Zbrodnia sprzed lat

W Krélewskim Porcie zyta ongi$ przesliczna pélelfka,
imieniem Réza. Stawa jej urody dotarta do naj$wietniej-
szych doméw miasta, nic dziwnego wigc, ze mlodziency
z najbogatszych rodéw starali si¢ o jej reke. Réza odtracita
jednak wszystkich zalotnikéw, oddajac swe serce mio-
demu, ubogiemu medykowi. Tréjka najbardziej zaciektych
adoratoréw nie mogta przetkna¢ tej zniewagi. W przed-
dzien $lubu trzej zalotnicy zasztyletowali dziewczyne.
Wtadze nigdy nie odkryty, kto dokonat zbrodni, a zroz-

paczony medyk wyjechat z miasta.

Od tamtej pory mineto ponad dwadziescia lat. Narze-
czony Rézy powréceit do miasta, nierozpoznany przez
nikogo. Dawny ubogi medyk to dzi$§ potezny czarodziej,
ktéry strawit lata na opanowanie arkanéw mrocznej magii,
by przy jej pomocy odkry¢ tozsamo$¢ zabdjcéw ukocha-
nej. Zycie odebrat jej elf Rondhell oraz ludzie o imio-
nach Czarny Morano i Herwath Dolci — dzi$ szanowani
patrycjusze. Przy pomocy zakazanego rytuatu, medyk
przywotal starozytnego bozka, ktéry dopetni zemsty.

Tarnawat

W Miescie rozpoczyna si¢ swigto urodzin kréla Kadena.
Place i fasady doméw ozdobiono kwiatami i kolorowymi
girlandami. Wieczorami ulice wypetniaja rozbawione
ttumy, leje si¢ wino, w niebo strzelaja fajerwerki, roz-
brzmiewa muzyka i §miech.
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Radosna zabawa zostaje zaklécona drugiego dnia
karnawatu, gdy w jednej z uliczek odkryte zostaje ciato
Rondhella, bogatego kupca. Kto§ rozszarpal mu gardio.
Nieopodal, na kamiennej $cianie, widnieja §lady ogrom-
nych pazuréw. Mieszkaricy miasta sa przekonani, iz za
zbrodnig stoi wyjatkowo grozny potwor.

Sledz'fwo

Wies¢ o mordzie obiega caty Krélewski Port. Bohatero-
wie powinni uznaé, ze tylko oni moga ztapac potwornego
zabojcg (wigkszo$¢ druzyn przebywa z dala od Miasta,
wykonujac polecenia kréla Kadena). Szybko przekonaja
si¢, ze nietatwo prowadzi¢ sledztwo w rozradowanym
Miescie. Druzyna bedzie mogta wzia¢ udzial w nocnych
zabawach, podziwia¢ wystepy btaznéw, aktoréw i akro-
batéw, porwie ja taneczny korowdéd. Wystawiona zostanie
na liczne pokusy: miasto tonie w alkoholu, wybuchaja
pijackie béjki i porachunki nozownikéw, a tajemnicze
kobiety o obliczach przykrytych maskami uwodza nie-
znajomych mezczyzn.

Bohaterowie, ktérzy nie zatracg si¢ w zabawie, beda
mogli odkry¢ nastepujace wskazéwki:

 Na miejscu zbrodni mozna odnalez¢ slady pazuréw.
Kamien wokoét nich jest popekany, by¢ moze od goraca.

* W domu zamordowanego trwa zatoba, wiec Bohate-
rowie nie beda mieli szans na rozmowe z rodzina. Moga
jednak wyciagnaé od stuzby informacj¢ o najblizszych
przyjaciotach zabitego — to ludzcy kupcy, Morano Czarny
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i Herwath Dolci. By si¢ tego dowiedzieé, nalezy stuza-
cych Przekona¢, Zastraszy¢ lub przekupic.

* Zlodziejaszek, ktéry zdecyduje si¢ wtamac do rezy-
dencji ktéregos z powyzszych patrycjuszy musi przekrasé
si¢ obok strazy (test Skradania przeciwko Spostrzegaw-
czosci k8) i otworzy¢ zamek (test Wiamywania ). W gabi-
necie kupca znajdzie sekretarzyk, a w nim list, ktéry przed
$miercig napisat Rondhell. Wyznaje w nim, Ze obawia si¢
o swoje zycie. Uwaza, ze zamachowiec moze msci¢ si¢
za wystepek sprzed lat ,,0 ktérym wszyscy trzej dobrze
wiemy”.

* W gospodzie mozna ustyszeé¢ piesni minstrela
o nieszczesliwej mitosci medyka i pigknej dziewczyny.
Trubadur sporo zmyslit, jednak przystuchujacy si¢ balla-
dzie bywalcy karczmy moga potwierdzi¢, ze historia jest
prawdziwa i rozegrata sic w Miescie dwadziescia lat temu.
Informacje o zbrodni mozna tez odnalez¢ w kronikach.

* Udany rzut na Wypytywanie pozwoli odnalez¢ kréla
zebrakéw. Sowita jalmuzna przyniesie po dniu oczekiwa-
nia nastepujace informacje: w poblizu miejsca, w ktérym
zginat elf, widziano wysokiego, tysego cztowieka z blizna
po oparzeniu na lewej stronie twarzy. Jeden z zebrakéw
rozpoznal w nim medyka, ktéry wiele lat temu stracit
ukochang.

* Mozna tez odwiedzi¢ biblioteke krélewska lub
ksiegozbi6r Arcy$wiatyni Solariona. Jezeli bohaterowie
beda szuka¢ wzmianki o potworach z ptonacymi pazu-
rami, udany test Wyszukiwania pozwoli im natrafi¢ na
kilka wzmianek o starozytnym bozku stepowych orkéw,
Orkusie, ktéry posiada ,plonace ogniem oczy i szpony”.
W bibliotekach mozna tez potwierdzi¢ prawdziwosé
historii o mitosci Rézy i mtodego medyka.
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*  Cz¢s$¢ zbioréw biblioteki Mizrindoru jest zakazana
i zamknieta w pomieszczeniu pilnowanym przez miodego
adepta. Wyglada na stuzbiste i z poczatku nie wpusci
druzyny do zbioréw zamknigtych. Jest jednak sfrustro-
wany — nudzi si¢ $miertelnie, gdy pozostali Mizroni bawig
sie w najlepsze. Jezeli bohaterowie to odkryja, moga
przetestowaé Przekonywanie i weisnaé adeptowi antatek
wina lub obiecaé, ze popilnuja drzwi z napisem ,Libri
prohibiti”, gdy on wymknie si¢ do miasta. Za drzwiami
mozna odnalez¢ ksiege (test Wyszukiwania -1) opisujaca
rytual przywotania Orkusa. Do jego przeprowadzenia
potrzebny jest rzadki sktadnik — bi¢kitna tynktura, a sam
obrzed odbywac si¢ musi na terenie cmentarza.

* Panowie Rondhell, Czarny Morano i Herwath Dolci
czgsto odwiedzali zamtuzy. Herosi, ktérzy zawedruja do
jednego z tych przybytkéw, beda musieli dogadaé sig
z rezolutnymi kurtyzanami, ktére nie zamierzaja zdradzaé
tajemnic klientéw. Udany rzut na Wypytywanie pozwoli
dowiedzie¢ si¢, ze po $mierci elfa jego przyjaciele glosno
si¢ ktocili. Pono¢ obawiajg si¢ ,,zemsty za zbrodnie sprzed
lat”.

* Jezeli dojdzie do drugiego morderstwa, w poblizu
ciata odnalez¢ mozna (rzut na Spostrzegawczosci -2)
strzep pogrzebowego catunu. Slad ten pojawi sie réwniez,
jezeli druzyna w ostatniej chwili ocali kupca przed
$miercig.

* Aptekarz moze przypomnie¢ sobie, ze jakis czas temu
wysoki mezczyzna z poparzong twarza kupowat u niego
alchemiczne substancje, w tym biekitng tynkture. Od
tego czasu pojawial si¢ jeszcze dwa razy. Jezeli apteka
znajdzie si¢ pod obserwacja (przez dwa dni), bohaterowie
ujrza w koncu tajemniczego nieznajomego. Sledzenie go
wymagac¢ bedzie udanego testu Skradania przeciw
Spostrzegawczosci.

* Upadli bohaterowie, ktérzy dobrze znaja
poétswiatek, moga wykonaé test Wypytywania -2,
by skontaktowac si¢ z gildia ztodziei. Przestgpcy
powiedza druzynie o ruinach wiezy na péinoc
od Miasta. Jeszcze niedawno byla ona swietna
kryjéwka, ostatnio jednak kto§ w niej zamieszkat.

Druzyna powinna mieé¢ swobod¢ w wyborze
tropéw, ktérymi zechce podazaé. Nie musi tez
odkrywa¢ wszystkich.

Drugi atak

Morano i Dolci to bogaci kupcy, ktérzy nie
przyjmuja gosci z ulicy — nawet bohateréw. Jezeli
nasi $miatkowie zechcg z nimi porozmawiag,
miejscem spotkania bedzie zamtuz lub przyjecie
u ktérego$ z prowadzacych hulaszczy tryb zycia
dworakéw. Dwaj kupcy nie pokazuja si¢ ostatnio
razem, z kazdym trzeba bedzie zatem rozmawia¢
osobno.

Rozméwey beda opryskliwi i niegrzeczni, a gdy

zostanie poruszony temat $mierci pana Rondhella, ’ o
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zechcg natychmiast zakonczy¢ konwersacje. Jezeli boha-
terowie odkryli juz jakies $lady, w szczegdlnosci wiedza
o Orkusie, moga postraszy¢ patrycjuszy (Préba woli prze-
ciw Duchowi k6). Udany test oznacza, iz kupiec zatamie
sie i wyzna cala prawde o zbrodni. Jezeli bohaterowie
zamierzaja skorzysta¢ z tego wyznania w sadzie, powinien
przystuchiwa¢ si¢ mu jakis niezalezny, wiarygodny $wia-
dek. Moga tez sktoni¢ kupca do sporzadzenia pisemnego
zeznania.

Podczas rozmowy Orkus moze zaatakowaé po raz
kolejny. Demon zamierza usmiercié patrycjusza, jezeli
jednak nie uda mu si¢ tego dokonaé w ciagu szesciu rund,
ucieknie.

Tiryjowka msciciela
Medyk Soranus ukrywa si¢ w ruinach wiezy, na pétnoc
od bram Miasta. Jesli bohaterowie odnajdg to miejsce,
beda mogli z nim porozmawiaé. Soranus przyzna, ze to
on stoi za morderstwami. Opowie tez histori¢ nieukaranej
zbrodni, oraz wspomni o rytuale przywotania Orkusa.
Soranus nie bedzie bronit si¢, wiec mozna go tatwo

pojmac. Bohaterowie zrobig jednak lepiej, jezeli uswiado-
mia medykowi, ze eksperymentujac z czarng magia nara-
zit wielu ludzi, i naméwia do oddania si¢ w rece wtadz.
Rzecz wymaga¢ bedzie testu Przekonywania z modyfi-
katorem -4, chyba ze druzyna doprowadzita
do aresztowania kupcéw (lub dysponuje doku-
mentem, w ktérym jeden z nich przyznaje si¢
do winy) albo mordercy s3 juz martwi. Jedno-
cze$nie medyk o$wiadczy, iz nie potrafi odestaé
bozka powrotem w niebyt i jedynym sposobem
powstrzymania Orkusa jest zabicie go. Soranus
nie wezmie bezposredniego udzialu w starciu
z potworem, udzieli jednak informacji o Sta-

bosci demona i wskaze jego kryjéwke.

Tirolestwo umartych

W podziemiach Miasta znajduje si¢ Nek-
ropolia — ogromny, prastary cmentarz, pod
ktérym ciagna si¢ splatane korytarze katakumb,
pochodzace jeszcze z czaséw Sa Karanéw. To
w nich ukrywa si¢ potwér. Penetrujac podzi-
emia, druzyna poczuje na plecach oddech min-
ionych epok. Ciemnos¢, grobowa cisza i setki
cial lezacych w kamiennych wnekach dopetni
atmosfery niepokoju i grozy. Niepewnos¢
grupy wykorzysta Orkus, ktéry postara si¢
wystraszy¢ przeciwnikéw i zaatakowac z zas-
koczenia. Nietatwo bedzie przyprzeé¢ go do
muru, a osaczony bedzie walczyt az do $mierci.

Jezeli Soranus zostal pochwycony lub zgodzit
si¢ dobrowolnie odda¢ w rece sprawiedliwosci,
zostanie osagdzony. Rozprawa odbedzie si¢
przed obliczem Krélewskiego Sadu, wspie-
ranego przez oskarzyciela z Mizrindoru.
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Za popetnione zbrodnie medykowi grozi scigcie. Jesli
grupa wstawi si¢ za nim, ten zostanie skazany na
dozywotnie odosobnienie w odleglej §wiatyni Solariona,
pod strazg Czerwonych Rycerzy. Druga sprawa bedzie
skazanie kupcéw (o ile jeszcze zyja) za popelnione
przed laty morderstwo. Bohaterowie, wystepujacy w roli
oskarzycieli, b¢da musieli zmierzy¢ si¢ z najlepszymi
prawnikami. Jezeli druzyna dysponuje pisemnym przyz-
naniem do winy lub §wiadectwem trzech oséb, ktére
styszaly wyznanie ktéregos z kupcéw, ci zostang skazani
na $mier¢ przez powieszenie na gtéwnym placu miasta.
W przeciwnym wypadku oskarzeni zostang uniewinnieni,
wobec braku wystarczajacych dowodéw, a druzyna zyska
$miertelnych wrogéw.

/‘\
\}‘g) 7 Byly medyk, ktéry przed laty, po stracie

narzeczonej opuscit Krélewski Port. Soranus to
imig, ktére przybral w Kos, gdzie uzyskal wtajemnicze-
nie w arkana mrocznej magii. Lata studiéw magicznych
zostawily §lady zaréwno na jego duszy jak i ciele. Alche-
miczne tynktury pozbawity go wloséw, a blizna na twa-
rzy jest pamiatka po nieudanym eksperymencie. Soranus
jest zgorzkniaty, rozpamietuje wciaz bezsilnos¢ wiadz
i bohateréw, ktérzy nie byli w stanie ukara¢ zbrodniarzy.

Soranus
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W glebi duszy nie jest jednak ztym czlowiekiem, wie, ze
przebudzenie bozka nie przyniesie nic dobrego i cierpi od
Wyrzutéw sumienia.

Cechy: Duch k10, Sita k4, Spryt k12, Wigor k6, Zrecznosé
k6

Umiejetnosci: Leczenie k10, Odwaga k8, Rzucanie czaréw
k12, Spostrzegawczos¢ k8, Walka k4, Wiedza (Magiczna)
k6, Wiedza (Medycyna) k6, Wiedza (Okultyzm) k8,
Wyszukiwanie k10,

Charyzma: -2 Tempo: 4 Obrona: 4 Wytrzymaloéé: 5

Zawady: Brzydal, Chuchro, Msciwy

Przewagi: Nowa moc, Punkty mocy, Zdolnosci nadprzyro-
dzone (Magia)

Sprzet: Sztylet (Si+k4), Magiczne sktadniki i okultystyczne
parafenalia

Moce: Grom, pancerz, podkrecenie/przykrecenie, rozpro-
szenie, (20 PM)
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\i\/\ -}"V Starozytny bozek stepowych orkéw, czczony
jeszcze w czasach, gdy Sa Karanowie zyli w jaski-
niach, jest w gruncie rzeczy upiorem jednego z pierwszych

orczych wodzéw. Przybywa tylko na wezwanie magéw,
ktérzy przyzwa go na terenie duzej nekropolii. Cmentarze

stuza mu takze za kryjéwki. Celem Orkusa jest umierce-
nie ludzi, wskazanych przez przyzywajacego, lecz zaata-
kuje kazdego, kto stanie mu na drodze.

Orkus wyglada jak potezna, cziekoksztaltna istota
o czarnej, grubej, pofaldowanej skérze. Czer-
wone, plongce ogniem oczy osadzone sa
w bezwlosej glowie, nad paszcza petng ostrych,
czarnych zeb6éw. Diugie pazury u tap przypomi-
naja noze wykonane z onyksu. Orkus przemyka
ulicami, okryty w grobowe szaty i maski porzu-
cone przez cieszacych si¢ karnawatem ludzi.

Cechy: Duch k8, Sita k12, Spryt k6, Wigor k12,
Zrecznosé k10

Umiejetnosci: Ptywanie k4, Skradanie k10,
Spostrzegawczos¢ k6, Tropienie k8, Walka
k10, Zastraszanie k8,

Tempo: 8 Obrona: 7 Wytrzymalosé: 9

Zdolnosci specjalne:

e Chyzy: Orkus rzuca podczas biegu k8,
zamiast k6.

*  Cios pazurami: Si+k4

*  Czulywech: +2 do testéw
Spostrzegawczosci,

* Nietykalny: Niemagiczne ataki mogg spowo-
dowa¢ u Orkusa Szok, ale nie Rane. Magia
powoduje potowe obrazeri.

* Nieulekly: Orkus jest odporny na Strach
i Zastraszanie.

*  Piekielny dotyk: Wykonujac test Ducha, Orkus
moze sprawié, ze jego pazury rozgrzeja sic niczym
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rozpalone do bialosci zelazo. Dodaje wéwczas +2 do
rzutu na obrazenia. Dzialania to traktowane jest jak
akeja, a efekt trwa sze$¢ rund.

* Regeneracja (wolna): Orkus wykonuje test Leczenia
kazdego dnia.

* Rozmiar +1: Orkus jest wielkosci poteznego orka.

* Stabos¢ (bron z brazu lub kamienia): Ataki dokony-
wane bronig wykonang z brazu (stopu miedzi z innymi
metalami) lub kamienia zadajg potworowi normalne
obrazenia.

*  Smréd: Kazdy w odlegtosci 6 cali (12 metréw) od
Orkusa moze wykonac¢ test Spostrzegawczosci, by
wyczué bijacy od niego smréd palonej siarki.

*  Widzenie w ciemnoéci: Orkus ignoruje kary za stabe
o$wietlenie.

*  Wech: Orkus posiada czuty wech, ktéry pozwala mu
doda¢ +2 do testéw Tropienia. Smréd: Kazdy w odle-
glosci 6 cali (12 metréw) od Orkusa moze wykonacé test
Spostrzegawczosci, by wyczué bijacy od niego smréd
palonej siarki.
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