Winnica rodziny Boratius

Autor Piotr Ramel Korys, loch z One Page Dungeon.

Bogaty kupiec, Elpenius Boriatus,
wynajmuje bohateréw do oczyszczenia
jego rodzinnej winnicy z ghuli,
podejrzewa swojego konkurenta, iz on
podrzucit zgnite mieso, ktére zwabito te
monstra. Tak naprawde Elpenius jest
Pradawnym, potomkiem kultystow Sristhimakshat, Wezowej Grozy zamieszkujgcej
owa ,winnice”, a tak na prawde swiatynie kultu tego monstrum, faktycznie ukrytej w
jednej z piwnic winnych rodziny Boratius. Elpenius nie wiedziat o tym kulcie, dopoki
nie natrafit na stare ksiegi, a takze jeden z magoéw rozszyfrowat sny kupca, po czym
zostat pierwszym kultystg po kupcu, no i pierwszym positkiem przebudzone;j
Sristhimakshat. Zaczgt gromadzi¢ przy sobie réznych bogatych ludzi, ktérzy
organizowali positki Grozie, w zamian za jad, ktory eliminowat przeciwnikow, czy tez
dzieki jadowi organizowano ,zielone gody”, gdzie dwa rody tgczyly sie, posag byt
przekazywany, spadek przepisany, a matzonek umierat nagle. Dziatali w ré6znych
branzach, a takze w kilku miejscach w Krainie Stu Morz, wiec udawato im sie jakis
czas ukrywac. Niestety, wszystko sie skonczyto po kilku latach. Nie stato juz rodow
do zatatwiania, ani ztota do ukrywania. Kult zaczat oszczedzac.
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Teraz Sristhimakshat jest niezadowolona z ostatnich ofiar (dostarczanych od
kultystow) i zaczeta zywi¢ sie wyznawcami. Elpenius boi sie, ze w koncu albo Groza
opusci krypte i zacznie szale¢ w wiosce doglgdajgcej winnic, albo od razu uda sie
tajemnym przejsciem do jego posiadtosci, zeby zasmakowac¢ w dawno nie jadanym,
pradawnie sezonowanym, positkiem.

Kiedy trafita sie okazja kupienia z nielegalnego podziemnego kregu ghula, kult
uczynit to. Dzieki temu i poswieceniu najbiedniejszego kultysty (bez jego zgody,
oczywiscie), ghule sie zaczety mnozy¢ (miesa byto dosy¢, te samo zrédto z
podziemnych kregéw zatatwiato truchto przegranych). Teraz niewolnicy i biedacy z
ulic Jundarru sg zamieniani w ghule, a kult ma sprawdzi¢ nowg technike zdobywania
ofiar. A nasi Bohaterowie stuzg jako test owej nowej metody.



Winnica
1. Wejscie do piwnicy. 50% szans na 2 ghule.

2. 1k3 ghule, dos¢ swieze zwloki wiesniakow i zamorskich niewolnikéw. Na jednej z $cian, na
rzezbach, znajduje sie kielich, ktory da sie wyja¢ z ptaskorzezby.

3. 2k2+1 ghule, 3 postumenty z 3 symbolami: Amfora, Czaszka i Glowa Weza. Za pusta sciang
znajduje sie przejscie do piwnicy posiadtosci Elpeniusa

4. Leze Sristhimakshat.

5. Wielkie beczki z winem, kilkaset butelek zalakowanych z winem. Jezeli jednak druzyna nie
chce ujawnié, skad maja owe wina, to lepiej, aby przelali do buktakéw, moze do matych
beczulek. 1k4 ghule.

6, Za ukrytym przej$ciem (znajduje sie za pétkg na wina w 1) — Skarby rodziny i kultu, patrz
nizej (W skarbcach bogaczy). Aby otworzy¢ przejscie, trzeba nacisnaé na ptaskorzezbach
Amfore, Czaszke i Glowe weza

7. Wielka klatka, w niej kult tworzy ghule. W niej zamkniete 1k4+1 ghule, wiele gnijacych zwtok,
na sScianie plaskorzezby, z nich da sie wyja¢ kilka szlachetnych kamieni (2k4 klejnotéw warte
po 30 srebrnikéw i 2k6 sztuk bizuterii zdobionej drogimi kamieniami, z ktérych kazdg mozna
sprzeda¢ za 45 srebrnikéw)




Przeciwnicy

Sristhimakshat - Wezowa Groza

obrazen (ugryzienie)
Swiatopoglad: Chaotyczny
PD: 3500

Uwagi:

W Krainie Stu M6rz weze sg
w Kilku rozmiarach. Maty,
duzy, wielki, O BOGOWIE!.
No i sg Grozy. To weze, ktore
przewaznie pod wptywem
Chaosu, rosng za szybko i ich
siedlisko im nie wystarcza,
wiec wyruszajg na polowania.
Nie pogardzg wtedy duzymi
zwierzetami, konmi czy
bydtem, a dodatek pasterza
albo jezdzca traktujg jako
deser. Niektore z takich wezy
sg czczone jako bostwa
pewnych dos¢ desperackich
kultéw. Weze sg caty czas
gtodne, wiec inicjat w takim
kulcie moze skonczyc¢ sie
obiadem z béstwem.

Kostki wytrzymatosci 12k8
(54 PW)

KP: 20

Atak: +12 do trafienia, 1d8+3

Duszenie: Zamiast atakowa¢, Wezowa Groza moze sprobowac zgnies¢ przeciwnika
w Smiertelnym uscisku. Jesli trafi, atakowany musi zrobi¢ test Sity z modyfikatorem -
8, albo zostanie pochwycony i otrzymuje 1k12 obrazen na runde. Potwdr moze dusic

cel, a do tego atakowac innych przeciwnikéw.



Jad: kazda istota ugryziona przez Wezowg groze, musi wykonac¢ rzut obronny
przeciw truciznie, porazka oznacza, ze postac jest powaznie chora przez 1k4
tygodnie. Nie leczy sie podczas odpoczynku, a do tego otrzymuje -3 do Sity,
Zrecznosci i Kondycji na czas choroby. Po kolejnym nieudanym rzucie obronnym
przeciw truciznie, PW postaci spadajg do zera.

Ghule

Ghul to nieumarty kanibal, ofiara ghulowej gorgczki, ktéra ozywia zwtoki i zsyta na
nie gtod ludzkiego ciata — zywego, gdy to mozliwe, i martwego, jezeli to konieczne.
Zwykle kryje sie w nekropoliach albo siedzibach nekromantéw. Jego dotyk jest
szczegolnie niebezpieczny — jezeli bowiem dotkniety umrze od zadanych ran, sam
zmienia sie w ghula.

Kostki wytrzymatosci: 2k8 — 9 PW
KP: 14

Atak: +3 do trafienia, 1k4 — pazury
Swiatopoglgd: Chaotyczny

PD: 50

Uwagi:

Dotyk smierci — dotkniety przez ghula musi wykonac rzut obronny przeciw truciznie
lub ulega paralizowi na 1k4 rund; zabici pazurami ghula sami zmieniajg sie w ghule.

Elpenius Boriatus

Niedobitek Pradawnych

Ci Pradawni, ktérzy cudem przezyli Kataklizm, uwazajg sie za szlachte Stu Morz, i
mogg to osiggnac¢ dzieki majatkom antenatéw. Ubierajg sie w bardzo specyficzne
stroje (czarne i I$Snigce, czesto nie przystajgce do obecnej mody, co zwieksza fakt,
Ze sg uznawani za co najmniej ekscentrycznych), ich bron wydaje sie magiczna, a
tatwos¢ rozmowy z demonami czy duchami wprawia wiekszos¢ magoéw w zazdros¢.

Kostki wytrzymatosci: 1k8 (5 HP)
KP: 17
Atak: +2 do trafienia, 1d8+2 obrazen (Ostrze Pradawnych)

Swiatopoglad: Chaotyczny (Sristhimakshat)



PD: 30
Uwagi:

Rzucanie czaréw (Ci Pradawni potrafig rzuca¢ Czary, Sztuczki i Rytuatu jak
pierwszopoziomowy mag, majg 14 Int i Mdr do rzutow).

Tajemne imie — Pradawny ma tajemne imie, ktérego znajomosc¢ daje nad nim
wtadze,

Straznicy Elpeniusa

Kostki wytrzymatosci: 1k6 — 4 PW
KP: 14

Atak: +0 do trafienia, 1k8 — dtugi miecz
Swiatopoglad: zwykle Neutralny

PD: 20

2k4 + liczba wojownikow w druzynie graczy.

Po pokonaniu kupca i jego ludzi w jego rezydencji mozna splagdrowac jego
podreczny skarbiec, na pewno nie tak bogaty, jak ten, w jego rezydencji w
Jundarrze. (W kufrach kupcow)

Po zabiciu Elpeniusa i Sristhimakshat, bohaterowie mogg przehula¢ za(g)robione
srebrniki, otrzymujac do$wiadczenie wg zasad Hulanki z Zaginionych Swiatéw (1
srebrnik to 1PD). Ale pamietajcie, ze kult nie przestat istnie¢, mimo straty Grozy.

Cztonkowie sg potezni, wiec nasi bohaterowie zyskali poteznych wrogow.



2k6 W skarbcach bogaczy

2 Drogocenne dzieto sztuki, na przyktad ztota figurka Pradawnych albo bezcenny
dywan utkany zrecznie przez ludzi zza morza. Zainteresowany znawca zaptaci za
nie nawet 2,000 srebrnikéw

3 Cenny dokument, na przyktad mapa, magiczny zwaj albo kronika
4 Stos sztuk ztota wartych 5k20 + 200 srebrnikow

5 Niecodzienna lokata kapitatu, na przyktad sztabki ztota warte do 500 srebrnikéw
dla ztotnika

6 1k12 sztuk broni albo zestawow pancerza7 2k8 + 20 srebrnikow w brzeczacej
monecie

8 3k6 sztabek niesamowicie cennego i rzadkiego materiatu, na przyktad mithrilu albo
gwiezdnego metalu

9 2k20 + 100 srebrnikow w brzeczgcej monecie

10 Cenny mebel, na przyktad oprawiane w srebro lustro, witraz okienny albo
zamorskiej produkcji kufer. Trudno go przeniesc, ale wart jest 450 srebrnikéw

11 Wskazowka! Przedmiot szczegdlnie interesujgcy dla druzyny, by¢ moze
korespondencja miedzy jej rywalami albo plany zasadzki bandytow

12 Drobny magiczny przedmiot. Nada sie kazdy z wykonanych obiektéw opisanych
w podreczniku Zaginionych Swiatéw, jak réwniez 1k4 magicznych eliksiréw albo
bronh +1 z gwiezdnego metalu

2k6 W kufrach kupcow

2 Szkatuta, a w niej ksiega wiedzy albo inny cenny dokument

3 Zamorskie dobra: jedwabie, klejnoty, dzieta sztuki lub egzotyczne owoce.
Wiasciwy kupiec zaptaci za nie 1,000 srebrnikéw albo i wiecej

4 Narzedzia i surowce: mtoty i kowadta, kadziele i wetna czy farby i barwniki. Trudno
je przewiez¢, ale mozna je sprzedac¢ stosownym rzemieslnikom za 600 srebrnikow



5 Zamknieta i okuta zelazem skrzynia zawierajgca 2k4 klejnotow warte po 30
srebrnikéw i 2k6 sztuk bizuterii zdobionej drogimi kamieniami, z ktérych kazdg
mozna sprzedac za 45 srebrnikow

6 Dobrze zakonserwowane jedzenie — dosc¢, by karmic jedng osobe przez 4k6
tygodni

7 Pospolite towary: tkaniny, drewno, metale albo mgka, warte 4k20 + 200 srebrnikdw
8 Szkatutka zawierajgca 2k20 + 100 srebrnikow

9 Ukryta pod stertg pospolitych towarow jedwabna sakiewka z 4k20 + 15 srebrnikami
10 Barytka swietnego alkoholu o wartosci 5k10 + 300 srebrnikow

11 Pasazer albo wigzien potrzebujgcy pomocy lub posiadajgcy cenne informacje
(alboi to, i to)

12 Magiczny przedmiot o sredniej mocy, owiniety w dobrze naoliwiong skore i ukryty
w beczce wody, przewozony na zlecenie poteznego klienta — na przyktad magiczny
sygnet lorda albo zaklety kufer bogatego patrycjusza zyjgcego



