Jared Dane urodzit si¢ i wychowat na ponurych Czer-
wonych Bagnach, miejscu oddalonym od Krélewskiego
Portu o kilka dni jazdy konnej. Jak wszyscy mlodziency
w jego wieku, pragnat zosta¢ wspaniatym bohaterem —
takim, jak stawni cztonkowie Siedmiorga. Niestety, los
obdarzyt chlopca watlym cialem i zmusit go, by pozostat
na bagnach i pomagal rodzinie sprzedawac wegorze i inne
ryby mieszkaricom okolicy, by jako$ wigzaé koniec z kon-
cem. O wspaniatym zyciu poszukiwacza przygéd miody
Jared mégt jedynie pomarzy¢.

Przynajmniej do czasu nadejscia potworéw.

Aprowadzenic

Nasza opowies¢ zaczyna si¢ na Czerwonych Bagnach,
w matej wiosce Dyrianka. Lezy ona przy jednym z gteb-
szych kanatéw, w ktérym mieszkaricy towig srebrzany
i wegorze.

Tydzieri temu na osad¢ najechata grupa bagiennych
trolli, wielkich, humanoidalnych ryboludzi z ogromnym
apetytem na ludzkie migso. Mieszkancy potaczyli sity
i odparli atak bestii, jednak trolli wciaz przybywato,
a straty wsréd rybakéw rosty.

Jared powozi nalezacym do calej osady wozem, ktérym
dostarcza wedzone ryby mieszkajacemu na réwninach
wladcy okolicy, baronowi Geraldowi Redsparowi. Byt on
w swoim czasie powazanym bohaterem, jednak dawno
odwiesil na kolek swéj magiczny miecz, Smoczy Kiet.

Czerwone Bagna

PrzvGoDA DO EVERNIGHT: ZMIERZCHU BOHATEROW.

AvuTtor: Suane Lacy HEnsLEY. GRAFIKI: BRADLEY K McDEeviTT, CHEYENNE WRIGHT
‘WERSsJA POLSKA: WojciEcH ZOETANSKI, PRZEMEK BEDNARSKI, TomAasz Z. MAJKOwWsKI,
Pawee ,AMDIR” KUMOREK, JAKUB GORA.

Poniewaz baron Gerald nie ma synéw, ktérym mdégt go
przekazaé, trzyma or¢z nad kominkiem.

Miody rybak wiedziat, ze nie potrafi walczy¢ z trol-
lami, ktére zaatakowaty Dyrianke. Pomyslat jednak, ze
gdyby mial magiczny orez, taki jak Smoczy Kiet, mégtby
pokona¢ potwory, ocali¢ wioske i sta¢ si¢ prawdziwym
bohaterem. Oczywiscie po walce zamierzat zwréci¢ bro,
z nadzieja, ze baron niczego nie zauwazy.

Jared ,pozyczyl” zatem bezcenne ostrze i ruszyl na
bagna. Z poczatku szto mu catkiem dobrze, zdotat nawet
samodzielnie u§mierci¢ jednego trolla. Zdumionym sgsia-
dom powiedzial, ze Redspar uzyczyt mu artefaktu w celu
ocalenia wioski.

To byto tydzieri temu. Baron Redspar w koricu zorien-
towal si¢, ze jego magiczny miecz zaginal. Podrézujacy
przez réwniny tropiciel opowiedzial mu jednak o chtopcu
z Dyrianki, ktéry twierdzit, ze wiadca pozyczyt mu orez.

28 ~
T Mistrzu Gry!
{ Bohaterowie Zmierzchu Bohateréw to nie byle )
kto. Wszyscy chca nimi zostaé, nasladuja wiec
najwicksze stawy, tak samo jak dzi§ odmézdzone
nastolatki wielbig swoich idoli. To oznacza, ze

twoja grupa powinna wrecz skakaé z radosci, gdy
{ ktos proponuje jej prawdziwa misje.
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Scena pierwsza:
Baron Redspar

Baron Gerald Redspar wezwatl bohateréw, by odzy-
skali jego artefakt. Doskonale wie, Ze nowicjusze szukaja
chwaty, wigc to proste zadanie powinno by¢ dla nich na
poczatek w sam raz.

Nagroda nie jest wysoka, ale druzyna wie dobrze, ze
dobrze wykonane polecenie Redspara bedzie jej prze-
pustka do bardziej lukratywnych i lepiej ptatnych misji
w przysztosci.

Redspar wie wytacznie to, co powiedzial mu tropi-
ciel: mtody chlopak imieniem Jared uzywat Smoczego
Kta, broniac wioski Dyrianka przed trollami, wielkimi
i dzikimi ryboludami. Te bestie to naturalni mieszkaricy
Czerwonych Bagien, rzadko jednak zapuszczaja si¢
w zamieszkane regiony.

Baron Redspar chce, by bohaterowie znalezli Jareda
i doprowadzili go — a przede wszystkim Smoczy Kiet — na
dwér. Nie chce natomiast, by ztodziej zginal: jest stanow-
czym, ale litosciwym panem.

Redspar nagrodzi bohateréw za ich trud, ptacac po
20 stonic na gltowe. Nie zamierza natomiast wypozyczaé
druzynie koni czy jakiegokolwiek sprzetu — uwaza, ze
prawdziwi bohaterowie muszg radzi¢ sobie w zyciu.

Czerwone Bagno
Ludzie Redspara wskazg druzynie droge do Dyrianki.
Marsz na skraj Czerwonych Bagien zajmie caty dzien.
Aby dosta¢ si¢ do wioski, trzeba spedzi¢ kolejne p6t dnia
podrézujac przez mokradta.
Gdy druzyna trafi na trzgsawisko, przeczytaj lub spa-
rafrazuj ponizszy tekst:
Rowniny koriczg si¢ nagle gestq sciang drzew. Na pierwszy
rzut oka wyglgda jak normalny las, jednak z kazdym krokiem
pojawia sig coraz wigcej sadzawek i przysadzistych bagiennych

Aligatomanial <
{ Jesli jeszcze si¢ nie zorientowatles$, ta mata
potyczka z naszym jaszczurczym przyjacielem
pozwoli wam dobrze zrozumie¢, jak dziata walka.
Lepiej byscie to szybko ztapali, bo w nastepne;j
scenie czeka was prawdziwa masakra! Jezeli za$
masz juz zaprawionych w bojach graczy — pomin
ten punkt. Jeszcze si¢ nawalcza.

- I

stechtq wodg. Grube pngcza zwisajg z gatezi, a rozmaite stwo-
rzenia kryjq sig wsrod gestego listowia.

e

Zmienia sig tez zapach. Wasze ubrania przenika wilgotna,
nieprzyjemna wor. Zaczynajg ciekngé wam nosy — a wraz
z katarem pojawia si¢ obawa, Ze bezustanne pocigganie nosem
wspottowarzyszy moze sprowadzic jakqs dzikg bestig¢ z glebo-
kich bagien.

Wigkszo$¢ trasy druzyna musi pokonywacé gesiego,
zorientuj si¢ wigc, w jakiej kolejnosci maszeruja
bohaterowie.

Po mniej niz dwéch godzinach wedréwki grupa napo-
tka pierwsze problemy. Kto$ przeciat linowy most: jego
deski leniwie dryfuja na powierzchni szerokiego na 6
metréw potoku.

Bohaterowie musza znalez¢ sposéb na pokonanie tej
przeszkody, nim rusza w dalsza droge. Najtatwiej bedzie
im przeptynaé. Postaci, ktérym test Ptywania si¢ nie uda
dotra wprawdzie na druga strong rzeki, beda jednak Zme-
czone (otrzymaja kare -1 do wszystkich testéw wspot-
czynnikéw, poki nie odpoczng co najmniej 10 minut).

Inna opcja jest przejscie po splecionych nad potokiem
galeziach drzew. Przejscie wymaga testu Wspinaczki.
Ci, ktérym si¢ nie uda, spadajg do wody i otrzymuja 1k6
obrazen.

W obu przypadkach, gdy jeden z cztonkéw druzyny
znajdzie si¢ w potowie rzeki, z glebin wynurzy si¢ sporych
rozmiaréw wygtodniaty aligator!

Aligator
Ten jaszczur juz dtugo nie miat nic w szczekach, bedzie
wiec walczyt dopdki on lub jego ofiara nie padnie martwa.
Cechy: Duch k6, Sita k12, Spryt k4, Wigor k8, Zrecznosé
k4
Umiejetnoéci: Odwaga k6, Ptywanie k8, Spostrzegawczos¢
k6, Walka k8
Tempo: 5 (na ladzie)/5 (w wodzie); Obrona: 6;
Wytrzymaloéé: 9 (2)
Specjalne Zdolnosci:
e Pancerz +2: Gruba, tuskowata skéra
* Ugryzienie: Sita+k6
* Tarmoszenie: Aligatory i krokodyle styng z tego, ze
kiedy zacisng potezne szczeki na ofierze, wymachuja

drzew o wypuklych korzeniach, leniwie plozqcych sig nad tbem, aby zada¢ jak najwicksze obrazenia. Za kazdym
—%\;-‘} e ——— et — _“j
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razem, kiedy trafia z przebiciem, zadaja ofierze dodatko-
we 2k4 obrazen.
* Rozmiar +1: Aligatory mierzg 3,5 metra

* Wodny: Tempo 5

Pod sumowanie

Gdy aligator wyzionie ducha, przemoknigci bohatero-
wie mogg brna¢ dalej w kierunku Dyrianki. Ten spacer
zajmie im w przyblizeniu cztery godziny.

Scena druga: Dyrianka

Dyrianka postawiona jest w stan gotowosci: bezustan-
nie atakuja ja trolle i inni mieszkaricy bagien. Gdy boha-
terowie zblizg si¢ do wioski, przeczytaj ponizszy akapit:

Miasteczka i wioski w tych okolicach sq dos¢ spokojne.
Dyrianka natomiast wyglgda jakby si¢ przetoczyto sig przez
nig wojsko — i prawdopodobnie tak bylo. Wioske otaczajg
prowizoryczne barykady, pomigdzy ktérymi stoi pot tuzina
uzbrojonych w dzidy mezczyzn. Gdy sig zblizacie, jeden z nich
patrzy na was  nadziejq i wota: ,Baron Redspar przystat nam
bohaterdw!”.

Zwykli ludzie czgsto za bardzo polegaja na bohaterach
(co, jak zobaczycie w kampanii Evernight: Noc
Bohatersw, miewa tragiczne skutki). Uwazaja,
ze baron Redspar przystal druzyne, by urato-
wata wioske. Tak naprawde, Redspar
nie podejrzewa, ze Dyrianka jest
w klopotach — chce po prostu odzyska¢
swoj miecz!

Pierwsza osoba, ktéra bohaterowie
spotkaja, jest Janna Strang, atrakcyjna,
okoto dwudziestoletnia dziewczyna.
Podchodzac zdejmuje hetm i rozpusz-
cza dtugie, rude wlosy. Nastepnie
wita druzyne¢ wrecz niebiariskim
usmiechem.

Szybko oprowadza druzyng po
wiosce, po czym zmierza do stotu
przed jednym z domostw, proszac
matke, by przyniosta troche piwa.

Zapytana o Jareda i Smoczy
Kiet, Janna powie, co nastgpuje:
»Wigkszosci z nas wydawato sig dos¢
dziwne, ze baron Redspar pozyczyl swdj miecz
Jaredowi. Ale on tak dobrze sobie radzil z tgq
bronig... Coz, jakies dwa dni temu ruszyt z grupg
kilku starszych mezczyzn glebiej w bagno, dowie-
dziec sig co sprowadza dzikie bestie do naszej
wioski.”

Jezeli w druzynie znajduje si¢ mezczy-
zna z przewaga Ladny lub Sliczny, Janna
sama zgtosi ch¢é pomocy. Po dotaczeniu do
druzyny, moze rozpocza¢ romans z przy-
stojnym bohaterem, o ile ten nie odrzuci

\ zalotéw.

—

Janna $trang
Janna nie uwaza si¢ za bohaterke, ba, sadzi nawet, ze
cale to ,czczenie” bohateréw jest przesada. To niezbyt
popularne poglady, wigc zachowuje je dla siebie i po pro-
stu robi co do niej nalezy. Ostatni kryzys pokazal jednak,
ze takie podejscie do Zycia moze by¢ wigcej niz pomocne,
gdyz byta kluczowym ogniwem obrony miasteczka.
Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6, Zrecznosé k6
Umiejetnosci: Odwaga k6, Ptywanie k8, Spostrzegawczosé
k6, Tropienie k8, Walka k6
Tempo: 6; Obrona: 6; Wytrzymalosé: 6 (1)
Zawady: Lojalna
Przewagi: Czujna, Ladna
Ekwipunek: Tréjzab (Sita +k6; Odlegtosé 1), Skérzana
zbroja (+1)

Atak trollil

Po ewentualnym przyjeciu do druzyny, Janna zapropo-
nuje nowym towarzyszom poczestunek z ryb i zajmie si¢
nadzorowaniem wioskowej strazy, ktéra sama zorganizo-
wata. Rybacy stuchajg dziewczyny, chociaz wygladaja na
lekko zaniepokojonych i caty czas zerkaja na bohateréw
graczy, w poszukiwaniu otuchy.

Reszta mieszkancéw wioski przygotowuje tym-
czasem jedzenie dla dzielnych wybawcéw, by mogli
si¢ posili¢, nim wyrusza w glab bagna. Zapach ryb,
kukurydzy i §wiezego chleba powinien wywota¢
u zmeczonych poszukiwaczy przygéd burczenie
brzucha — los jednak ma inne plany i uczta bedzie
musiata poczekac.

Gdy tylko bohaterowie otrzymaja pierwsze
porcje, jeden ze straznikéw betkotliwie ostrzeze
reszte i pobiegnie w kierunku barykady wrzesz-
czac ytrolle!”

Czas na akcje! Tuzin stworéw, zwabionych
zapachem cieptego jedzenia, gna w kierunku
wioski.

Na szczgs$cie bohaterowie maja do pomocy
pigciu straznikéw (k6 we wszystkich najwaz-
niejszych dla sceny wspétczynnikach), a takze
Janne. Rozdziel sojusznikéw pomiedzy graczy

i poinformuj ich, ze zaden z rybakéw, oprécz

Janny, nie ruszy si¢ za barykade.

Stwory, prébujace sforsowac barykade,

muszg wykonaé test Zrgcznosci i nie
moga w tej samej rundzie atakowac.
Porazka oznacza, ze potwér otrzy-

muje 2k6 obrazen od ostrych kol-
c6w 1 zostaje unieruchomiony.

By si¢ uwolni¢ musi wykona¢

test Sity. Porazka oznacza

kolejne 2k4 obrazen.

W
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Erolle

Te zartoczne bestie opuscity swoje siedliska w odle-
glych regionach Czerwonych Bagien ze wzgledu na
zagrozenie, ktére poznasz w nastgpnej scenie. Sa roz-
wécieczone, glodne i dzikie, ale nie samobdjcze. Kiedy
potowa padnie, reszta rzuci si¢ do ucieczki.

Cechy: Duch k6, Sita k10, Spryt k4, Wigor k10, Zr¢cznosé
k6
Umiejetnosci: Odwaga k6, Ptywanie k8, Spostrzegawczosé
k6, Walka k8
Tempo: 5; Obrona: 6; Wytrzymaloéé: 10 (2)
Zdolnosci specjalne:
e Pancerz +2: Trolle pokryte sa gruba, obwista skéra
* Szpony: Sita+k4
* Nawalnica cioséw: Ryboludzie w kazdej turze moga
wykona¢ dwa ataki, szponami i ktami, bez zadnych
modyfikatoréw.
* Rozmiar +1: Potwory mierza ponad 2 metry

* Wodny: Tempo 5

Pod sumowanic

Po walce Janna wraz z rybakami pogratuluja bohaterom
zwyciestwa i beda nalegaé, by druzyna, zanim wyruszy na
bagna w poszukiwaniu Jareda zjadta cokolwiek.

Jedna ze starszych kobiet jest dobra znachorka. Posiada
umiejetnoéé¢ Leczenie k10+2 (przewaga Uzdrowiciel),
i chetnie udzieli pomocy rannym obroricom.

Najedzeni i potatani bohaterowie powinni wyruszy¢
w glab Czerwonych Bagien, by odnalez¢ Jareda i Smoczy
Kiet.

Scena trzecia:
Smoczy Tiel

Jesli Janna dotaczyta do druzyny, poprowadzi boha-
teréw przez bagno, bezbtednie tropiac $lady poszukiwa-
nej grupy. Jezeli nie towarzyszy bohaterom, druzynowy
tropiciel musi zda¢ trzy testy Tropienia, nim dojdzie do
nastgpnego wydarzenia w przygodzie. Kazda préba zaj-
muje godzing czasu.

Kazda godzina spedzona na wedréwee przez duszne
i parne bagno wymaga testu Wyczerpania. Osoba, ktérej
si¢ nie powiedzie, otrzyma poziom Wyczerpania. Wpraw-
dzie droga nie jest tak meczaca, by Wyeliminowa¢ postac,
ale by wréci¢ do petni sit bohater musi odpoczaé godzing.

Pierwszym niepokojacym znakiem bedzie odkrycie
catkowicie zmasakrowanego ciala. Jesli w grupie jest
Janna, rozpozna w nim Belora, podstarzatego, ale nadal
zdolnego wojownika, ktéry wyruszyt razem z Jaredem.
Rzut na Spryt ujawni, ze nieszcze¢énika zmasakrowata
jakas ogromna bestia, ktérej tapy maja po trzy szpony.
Przebicie pozwoli ustali¢, ze Belor zostat ponadto strato-
wany przez co$ duzego i cigzkiego — przynajmniej wiel-
kosci mlodego smoka.

Po niedtugim czasie tropiciel znajdzie dwa kolejne,
podobnie zmiazdzone ciata. Ten makabryczny trop
zaprowadzi bohateréw prosto do gtéwnego wyzwania tej
przygody — leza bagiennego draka.

W sadzawce na samym $rodku smoczego leza lezg
zmasakrowane zwloki Jareda. Tuz obok, z blota wystaje
Smoczy Kiet, magiczny miecz barona Redspara. Bohater,
ktéremu uda si¢ pochwyci¢ bron, na pewno bedzie miat
wieksze szanse na pokonanie straszliwej kreatury.

I bagnie

Podmokte leze uznaje si¢ za trudny teren. Oznacza to,
ze kazdy cal odlegtosci liczy jak 2. Woda sigga tylko do
kolan, wigc nie trzeba ptywac.

Smoczy ik

Czym bytaby walka ze smokiem bez magicznego
miecza? Artefakt barona Redspara jest catkiem pot¢zna
bronig. Druzyna moze mie¢ jednak problem z dotarciem
don. Pamicetaj tez, ze aby uzywac broni, bohater musi
wydaé fuksa!

Miecz zadaje normalnie Si+k6+1 obrazen, ale jezeli
przeciwnik jest wickszy od konia, obrazenia zwigkszaja
sie do Si+2k6+1.

PR
< 3 TMody smok bagienny
& o .
\‘i& }1‘/ Smoki bagienne to potezne potwory o smu-
ktych, dtugich na ponad 10 metréw ciatach,
przystosowanych doskonale do zycia na bagnach, gdzie
si¢ gniezdza. Rodzeristwo tego potwora padlo ostatnio

od mieczy kilku bohateréw po drugiej stronie bagna, ten ’
e ———— e B e P

e



wiec przenidst si¢ na wschéd w poszu-
kiwaniu bezpieczniejszych terenéw
towieckich. To wtasnie w zwigzku
z jego obecnoscig trolle i inne stwo-
rzenia musiaty szuka¢ nowego miejsca
blizej Dyrianki. Ten smoczek potrafi
lata¢, ale nie lubi tego robi¢ — jednak
w ostatecznosci, jezeli walka péjdzie
nie po jego mysli, wzbije si¢ w niebo
i ucieknie.
Cechy: Duch k8, Sita k12+4, Spryt k6,
Wigor k12, Zreczno$c k6
Umiejetnosci: Odwaga k10,
Spostrzegawczo$¢ k10, Strzelanie
k10 (trujacym oddechem), Walka k8,
Zastraszanie k10
Tempo: 5 Lad/6 Ptywanie; Obrona: 6;
Wytrzymaloséé: 15 (3)
Specjalne Zdolnosci:

* Duzy: Smok co prawda jest jeszcze
maty, ale i tak juz jest wielka bestia.
Postacie otrzymujg premi¢ +2 do
trafienia w niego.

* Lotny: Ten osobnik lata w Tempie
12 i wznosi si¢ w Tempie 3.

* Nawalnica cioséw: Jesli smok nie
zieje trujagcym oddechem, w kazdej
turze moze wykona¢ dwa ataki
szponami i ktami, bez zZadnych kar.

* Opanowany: Potwér ciagnie dwie
karty inicjatywy i dziata na wyzszej

* Pancerz +3: Luskowata skéra

* Rozmiar +4: Nawet mtody smok
bagienny imponuje wielkoscig.

* Szpony/Ugryzienie: Sita+k8

* Trujacy oddech: Smoki bagienne
potrafig zia¢ trujacym gazem, ktéry
ostabia ofiary i uniemozliwia im
walke. Kazda istota, ktérej dotyka wzornik zionigcia,
musi wykona¢ test Wigoru — porazka oznacza Szok.
Smok nie moze atakowa¢ szponami i ktami w rundzie,
w ktérej uzywa trujacego oddechu.

e Uderzenie ogonem: Potwér moze $cia¢ z nég wszystkich
wrogéw znajdujacych si¢ za nim (prostokat dtugi na 2
cale i szeroki na 4). To normalny atak, ktérego obrazenia
réwne sg Sile jaszczura.

Pod sumowanie

Wdzieczni wiesniacy urzadzaja kolejng uczte na czesé
tych, ktérzy przezyli, a takze postaraja si¢ potata¢ rannych.

Janna jest szczegélnie wdzigczna, twierdzi jednak
przy tym, ze musi si¢ upewnic, czy bohaterowie zwrdca
Smoczy Kiet baronowi Redsparowi. Tak naprawdg, chce
wykorzystaé pretekst, by dalej podrézowac z druzyna, by¢
moze zainteresowana towarzystwem jednego z bohateréw.

Redspar bedzie pod wielkim wrazeniem dokonan
druzyny, jesli tylko dowie si¢, ze misja byta o wiele trud-
niejsza niz myslal. Wyczyn bohateréw przekona go, ze
druzyna zastuguje na wystanie po kolejna, tym razem
bardziej niebezpieczna, lecz znacznie bardziej zyskowna,

przygode...

Savage Worlds, Evernight, One Sheets, and the Pinnacle logo are Copyright Great White Games, LLC; DBA Pinnacle Entertainment Group. All rights reserved.
Polish edition is licensed from Pinnacle Entertainment Group. Text of Polish translation and the Gramel logo are Copyright Gramel. All rights reserved.

PINNACLE

WWW.WYDAWNICTWOGRAMEL.PL

D

09 ¢2) N

&




