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Legenda jeziora Dzubdzub to lekka przygoda dla 3
Nowicjuszy, jednak mozna ja tatwo zmodyfikowaé z mysla
o bardziej badz mniej licznych druzynach.

Rzecz rozgrywa si¢ w Waluzji, jednym z krajéw $wiata
Tarth (i miejscu akcji Zmierzchu bohateréw). Akeja toczy
si¢ przed wydarzeniami opisanymi w podreczniku i jest
ich swoistym prologiem. Scenariusz mozna réwniez roze-
grac osobno, nie taczac go nijak z kampania.

Czesé pierwsza:

Jezioro mzubdﬁub

Na samym poczatku, zaraz po wejsciu do Dzub, boha-
terowie dowiedza sig, ze ta niegdy$ dobrze prosperujaca
rybacka osada stoi w obliczu niezwykle powaznego zagro-
zenia. Oprécz tego, mieszkancéw, od pewnego czasu,
nekaja niewyjasnione najazdy klanu goblinéw.

Wstep

Wedrujecie drugi dzieri. Ruszyliscie na wschdd od Starydomia,
wzdiuz blotnistego traktu handlowego. Wasza droga wiedzie
przez Sotham do Krolewskiego Portu, gdzie czeka na was Zycie
petne przygod i stawa bohaterdw.

Nie skorzystaliscie
z glownego goscirica, by
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zastyszana w zapuszczonej karczmie, gdzie§ w Starydo-
miu. Daj mu kopig tekstu, zamieszczonego ponizej; moze

podzielic¢ si¢ swoja wiedzg z innymi badz zachowac ja dla

siebie.

Legenda o Jeziorze Dzubdzub
Powiadajg, ze w pradawnych czasach wsrdd klifow nad
Jeziorem mieszkat olbrzymi ptak Dzubdzub. Niczym starozyt-
ny smok, gromadzil w swojej jaskini bogactwa o jakich nikomu
sig nawet nie Snifo.

Gdy wzbijat si¢ do lotu, monety i klejnoty, kidre wezep§ity sig
w jego skorg i pomigdzy piora sprawiaty, Ze blyszczal niby ksig-
Zyc, odbijajgc chwalebnych promienie Boga Stotica, Solariona.

Tymczasem gleboko pod powierzchniq jeziora, zakopa-
na w glebokim mule zyta olbrzymia, cuchngca ryba zwana

Czarnym Lewiatanem. Patrzyla na ptaka z zazdroscig za
kazdym razem, gdy ten wzbijat si¢ do lotu.

Pewnego dnia, kiedy Dzubdzub lecial wyjgtkowo nisko
nad taflg wody, Lewiatan zebral caly site, wyskoczy? ponad
powierzchnig i pozart ptaka w calosci!

Lewiatan po dzis dzieri spi w odmetach Jeziora Dzubdzub,
trawige nieszczgsnego ptaka. Stgd zloto i wszystkie skarby
powoli przedostajg si¢ do wody. I wlasnie dlatego ryby w jezio-
rze majq zfote fuski.

Cho¢ opowies¢ brzmi jak wyssana z palca bajka, jest
oparta o prawdziwe wydarzenia. Okoto 3000 lat temu,
kiedy Jezioro Dzubdzub bylo o wiele wieksze, nad jego
brzegiem miata miej-
sce bitwa, ktérg toczylo

Zaoszczedzic pare dni drogi H
i, byé moze, napotkac podczas
wedrdwki wzdiuz potudnio-
wych zboczy Gor Grozy jakgs
przygode.

Po pewnym czasie waszym
sz‘ﬂr_y,
sterany deszczem i stoticem
znak: Dzub — 1 mila. Jest
to mata wioska rybacka nad
brzegiem Jeziora DZubdzub,
stynnego ze swych pysznych,
zlotych ryb. Po paru dniach
na racjach podroznych, wizja
rozptywajgcej si¢ w ustach,
pieczonej ryby jest catkowicie

oczom  ukazuje  sig

nie do odparcia.
Niech kazdy z graczy
przetestuje wiedze ogélna
(rzut na Spryt). Posia-

dwéch pradawnych moca-
rzy z dano zaginionej rasy
(ktérej dzieje poznasz
z kampanii Evernight: Noc
bohaterdw).

To wiasnie wtedy nie-
wielka grupa dzikich elféw
ujrzata, jak przelatujacy
nisko nad wodg statek
powietrzny zostaje znisz-
czony przez podwodng
machine rywala.

Elfy opowiedziaty
o wszystkim swym pobra-
tymcom, najlepiej jak
umiaty. Po trzech tysia-
cach lat przekazywana
z ust do ust historia zmie-

daczowi najwyzszego

nita si¢ w powyzsza basii.
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Alejscie do wioshi
Zapach ryb: oto, co czujecie po wejsciu do tej niewielkiej
wioski. Sktada sig ona z dwudziestu kilku rozklekotanych
chatup. Nad samym brzegiem jeziora Dzubdzub dostrzega-
cie zbiegowisko ponad trzydziestu mezczyzn, kobiet i dzieci,

najprawdopodobnie] mieszkaricow.

Widzicie, ze kazdy czlonek ttumu wlepia wzrok w jeden
punkt - todke na srodku jeziora, okoto 200 metrow od brze-
gu. Dryfuje w miejscu, a siedzgcy w niej mezczyzna najpierw
pozdrawia dlonig ludzi na lgdzie, a potem zarzuca siec. Po
chwili macha ponownie, a ttum wydaje glosny pomruk zachwy-
tu.

Nagle pod tédkq pojawia sig ciemny ksztalt. Daje si¢ styszec
wielki plusk — i cata todka niknie pod wody, jakby zostala
potknigta przez olbrzymiq rybe.

Ttum milknie i niemrawo zaczyna sig rozchodzic, az oprocz
was na brzegu zostaje jedynie stary, wysuszony dziadyga, ktory
krecqe glowg nabija fajke jakims zielskiem.

Stary czlowiek nazywa si¢ Reginald Tankfellow.

Zauwazyl bohateréw
w momencie, gdy wkroczyli
do wioski. Dwadziescia lat N
temu porzucit zywot awan- “
turnika, by na staro$¢ osia$¢ .
w spokojnej wiosce Dzub.
Reginald uwielbia gadag,
wigc az pali si¢, by przeka-
za¢ druzynie najSwiezsze
wiesci z wioski. Oto i one:
*  Okoto dwéch miesiecy
temu pojawity si¢ pierwsze
pogloski o tym, ze ktos$
widziat Czarnego Lewia-
tana. Poczatkowo wigkszosé
wlozyla je migdzy bajki, lecz
teraz wszyscy sa juz pewni,
ze legenda o wielkiej rybie
jest prawdziwa.
* Sprawa okazala sie
powazna, wiec mieszkaricy
postanowili zabi¢ bestie.
Kilku rybakéw przygoto-
walo harpuny, po czym
ruszyli na jezioro, by odna-
lez¢ wielka rybe. Nigdy
wiecej ich nie widziano. E—
* Nastepnego
Lewiatan zzarl kolejnych

rybakéw, gdy wyplyneli . R
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mezczyzn. Jesli szybko nie znajdzie sie jakies rozwiazanie,

cata osada bedzie musiata spakowaé manatki i przeniesé
si¢ gdzies indziej.

* Teraz mieszkaricy s3 zmuszeni fowi¢ ryby z brzegu
jeziora — co przynosi marne rezultaty. Nie dos¢, Ze nie ma
czym handlowa¢, ale ryb nie starcza nawet by wykarmié
wszystkich mieszkanicéw. Starzec wskazuje dwa wiadra

stojace za jego plecami i méwi: , To caly dzisiejszy potéw.

Tylko tyle mamy do jedzenia!”

* Co gorsza, mniej wiecej jednoczesnie z pojawieniem
si¢ Czarnego Lewiatana, rozpoczely si¢ systematyczne
najazdy goblinéw. Dzub nigdy wczesniej nie miato
probleméw z goblinami z Gér Grozy. Giéwnym celem
napastnikéw jest kradziez pozywienia, co przy obecnych
klopotach moze zakoriczy¢ si¢ tragicznie. Podczas atakéw
wszyscy chowaja si¢ pod domach, wiec nikt jeszcze nie
ucierpial.

* Mieszkaricy wioski s bogobojni, wiec kazdego switu
gromadnie modlg si¢ do Solariona o wybawienie. Ich
modty nie zostaty na razie wystuchane.

na potéw. Az do dzi$ nikt
wiecej nie odwazy? si¢ ruszyé
na jezioro.

*  Wiosce zaczyna dawa¢

S

TMapa terenu, na kidrym rozgrywa si¢ praygoda

Jedna kratka oznacza Y4 mili kwadratowe;.

si¢ we znaki brak silnych
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Jezioro Dzubdzub

Do jeziora wpada rzeka, koriczaca si¢ wodospadem.
Wiekszos¢ brzegéw Dzubdzub jest piaszczysta, tylko od
péinocy wznosza sie skaliste zbocza Gér Grozy, wyrasta-
jace nad tafl¢ wody na okoto 60 metréw. U ich stép woda
wydaje si¢ nieco ciemniejsza. Jezeli nie liczy¢ Czarnego
Lewiatana, w jeziorze nie ma zadnych innych zagrozen.

iosha Dzub

Osada sktada si¢ z dwudziestu budynkéw: pigtnastu
domostw, §wiatyni, targowiska, dwéch lodowni na ryby
oraz sporej szopy, gdzie mieszkaricy naprawiaja todzie
i sprzet rybacki. W wiosce mieszka obecnie trzydziestu
pigciu mieszkanicow: szesnascie kobiet w ré6znym wieku,
dziesigcioro dzieci i dziewieciu starszych mezezyzn.

WNadbrzezny gaj

Zagajnik jest tak naprawde czescig wigkszego lasu,
ktéry porasta spora czes$¢ okolicy. Jest ciemny i ponury,
jednak nie kryje niebezpieczenistw powazniejszych niz
chmary komaréw. Poruszanie si¢ po lesie jest wyjatkowo
ucigzliwe (trudny teren, potowa Tempa) i hatasliwe (-1 do
Skradania). Elfy i niziotki nie otrzymujg kar do Skradania.

®boz goblinow

Nowe obozowisko goblinéw, opisane doktadnie w dru-
giej czesci przygody.
Gory Grozy

Goéry Grozy, ktére otaczaja jezioro Dzubdzub od pét-
nocy, konczg si¢ gtadkim klifem o wysokosci dwustu st6p.
Niewielki wodospad z szumem uderza o powierzchnie
wody. W gérach panoszg si¢ réznorakie potwory, w tym
bandy barbarzynskich orkéw. Przygoda nie prowadzi zbyt
gleboko w te rejony, jesli jednak bohaterowie beda chcieli
si¢ tam zapusci¢, Mistrz Gry powinien napusci¢ na nich
okoliczne monstra, by zawréci¢ druzyne do wioski.

Jashinia goblindw
Opuszczone leze goblinéw, opisane doktadniej w trze-
ciej czgsei przygody.

857> o iancpeng s0nsiio. S P

s 2 o
Czes¢ druga: Gobliny

W tej czesci scenariusza bohaterowie odpiera¢ beda
atak grupy goblinéw, odnajda ich obozowisko w lesie
i wyrusza tam, by potozy¢ kres napasciom. Przy okazji
dowiedzg si¢, co neka zaréwno mieszkaricéw Dzub, jak
i gobliny.

Potworne, pradawne istoty ktére walczyty kiedy$ nad
Jeziorem Dzubdzub odznaczaly si¢ chorobliwg, nienasy-
cong ciekawoscia. To ona popchneta je do wynaturzonego
eksperymentu, jakim bylo skrzyzowanie orkéw z niziot-

kami. W ten sposéb powstaly gobliny.

Goblin to mate, watte stworzenia, pokryte skéra o nie-
zdrowym, zielonkawym odcieniu i ogélnie nie grzeszace
uroda. Niewielkie, §widrujace oczka sprawiaja, ze wydaja
si¢ zawsze podejrzliwe. Wprawdzie wickszos¢ grotesko-
wej rasy wybito w zamierzchlych czasach, kilka jednak
zdotato umknaé — a potem rozmnozy¢ sie jak kréliki.

Od czasu do czasu wsréd goblinéw rodzi sie osobnik,
ktéry wykazuje wiecej cech orczych, niz inni przedstawi-
ciele jego gatunku. Takie istoty nazywa si¢ hobgoblinami.
Sa zdecydowanie silniejsze, ale jeszcze bardziej tgpe niz
ich, i tak juz niespecjalnie bystrzy, kuzyni.

Gobliny i hobgobliny nie znosza $wiatla i przeklinaja
Solariona, boga storica. To zgorzkniate stworzenia, ktére
nienawidza wszystkich — tacznie z innymi goblinami.
Pilnuja jednak swojego nosa i chcg, by zostawiono ich
w spokoju. Sposréd wszystkich zywych stworzeri lubig
wylacznie wargéw, ktére zyja z goblinami i stuza im za
wierzchowece.

Gobliny tacza si¢ w luzne klany, najczesciej rzadzone
przez kréla, najsprytniejszego z catej zgrai. Hobgobliny
stuza zwykle jako krélewska gwardia przyboczna.

Goblin

Cechy: Duch k6, Sita k4, Spryt k6, Wigor k6, Zrecznosé k8

Umiejetnosci: Odwaga k4, Ptywanie k6, Rzucanie k6,
Skradanie k10, Spostrzegawczosé k6, Strzelanie k8, Walka
k6, Wspinaczka k6, Wysmiewanie k6

Tempo: 5; Obrona: 5; Wytrzymalosé: 5

Sprzet: Goblinska dzida (Si+k4, odlegtos¢ 1), néz (Si+k4)

Zdolnosci specjalne: Infrawizja, Rozmiar -1 (gobliny majg
okoto metra wzrostu)

Tiobgoblin

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k4, Wigor k6, Zrecznosé k6

Umiejetnosci: Odwaga k6, Rzucanie k6, Skradanie k6,
Strzelanie k6, Walka k8, Wspinaczka k6, Wysmiewanie k6

Tempo: 5; Obrona: 6; Wytrzymalosé: 6 (1)

Sprzet: Krétki miecz (Si+k6), néz (Si+k4), zbroja skérzana (+1)

Zdolnosci specjalne: Infrawizja, Rozmiar -1 (maja okoto
metra wzrostu)
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\ znajduja si¢ na stole. przed jedna z chat.
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Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k4 (Z),
Wigor k8, Zrecznos¢ k8

Umiejetnosci: Odwaga k8,
Spostrzegawczo$¢ k6, Walka k8,
Zastraszanie k8

Tempo: 10; Obrona: 6;
Wytrzymalosé: 6

Zdolnosci specjalne: Ugryzienie
(Si+k6), Zagryz! (przebicie trafia na
najmniej opancerzong cz¢$¢ ciata),
Chyzy (k10 podczas biegu)

Gobliny atakuja]

W momencie, gdy bohaterowie
skonicza rozmawiaé z Reginaldem,
do ich uszu dochodzi glosny dzwick
trabki. Mieszkancy wioski porzucaja
swoje zajecia i biegna w strong doméw,
krzyczac: ,,Gobliny! Gobliny!”

Zanim bohaterowie potapia si¢
w sytuacji, zobaczg szarzujaca w ich
strone grupe goblinéw, dosiadajacych

Prosha
mieszkancow

Po tej scenie mieszkaricy wioski
zaczng blagaé bohateréw o pomoc.
Miejmy nadziejg, ze gracze uznaja
gobliny za najlatwiejsze zada-
nie i zajmg si¢ nimi w pierwszej
kolejnosci.

Przede wszystkim druzyna
powinna dowiedzie¢ sig, skad przy-
bywaja potwory. Mozna to osiaggnaé
na dwa sposoby.

Po pierwsze, mozna przestuchaé
gobliny, ktére przezyly atak. Beda
jedynie jecze¢ i wypluwacé z siebie
tamane zdania w stylu: ,My tylko
chcieé¢ trochu zarcia! My zdycha¢
z gloda!”, czy ,My wygnane do fuj
lasa!”, oraz ,My kcemy do doma!”
Jesli dobrze je potraktowac i opatrzyc¢,
gobliny zaprowadza nawet druzyne

wargéw. Z drugiej strony druzyna sty-
szy kobiecy gtos, krzyczacy: ,Ryby! Zostawilismy ryby!”

By przeprowadzi¢ walke, mozesz postuzy¢ si¢ mapa
taktyczng znajdujaca si¢ na nastgpnej stronie. Celem
goblinéw jest zabranie wiader z rybami i jak najszybsza
ucieczka. Dotychczas nie napotkaty Zadnego oporu ze
strony wiesniakéw, wiec beda bardzo zaskoczone, gdy
ktos stanie im na drodze.

Atakujaca grupa sktada si¢ z 6 goblinéw i 6 wargdw,
ktore walcza jak wyszkolone wierzchowce (Savage Worlds —
str. 79). Zaden z mieszkaficéw wsi nie pomoze bohaterom:
wszyscy sa zbyt przerazeni.

Gobliny potrzebujg ryb réwnie desperacko, jak miesz-
kancy Dzub, wiec sa gotowe oddaé za nie zycie. Gdy
wszystkie ryby zostana skradzione (na jedno wiadro
potrzeba jednego goblina), atakujacy wycofaja sie.

Wykonaj test Wigoru aby stwier-

dzi¢, w jakim stanie s3 wyeliminowani

do swego obozowiska (gdzie, jak
sadza, ich krél zdota rozprawi¢ sie
z tymi calymi ,bohaterami”), cho¢ po drodze sprébuja
pewnie czmychnaé. Spacer odbedzie si¢ w milczeniu, jako
ze stworzy nie majg nic specjalnie madrego do dodania.
Po drugie, gobliny nie s3 specjalnie subtelne, wigc jesli
tylko druzyna wyruszy zaraz po ataku, bez trudu znajdzie

ich tropy.
Co si¢ stato
z Ttlanem Rybiego Dgona?

Gobliny naleza do Klanu Rybiego Ogona, ktéry jest
stosunkowo pokojowo nastawiony — jak na gobliny, oczy-
wiscie. Pod madrymi rzadami kréla Grubnutza, klan zyt
sobie spokojnie w kompleksie jaskiri pod Gérami Grozy
przez ponad dwadziescia lat. Nizsze partie pieczar zapew-
niaty goblinom dostep do jeziora Dzubdzub, z ktérego

napastnicy (Savage Worlds, str. 75).

Obok znajduje si¢ mapa taktyczna.
Jeden kwadrat odpowiada 5 stopom
kwadratowym.

,X oznacza miejsce, gdzie zaczyna |
si¢ napad goblinéw. Zaznaczono
réwniez punkt, w ktérym znajduja si¢
bohaterowie. Na péinoc znajduje si¢
brzeg jeziora, gdzie znalez¢ mozna
kilka todzi oraz sie¢ rybacka. Na
potudniu jest kilka pustych beczek,
$mierdzacych tranem. Na wschodzie
stoja dwie chaty. Dwa wiadra z rybami
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stwory pozysklwaly tyle ryb, ze nie potrzebowaty dodat-
kowych zrédet pozywienia (ani zzera¢ si¢ nawzajem, co
si¢ czesto goblinom przytrafia).

SIS \/m' 3

Okoto dwa miesiace temu klan zostat zaatakowany
przez druzyne przerazajacych krasnoludéw. Gobliny pré-
bowaly oczywiscie wréci¢ do swojego leza, lecz zawsze
odkrywaty, ze jaskinia jest wcigz pod okupacja krasnolu-
déw, z ktérymi gobliny baty si¢ walczy¢.

Brak umiejetnosci polowania czy zbieractwa i niedosyt
ryb przy brzegu jeziora sprowadzity na klan ci¢zkie czasy.
By nakarmi¢ swoje plemig, zdesperowany krél Grubnutz
musial rozpoczaé najazdy na wioske Dzub, w celu kra-
dziezy jedzenia.

®boz goblinow

Wydarzenia w obozie goblinéw w duzej mierze zaleza
od tego, jak i kiedy druzyna tam dotrze.

Obozowisko to kilka namiotéw ze zwierzecej skéry
oraz drugie tyle pokrytych trawga szataséw. W samym
srodku znajduje sie spore miejsce na ognisko, a odrobing na
péinoc od niego stoi prowizoryczny, drewniany tron kréla
Grubnutza. W obozowisku nie ma nic wartosciowego.

Wieczorem, w nocy oraz wezesnym rankiem w obozie
panuje gwar. Z ogniska glosno strzelajg iskry, a okoto
N dwadziescia goblinéw obojga plci zajmuje si¢ swoimi

. codziennymi obowigzkami: gotowaniem tego, co zra-

& bowaty, naprawa schronien, ostrzeniem broni i tak dalej.
Dziesiatka gobliriskich dzieci tarza si¢ w btocie z 6semka
wargéw. Krél Grubnutz naradza si¢ z Zahazem — kla-
nowym szamanem, a spokoju monarchy pilnuje czwoérka

hobgoblinskich straznikéw.

goblinskich jezdZcéw wciaz strzeze obrzezy obozowiska
(straznicy co jaki§ czas si¢ zmieniaja), a nastgpnych dwéch
patroluje okoliczny las.

Jezeli bohaterowie zechcg walczy¢ z klanem, kazdy
dorosty goblin i warg dotaczy do walki. Bedzie ona trwata,
dopoki przynajmniej potowa walczacych nie zostanie
ranna badz zabita (w obozie znajduje si¢ dwadziescia szes¢
dorostych goblinéw, wiec walka zakonczy si¢ po powa-
leniu trzynastu z nich), badz do momentu upadku kréla
Grubnutza. W rezultacie ktérego$ z tych wydarzen reszta

plemienia rozpierzchnie si¢ po lesie, gdzie przegrupuje sie | ‘l

i za dzien lub dwa zalozy kolejne obozowisko.

Jesli jednak gracze wybiora pokojowe rozwiqzanie,

a jency, ktérych przyprowadza, byli dobrze traktowani,

krol z checig wystucha, co maja do powiedzenia. Tak

czy inaczej klan ma przewage liczebng i w dowolnym

5 momencie moze rozprawic¢ si¢ z intruzami. Jezeli boha-

terowie postawia odpowiednie pytania, Grubnutz bedzie

- rad opowiedzie¢ im, co przytrafito si¢ plemieniu i z checig

przyjmie oferowang pomoc. Udzieli wszystkich informacji

na temat drogi do jaskin, a by¢ moze da nawet druzynie
przewodnika.

1‘1

W ciagu dnia, klan pograzony jest we $nie, lecz czwérka é(' ;

Powyzsza scena powinna opiera¢ si¢ na odgrywaniu
postaci. MG moze zazada¢ kilku rzutéw na Przekony-
wanie, jezeli uzna, ze sytuacja tego wymaga, badz gdy
graczom idzie wyjatkowo kiepsko. W Zadnym jednak
razie gobliny nie beda towarzyszy¢ BG w drodze do
jaskini. Stracili tam zbyt wielu pobratymcéw. Krél Grub-
nutz moze przydzieli¢ jednego goblina jako przewodnika,
jezeli BG specjalnie go o to poprosza i wykonaja test
Przekonywania z przebiciem.
Mapa obozowiska znajduje si¢ powyzej — jeden kwa-
drat, oznacza 5 stép kwadratowych.
Tirol Grubnutz
Cechy: Duch k8, Sita k4, Spryt k8, Wigor k6,
Zreczno$é k8
Umiejetnosci: Odwaga k6, Ptywanie k6, Rzucanie k6,
Skradanie k10, Spostrzegawczos¢ k6, Strzelanie k8, Walka
k6, Wspinaczka k6, Wysmiewanie k6
Tempo: 5; Obrona: 5; Wytrzymalosé: 5
Sprzet: Szpikulec (magiczny sztylet elfiej roboty; Si+k4,
$wieci czerwonym blaskiem gdy w promieniu 48” znajduje 2
si¢ ork lub goblin. Co znaczy, ze w rekach kréla 1$ni caty
czas, wzbudzajac nabozny szacunek plemienia)
Zdolnosci specjalne: Infrawizja, Rozmiar -1 (ma nieco A
ponad metr wzrostu) L

Zahaz ¥4

%} 7 Cechy: Duch k6, Sita k4, Spryt k8, Wigor k6, o5y

Y
Zreczno$é k8, ¥
Umiejetnosci: Odwaga k4, Ptywanie k6, Rzucanie czaréw
k8, Rzucanie k6, Skradanie k10, Spostrzegawczos¢ k6, .
Strzelanie k8, Walka k4, Wspinaczka k6, Wysmiewanie k6 it
Tempo: 5; Obrona: 4; Wytrzymalosé: 5 : f:
Sprzet: N6z (Si+k4)
Zdolnosci specjalne: Infrawizja, Rozmiar -1 (ma mniej niz

metr wzrostu), Zdolnosci nadprzyrodzone (magia), punkty
mocy 10, zaklecia: pancerz, pocisk
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Ezest trzecia:

W tej czesci przygody bohaterowie udaja si¢ do jaskin
goblinéw, by stawi¢ czota krasnoludom. W tym czasie
odkrywaja zaréwno ich sekret, jak i - najprawdopodobniej

- tajemnice Czarnego Lewiatana. Jezeli druzyna zwycigzy,
rozwiaze problemy zaréwno mieszkancéw Dzub, jak
i goblinéw, a takze... blizej jej bedzie do prawdziwych
bohateréw!

Co sig stalo wezesnic]?

Krasnolud Boros Toporny zostalby bohaterem juz dawno
temu, gdyby nie jego obsesyjna chciwos¢. Nigdy nie zdarzyto
mu si¢ pomdc stabym czy bezbronnym — wielkich czynéw
dokonywat jedynie w imie¢ zlota i skarbéw. Taka reputacja
przyciagneta do niego kilku innych, podobnie myslacych
krasnoludéw i po bardzo krétkim czasie Boros stanal na
czele wesolej kompanii wojownikéw.

I AN RSN, )

To wasnie z ta btazeriska ekipa Boros jakies trzy miesiace "
temu ruszyt w Géry Grozy. Otrzymat informacje — fatszywa %
zreszta — ze gdzie$ na péinoc od Dzub znajduje si¢ staro- L
zytna $wiatynia, wypetniona po brzegi ztotem.

Gleboko w gérach odkryt jaskinig, ktéra wiodta do czegos,
co uznat za starozytna budowle. Boros stanat w podziwie na
widok kunsztu budowniczych, do ktérego nie umywa sie
krasnoludzkie rzemiosto.

Cho¢ Boros nie odnalazt w jaskiniach zlota, odkryt cos,
co zdumialo go jeszcze bardziej. Cos, co nigdy nie powinno
zosta¢ odnalezione: starozytna maching zagtady. Doktad-
nie te sama, ktéra dawno temu data podwaliny pod legende
jeziora Dzubdzub. Technologia, ktéra odkryty krasnoludy,
byta zdecydowanie zbyt skomplikowana dla prostego Borosa,
jednak jego brat, Grigby, byt sprawnym inzynierem. Ten
szybko doszed? do tego, czym wlasciwie jest maszyna... i co

potrafi.

Boros przypomniat sobie wtedy legende jeziora Dzubdzub
i dodat dwa do dwéch: stwierdzil, ze skoro jedna czes¢ opo-
wiesci okazata si¢ by¢ prawdziwa, glebiny musza by¢ wrecz
zasmiecone zlotem, pochodzacym z ptaka Dzubdzubal!

Boros i jego druzyna przetransportowali Lewiatana do
jeziora, lecz wciaz potrzebowali bazy wypadowej. Jaskinia
goblinéw wydawata si¢ wrecz idealna. Poczatkowo krasno-
ludy nie chciaty miesza¢ w caly sprawe mieszkaicéw okolicy,
lecz gdy rybacy prébowali zniszczy¢ Lewiatana podczas
wynurzenia, Boros doszedt do wniosku, ze bedzie musiat si¢
ich pozby¢, zanim sprébuja dobraé sie do skarbu. Po krétkim
czasie stwierdzit tez, ze pochtanianie mieszkancéw wioski
przy uzyciu Lewiatana sprawia mu niemata przyjemnos¢. Na
razie krasnolud nie znalazt jeszcze Zadnego skarbu, a jego
frustracja rosnie.

Od tego, ile z tych informacji zgromadza bohaterowie,
zalezy, jak potoczy si¢ kolejna czg¢s$¢ przygody.

Jaskinia goblinow

Wejscie do jaskini goblinéw to — dostownie — dziura
w ziemi, na poro$nigtej opianem i mleczem réwninie, 1
polozonej pomiedzy trzema gérami. W okolicy wciaz g
mozna jeszcze znalezé kilka stozkéw zaschnietych
gobliriskich odchodéw (o ile, oczywiscie, bohaterowie &
beda na tyle uparci, by ich szukad).

Tuz obok wejscia tkwi nabita na pal czaszka ogra. Ma ply
ona odstrasza¢ wszelkich intruzéw (oczywiscie, gobliny o
z Klanu Rybiego Ogona po prostu gdzies t¢ czaszke zna- g
lazty). Obok pala siedzi krasnolud z toporem na kolanach .

i sporych rozmiaréw dzwonem, zawieszonym na kiju
przerzuconym przez ramie.

Tirasnoludzki straznik
Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k6, Wigor k8, Zrecznosé k6
Umiejetnosci: Odwaga k6, Spostrzegawczo$¢ k6, Strzelanie

k6, Walka k8, Wiedza (pijackie zabawy) k6
Tempo: 5; Obrona: 6; Wytrzymalosé: 7 (1)
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Sprzet: Topor bojowy (Si+k8), zbroja skérzana
(+1), duzy dzwon, 20 storic w sakiewce przy
pasku

Zdolnosci specjalne: Widzenie w ciemnosci
(ignoruje kary za pétmrok i mrok)

Zadaniem straznika jest dzwoni¢, gdy gobliny
(badz inne zagrozenia) powrécy. Nie trzeba
chyba wspomina¢, ze druzyna moze sprytnie
wykorzysta¢ teren, by temu zapobiec. Jezeli
krasnolud upusci dzwon, ten stoczy si¢ w dét
po schodach, dajac mniej wigcej taki sam efekt,
jakby straznik swiadomie uderzyt na alarm.

Dziura w ziemi rozszerza si¢, ujawniajac
rzad nieréwnych schodéw, ktére nikng gdzies
w czelusci.

Legenda mapy jashini
goblinow:
Wielha sala

Nieréwne schody prowadza jakies$ pigédzie-
siat metrow w do6l, zanim korytarz rozszerzy sie,
ujawniajac wielka komnate.

To wielkie pomieszczenie ma okolo pigtnascie
metrow szerokosci, dziesigc dfugosci i jakies pigc wyso-
kosci. Pomimo palgcego si¢ na Srodku niewielkiego
ogniska, za kiorym postawiono ,tron” podobny do tego,
na ktorym siedzial w lesie krol goblindw, jest dosc
wilgotno. Zapach gobliriskiego tajna niczym amoniak
whkregca sig w nozdrza bobaterow i sprawia, Ze oczy
zaczynajg im tzawic.

Po krdtkich ogledzinach okazuge sig, Ze cata komna-
ta to naturalny twor, jedynie gdzieniegdzie rozkru-
szono skalg. Z sufitu zwisajg stalaktyty, z podfogi
niczym zgby sterczq stalagmity. Dwie pary urosty na
tyle duze, by sig spotkac i utworzyc potezne filary.

Z pomieszczenia prowadzi kilka rozmych wyjst.
Poniewaz znajdujq si¢ na roznych poziomach, przed
kazdym dynda lina, przywigzana do pobliskiego
stalaktytu.

W pomieszczeniu znajdujq si¢ rowniez dwie potki
skalne, po obu stronach komnaty na wysokosci okoto
trzech metrow. Z miejsca, gdzie stoi druzyna nie
mozna dojrzecd, co si¢ na nich kryje.

Pomieszczenia pilnuje pieciu krasnoludzkich
straznikow.

D hrasnoludzkich stragnikow

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

Umiejetnosci: Odwaga k6, Spostrzegawczosé k6, Strzelanie
k6, Walka k8, Wiedza (pijackie zabawy) k6

Tempo: 5; Obrona: 6; Wytrzymaloéé: 7 (1)

Sprzet: 3 straznikéw uzbrojonych jest w mloty bojowe
(Si+k6, PP1 przeciwko zbrojom ptytowym), a 2 pozosta-
tych dzierzy kusze (15/30/60, 2k6, PP2, przetadowanie

. zajmuje 1 runde).
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Zdolnosci specjalne: Widzenie w ciemnosci (ignoruje kary
za péimrok i mrok)

Jezeli druzynie uda si¢ przemknaé pomig¢dzy nimi nie-
zauwazenie, krasnoludy beda dalej siedzie¢ wokét ogniska
i narzeka¢ na smréd w jaskini. Za kazdym razem, gdy
ktérys z bohateréw znajdzie si¢ w jego polu widzenia war-
townikéw (choc¢by tylko wyjrzat zza rogu), wykonaj test
Spostrzegawczosci z Koscia Figury, ze wzgledu na duza
liczbe obserwatoréw. Krasnoludy maja rozkaz atakowac
wszystkich intruzéw.

-
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Jezeli straznikom uda si¢ zauwazy¢ druzyneg, dwéch
schowa si¢ za filarami, a kolejny ukryje si¢ za tronem.
Pozostatych dwéch wespnie si¢ na skalne pétki przy
pomocy nieréwno wyrzezbionych szczebli i potozy na
krawedzi. Tam poczekaja na odpowiedni moment, by
zaskoczy¢ intruzéw. Dwéch na gérze zacznie strzelad
z kusz (nieswiadomi pozycji swych kompanéw na dole),
podczas gdy czajacy si¢ na dole wojownicy zewra si¢
z bohaterami w wrecz.

Liny przywiazane do stalaktytéw przy wejsciach do
pomieszczenn numer 2 oraz 4 i 5 stuzyly goblinom do
ucieczki do tych wiasnie pieczar (ktére znajduja si¢ od
trzech do szesciu metréw ponad poziomem podtogi kom-
naty). Moga one spokojnie utrzymacé niziotka lub elfa,
jednak kazdy czlowiek, pétork lub krasnolud ma szanse
1 na 20, ze stalaktyt zatamie si¢ pod jego cigzarem. Upa-
dek powoduje punkt Wyczerpania; gracz musi wykona¢
test Zrecznosci -1, albo spadajacy stalaktyt zada mu 2ké6
obrazen.

Ukryte drzwi prowadzace na nizszy poziom wykonaty
juz krasnoludy, wiec s3 w dobrym stanie. Bohaterowie
beda musieli uwaznie si¢ rozgladaé i wykonad rzut na Spo-
strzegawczo$é, by je zauwazy¢. Jezeli nie zdotaja odnalez¢
tego przejscia (lub nawet nie beda prébowad), a ty jestes
wystarczajaco szczodrym Mistrzem Gry, wprowadz kla-
syczna scene: ,Opierasz si¢ o ciang i nagle spadasz przez
ukryte drzwi!”. Powinno wystarczy¢.

Sypialnie
Jezeli wydawato wam sig, Ze poprzednie pomieszczenie
Smierdzi, to teraz musicie od nowa zdefiniowac pojecie ,smro-

du’!

Po catym pokoju wala si¢ siano, gndj i przerdinego typu
drobiazgi domowe: garnki i poduszki, a takze fajki, ktore cuch-
nq watpliwej jakosci zielskiem.

Tutaj spaty gobliny - i jakkolwiek BG by si¢ nie starali,
nie znajda tu niczego wartosciowego.

Ponadto, przeszukujacy pomieszczenie bohaterowie
maja szans¢ 1 na 6 na ztapanie pchet. Nie sprawia to im
wprawdzie wigkszych probleméw, lecz moze spowodowac
kar¢ -1 do Charyzmy do momentu, gdy wezma goraca
kapiel, a ich ubrania zostang wyprane. Jezeli jestes w ztym
nastroju, mozesz zarzadzi¢ test Wigoru — niepowodzenie
pomorduje u pokasanych poziom Wyczerpania.

Legowisko ogromnych pajakow

Wejscie na ten poziom jaskini od pewnego czasu
jest zamkniete. Przejscie zatkano blotem, kamieniami,
patykami, a to wszystko potaczono za pomocs... tak jest,
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gobliriskiego tajna. Zrobienie otworu na tyle duzego, by
si¢ przezen przeczolgaé, zajmie cztery osobo-godziny.

Nastepne pomieszczenie jest bardzo ciemne i brudne.
Druzyna moze ustysze¢ niepokojacy klekot, odbijajacy sie
echem wsréd jego Scian. Posrodku podloga zapadta sie,
tworzac sporg rozpadline.

To wiasnie powéd, dla ktérego gobliny postanowity
odciaé ten korytarz.

Kazdy bohater, ktéry podejdzie na tyle blisko, by zaj-
rze¢ do rozpadliny, spowoduje, ze kawatek podtoza runie
do srodka. Bedzie musial wykonaé test Zrecznosci (-2),
by unikna¢ upadku.

Dobre wiesci sg takie, ze mimo lotu z 5 metréw nic
zlego mu si¢ nie stanie. Zte natomiast to fakt, ze cudowny
brak obrazen jest wynikiem upadku prosto w sie¢ olbrzy-
miego pajaka, ktéry zywi si¢ jaskiniowymi szczurami.
Zazwyczaj. (Zobacz Pajeczyna w opisie potwora ponizej).

Mapka pomieszczenia na poprzedniej stronie — 1 kwa-
drat réwna si¢ 5 stopom kwadratowym.

MG moze umiesci¢ upadtego gracza w dowolnym
miejscu.

Gdy ktos spadnie do gniazda pajakéw, podloga stanie
si¢ stabilna. Reszta druzyny ma dobry widok na to, co
dzieje si¢ wewnatrz i moze strzela¢ ze skraju przepasci.

Pajak. ogromny 2)

Ogromne pajaki zyja w gniazdach po 1k6+2 osobni-
kéw, ale czesto wychodza polowaé. W legowiskach tych
stworéw zalegaja kosci i skarby ofiar.

Cechy: Duch k6, Sita k10, Spryt k4 (Z), Wigor keé,
Zrecznosé k10

Umiejetnosci: Odwaga k6, Skradanie k10, Spostrze-
gawczo$¢ k8, Strzelanie k10, Walka k8, Wspinaczka
k1242, Zastraszanie k10

Tempo: 8, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 5

Zdolnosci specjalne:

¢ Jadowity (-4): Ugryzienie pajaka jest jadowite. Nieudany
test Wigoru powoduje natychmiastowy paraliz na 2k6
minut.

* Pajeczyna: Pajaki moga wystrzeli¢ z odwloka pajeczyne
(Maty Wzornik Wybuchu), na zasi¢g 3/6/12. Kazdy
trafiony nicig musi albo ja rozcia¢ (Wytrzymatosé 7),
albo odejmowac -4 do wszystkich akeji fizycznych.

«  Scianotaz: Pajgki potrafig poruszaé si¢ po pionowych
plaszczyznach z normalnym Tempem.

* Ugryzienie: Si+k4

Tomnata krola
W porswnaniu z poprzednimi, to pomieszczenie jest
niewiarygodnie czyste -~ nie widac w nim Zadnych odchodow,
a podioga pokryta jest skorami przerdznych zwierzgt. Ponad
nimi dostrzec mozna wypchanego czynuka, z glowq i szponami
w nienaruszonym stanie. Jego szklane slepia zimno blyskajq na
bohateréw.

To siedziba kréla Grubnutza. Znajduja si¢ w niej
(gobliriskie

wino, ohyda!) i stoik czegos, co moze by¢ marynowanymi
jajami... albo i nie.

Jezeli bohaterowie odsuna wszystkie skéry na bok,
okaze sie¢, ze w podtodze znajduje si¢ niewielki otwor,
zakryty zepsuta, zardzewialg tarcza. W dziurze jest 27
ztotych storic i niewielkie, zabawnie wygladajace buty.
To wszystko.

Buty male, bo uszyte dla niziotka. I, rzecz jasna,
magiczne: dodaja +1 do testéw Skradania posiadacza.
Grubnutz rozpozna je po zdanym tescie Spostrzegaw-
czosci i zazada zwrotu.

Pokdj szamana
W tym pomieszczeniu Smierdzi kadzidltami, co nie jest jakqs
szezegdlng poprawg w stosunku do poprzednich. Olbrzymia
derka przykrywa podioge pod potudniowq sciang. Na srodku
znajduje si¢ miejsce na ognisko; sufit powyzej pokryty jest grubg
warstwg sadzy. Na pétnocno-zachodniej Scianie znajduje sig
potha z kilkoma butelkami wypetnionymi podejrzang zawar-
toscig, typu ,pajecze jajka’, czy ,kurze nozki’. Na najwyzszej
potce znajduje sig parg zwinigtych rolek pergaminu.

Niemal wszystko, co si¢ tu znajduje, to bezuzyteczne
$mieci. ,Magiczne ingrediencje” stuza do produkeji amu-
letéw i masci, ktére tak naprawde rzadko kiedy dziataja.
Kawatki papieru to strony wyrwane z ksiagzek badz plakaty,
ktére Zahaz uznat za ciekawe. I tak nie potrafi czytac.

Jest tu jedna dziwna antycznie wygladajaca butelka,
ktéra zawiera dwie dawki rézowego ptynu. To rzadka
Mikstura Leczenia Sa Karanéw. Kazda dawka leczy 1k4
Ran.

Leze Ezarnego Lewiatana

Dtugie schody prowadzace do tego pomieszczenia roz-
szerzaja si¢ nagle, ujawniajac przestronng pieczare. Boha-
terowie dojda do wniosku, Ze z nastepnego pomieszczenia
dochodzi §wiatlo stoneczne w momencie, gdy znajda si¢
jakies$ pigtnascie metréw od przeswitu. Druzyna moze
bez wigkszych probleméw zajrze¢ do srodka, jako ze kra-
snoludy nie spodziewaja si¢ zadnych intruzéw.

Schody prowadzg do przestronnej jaskini. Spory przeswit
na przeciwleglej scianie wpuszcza do Srodka zarowno swia-
tlo stoneczne, jak i wody jeziora Dzubdzub, kiore wypetniajg
wngtrze komnaty. Od zewngtrz jaskinie przestania sciana
wody z wodospadu . Sttumione swiatto odbija si¢ od falujgce
wody sprawiajgc, ze blyski i cienie tariczq na scianach pieczary.

Pierwszq rzeczq, ktdra przykuwa waszq uwage jest ciem-
ny, metaliczny obiekt w ksztalcie olbrzymiej ryby. Unosi sig na
wodzie posrodku jaskini, przycumowany do drewnianego moli,
wzdiuz kidrego nerwowo kreci sig dobrze zbudowany krasno-
lud. Za nim, przy wschodniej scianie, widzicie siedem prycz,
w poblizu kitdrych szdstka krasnoludow gra w kosci, czysci ekwi-
punek bad? tez zwyczajnie sig obija.

Po dtuzszych ogledzinach zachodniej strony komnaty
bohaterowie zauwazaja cos, co przypomina zamknigta
na kiédke wiezienng kratg. Obok lezy stos desek. Za
drzwiami, w ciemnej celi majacza sylwetki kilku wyczer-
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panych postaci. Dalej na potudnie wida¢ niewielki,
oddzielony od gtéwnego pomieszczenia pokdj. Dochodzi
z niego sztuczne §wiatto. Najprawdopodobniej to latarnia.

Nie trzeba chyba wspominaé, ze olbrzymie, czarne,
rybopodobne co$, to starozytny okret podwodny, czyli -
innymi stowy - Czarny Lewiatan.

Krazacy w kétko krasnolud to Boros. Jest sfrustrowany
i skonsternowany faktem, ze wcigz nie znalazt w jeziorze

zadnych skarbow.

Széstka krasnoludéw to reszta druzyny Borosa. Sg
w tym momencie ,,po stuzbie” wigc nie maja na sobie zbroi.
Bron trzymaja jednak zawsze pod reka.

Prycze to miejsce, gdzie banda sypia: w poblizu znaj-
duja sie zatem ubrania na zmiang, zbroje i bron. Wsréd
rzeczy osobistych bandy mozna znalez¢ tacznie 56 stonc
i ztoty naszyjnik z symbolem Solariona, zawieszony na
cienkim tancuszku.

6A) W celi siedzi szesciu mieszkancéw Dzub. To nie-
liczni rybacy, ktérzy przetrwali ataki Czarnego Lewia-
tana. Nie wiedzac, co zrobi¢ z jericami, Boros postanowit
trzymac ich pod kluczem dopéki nie skoniczy przeszuki-
wac jeziora. Wiesniacy sg stabi i wynedzniali, ale bardziej
niz chetni walczyé z krasnoludami o wlasng wolnos¢, jesli
tylko uda im si¢ uciec z celi. Przez ostatnie miesiace nie
robili nic poza uzalaniem si¢ nad soba, losem swoich
rodzin i tym, ile musieli wycierpie¢ z rak krasnoludéw,
oraz wspominaniem nieszczesnych rybakéw, ktérzy zgi-
neli zatopieni przez Czarnego Lewiatana. Jezeli uda im si¢
uwolnié, zaopatrzg si¢ w deski (z groznie wygladajacymi
gwozdziami), ktére krasnoludy bezmyslnie pozostawity
obok celi. Zadaja Si+k4 obrazen, ale tamig si¢, gdy na
kostce Walki wyrzucic¢ 1.

6B) Ta niewielka wneka to warsztat Grigby’ego.
Posrodku stoi biurko zagracone futurystycznie wyglada-

jacymi drobiazgami, ktére wypadaja z Czarnego Lewia-
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tana. Na poétce lezy kilka zwojéw. Dokumentuja one
postep przeszukiwari dna jeziora oraz préby zrozumienia
zasady dziatania todzi. W pomieszczeniu jest réwniez
sam Grigby, ktéry przy $wietle lampy kontempluje kolejna
dziwaczng cze$¢ statku. Jezeli wybuchnie walka, inzynier
sprébuje czmychnaé na gére, zabierajac tak duzo czesci,
jak to tylko mozliwe. Jest w koncu intelektualistg, a nie
wojownikiem. Pojmany, podda sig, lecz bedzie szukat
sposobnos’ci ucieczki.

% "‘ Boros Axenhander

« \i‘“\? Y Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt ké, Wigor k10,

Zrecznosé k6

Umiejetnosci: Odwaga k8, Spostrzegawczo$¢ k6, Strzelanie
k8, Walka k8, Zastraszanie k8, Zeglowanie k10

Tempo: 5; Obrona: 6; Wytrzymalosé: 7

Sprzet: Mot bojowy (Si+k6, PP 1 przeciw zbrojom ptyto-
wym)

Zdolnosci specjalne: Bacznos¢! (+1 do rzutéw na otrzasnie-
cie z Szoku dla podwtadnych), Zaprawiony w walce (+2
do wilasnych rzutéw na otrzasniecie z Szoku), Widzenie
w ciemnosci (ignoruje kary do testéw za pétmroki mrok)

Grighy Axenhander

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k10, Wigor k6, Zre¢cznosé
k6

Umiejetnosci: Reperowanie k10, Spostrzegawczo$é k8,
Strzelanie k6, Walka k4, Wiedza (inzynieria) k10, Wiedza
(maszyny) k10

Tempo: 5; Obrona: 4; Wytrzymalosé: 5

Sprzet: Pistolet (5/10/20 2k6+1, przetadowanie 2), spora
torba z narzedziami, 20 storic w sakwie przy pasie

Zdolnosci specjalne: Widzenie w ciemnosci (ignoruje kary
za p6imroki mrok)

6 Frasnoludzhich wojownikow

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

Umiejetnosci: Odwaga k6, Spostrzegawczo$¢ k6, Strzelanie
k6, Walka k8, Wiedza (pijackie zabawy) k6

Tempo: 5; Obrona: 6; Wytrzymalosé: 6

Sprzet: Topor (Si+ké),

Zdolnosci specjalne: Widzenie w ciemnosci (ignoruje kary
za p6imrok i mrok)

6 Rybakow = Diub

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

Umiejetnosci: Odwaga k6, Spostrzegawczos¢ k4, Walka k4,
Wiedza (Rybotéstwo) k10, Zeglowanie k10

Tempo: 6; Obrona: 4; Wytrzymalosé: 5

Sprzet: Deski, nicktore z gwozdziami! (Si+k4)

Zdolnosci specjalne: Zemsta jest stodka! (Chociaz kiepscy
z nich wojacy, rybacy z Dzub od 2 miesiecy nie robili
nic, précz rozmyslania o swych rodzinach i przyjaciotach
cierpigcych przez krasnoludy. Zapewnia im to +2 do ataku
i obrazen, lecz -1 do Obrony)

.
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Czarny Lewiatan

Czarny Lewiatan jest okretem podwodnym, uzywa-
nym przez zapomniang, pradawna ras¢ w rozmaitych
celach. Niektore okrety, stosownie uzbrojone, stuzyty do
dziatari wojennych.

Ten jednoosobowy okret wykorzystywany byt do prze-
szukiwania dna jezior i kopania w mule. Dziéb okretu
otwiera si¢, by zbiera¢ mul, ktéry jest pézniej filtrowany
1 osuszany.

Maszynie nadano ksztalt ryby z powodéw czysto este-
tycznych. Szklana koputa obserwacyjna stuzy réwniez
jako wtaz wejsciowy.

Ogniwo, ktére napedza statek jest prawdziwym cudem
techniki. To mata, §wiecaca na zielono kula, o $rednicy
mniej wiecej 3 centymetréw. Ladowana energia magiczng
moze stuzy¢ do zasilania tworéw Niesamowitej nauki.
Kazdy, kto zna posiada Zdolnosci nadprzyrodzone
(Magia) i jest w posiadaniu kuli dostaje dodatkowe 5
punktéw magii. Kazdy czarodziej, ktéry zblizy sie do
maszyny, bedzie wyczuwat ptynaca z niej moc, a za wyda-
nego fuksa zdota jg ujarzmic.

Zahonczenie

Walka z Borosem i odkrycie tajemnicy Czarnego
Lewiatana jest punktem kulminacyjnym przygody.
Wszystko, co stanie si¢ po tej scenie jest jedynie zakori-
czeniem, zaleznym od dalszych zamiaréw bohateréw.

Gobliny moga spokojnie wréci¢ do swoich jaskin, a co
za tym idzie, przesta¢ ngka¢ mieszkancéw wioski. Wie-
$niacy natomiast wrécg do potowu ryb i poprzedniego
trybu zycia.

BG s3 o krok blizej do prawdziwego heroizmu!

promienie Boga Storica, Solariona.

|
%
3 Tymczasem gleboko pod powierzchniq jeziora, zakopana w glebokim mule
}.‘ zyta olbrzymia, cuchngca ryba zwana Czarnym Lewiatanem. Patrzyta na ptaka
§ z zazdroscig za kazdym razem, gdy ten wzbijat si¢ do lotu.

4

Legenda o Jeziorze Diubdzub

Powiadajg, ze w pradawnych czasach wsrid klifow nad jeziorem mieszkal
olbrzymi ptak Dzubdzub. Niczym starozytny smok, gromadzil w swojej jaskini
bogactwa o jakich nikomu sig nawet nie snifo.

Gdy wzbijat sig do lotu, monety i klejnoty, ktdre wezepity si¢ w jego skorg
i pomigdzy pidra sprawialy, Ze blyszczal niby ksigzyc, odbijajgc chwalebnych

Pewnego dnia, kiedy Dzubdzub lecial wyjgtkowo nisko nad tafly wody,
Lewiatan zebrat caly site, wyskoczyt ponad powierzchnie i pozart ptaka w catoscil

Lewiatan po dzis dzieri spi w odmetach Jeziora DZubdzub, trawige nieszczg—
snego ptaka. Stqd ztoto i wszystkie skarby powoli przedostajq sig do wody. I wlasnie
dlatego ryby w jeziorze majq zlote tuski.




