: 5; Wytrzymaloéé: 5

Zawady: Krwiozerczy, Poszukiwany (powazna)

Przewagi: , Bez przebaczenia

Sprzet: Miecz (Si+k8), sztylet (Si+k4), noze do rzucania (10)
(Zasigg: 3/6/12, Obrazenia: Si+k4), kon, siodto.

Skarb

W piwnicy ukryte jest 4000 storic w monetach i drugie
tyle w postaci kosztownych kamieni i bizuterii. Bogactwa
te zgromadzono w niecny sposdb, a skorzystanie z nich
uruchomi efekt specjalny. Jezeli druzyna zdecyduje si¢
odda¢ caty skarb ubogim, otrzyma Blogostawieristwo.
Klatwa spada na nich, jezeli wydadza cho¢ jedno storice
na wlasne potrzeby. Jezeli podziela skarb mig¢dzy siebie,
efekt stosuje si¢ do kazdego bohateréw osobno.

Blogostawieristwo/Klatwa - dziata jak czar przykrece-
nie/podkrecenie uzyty przez posiadacza Rzucania czaréw
k12+2 z koscig Figury k10, z nast¢pujacymi zmianami:
dziala na dwa najwyzsze wspétezynniki postaci (w przy-
padku réwnych wartosci - wylosuj odpowiedni); Blogosta-
wienistwo trwa przez caly najblizszg przygode (nie sesje),
Klatwa - przez trzy przygody; efekty nie maja wptywu
na koszt rozwoju postaci w doswiadczeniu i nie da si¢ ich
usuna¢ zadnymi §rodkami, wlaczajac moc rozproszenie.
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