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Kraj na kraw edzi wojny

Ciag Arianom rozcigajacy sk na potnoc od Walgaru okilany jest jako
wyspy Puste i Dzikie i w wielu przypadkach jesbtaeslenie uzasadnione. Jednym z
wyjatkow jest Trinom — can. Tygilecia temu byla ojczyanrasy Uruk — hai jednak
wraz z pocztkiem istnienia Imperium Katandw historia obeszia 2 nip i jej
mieszkacami nad wyraz okrutnie — skazajich na zapomnienie. Antyczne orcze
rody, prz¥mione przez Katana i jego potomkow przez wieki eghaty o utrzymanie
czystaci swej krwi, stopniowo gi degenerujc. Ich wladza stabta podczas gdy
Imperium przegto catkowita kontrok nad wysp, wyprowadzajc z niej uderzenia na
potudnie, w kierunku ojczyzny reptillionow. Na ziewoh przodkow uruk — hai
przelewali swgg krew pod sztandarami Katana, jednak dawni wiadggpy nie
walczyli u ich boku, tkwic w swych kasztelach, skostniali i przepetnieniyga.
Upadek reptillionéw tylko pogorszyt ich sytuacjKiedy Tabadan ptawit siw
Katanskich nagrodach, orki z Trinom — can patrzyty jakki wznosza na ich ziemi
warownie, mace chront granie z Walgarem. W ich oczach przygraniczne legiony
byly bardziej okupantami aisojusznikami. Ten obraz pozostat w ich umystach na
setki lat, pieczotowicie piegnowany przez Trinomakszlach¢. Kiedy wyspa stracita
swoje znaczenie strategiczne za panowania By —neydiiatego, sto gidziesat lat
temu, ucisk imperialnych wojsk zel i arystokracja zagfa bardziej otwarcie i z
wigksza determinagi mowi¢ o przywroceniu dawnych wiadcéw. Jednak wraz z
dojsciem do wtadzy Orio — gara hana stosunki z Osterggronownie si ochtodzity.
Nowy Katan nie przebierat wrodkach, nawet jak na standardy uruk — hai, aby
uciszyt Trinomczykow. Tak gwattowna zmiana polityki zaowe@ta wybuchem
powstania w 9323 oraz kolejnego w 9417. Oba #ekgy sk klgska za& nastpujace
po nich krwawe pacyfikacje pozostawity z sercactesmkacow Trinom — can
niemazdiwa do usurgcia nienawd¢. Wpltywy Archagasty oy cala potudniowa
czes¢ wyspy, orki odrzucaly religi Katana zwracag sk ku Asteriuszowi. Region
wrzat podsycany przez partyzanckie ataki ekstre@misSytuac ostudzito dajcie do
wladzy By — rygyna Szoéstego. Prabgron sity zgromadzone na Trinom — can
wykorzyst& do odcizenia armii blokujcych ekspansje szaranOw na rubieh
Archipelagu, Podf rozmowy z arystokratycznymi rodami jednak sytaadalece
przerastata jego nadzieje. K& Dakkar Taicho, prawnuk Hogha Taicho, przywddcy
powstania z 9323 roku, syn Gahava Taicho, jednegalzzicych w rewolcie 9417
wyartykutowatzadania odnénie autonomii ksistwa. Cata arystokracja Trinom — can
mowita jednym gtosem a lud byt gotow walczg zrzucenia jarzma Imperium. By —
rygyn zaakceptowat warunki Dakkara, jedndtie aramujac jego matenstwo z
jedm ze swych licznych siostrzenic. W powszechnym maieion popierat go od
pocatku, jednak niewielu zauwgto, ze gidbwnodowodzcy imperialnego garnizonu
a jednoczénie najwyszy reprezentant Katana na wyspie, Tan Tingis Waffearaz
po podpisaniu porozumienia z Trinomczykami zostwotany do Ostrogaru. Jeszcze
mniej wie, ze niedtugo potem trafit na jak nic nie znaczca, daleko wysunrita
placéwle na Archipelagu Pagzym. Jego miejsce z@jTan Saran Culuu, bratanek By
— rygyna, ktéry zgodzenie z ugptbzpocat przemieszczanie ¢gci wojsk Katana na
Orkus Wschodni. Brak zapisu precyaggo czas w jakim miato to bywykonane,
pozwolit Dakkarowi wysusé kolejne, szalenie ryzykowneadanie — catkowite
wycofanie sit Imperium z Trinom — can wagu czterech miesty. By — rygyn ze
spokojem je zaakceptowat i Saran Culuu do oraldnd roku 9456 wycofat garnizon
do portow Orkusa Wschodniego... i czekat. PlanyKaak byly przedwczesne, wraz z



odegciem armii Katana znikly petne sity policyjne a zasdzana dotd przez
wojsko administracja ulegta rozpadowi. Autonomiaspy pozwalata na odrzucenie
czes$ci zapisOw Kodeksu Kafakiego, jednak sformutowanie nowego prawa okazato
si¢ niemaliwe. Dakkar byt wyznawca Asteriusza i chagiawbrew naciskom
arcykaptanéw z Walgaru jego zmiany nie byty skrajmgy nie do przyjcia dla tych,
ktOrzy pozostali wierni Katanowi oraz czcili ztytlmgow. Szybko wrod arystokracji
sformowata si opozycja prowadzona przez tan Masaga Jorao, zyskigzerokie
poparcie wrdéd wyznawcow zitych religii. Kraj poak chyli¢ sie ku anarchii, na
ulicach wybuchatly zamieszki, lud organizowat samdgszabijajc wyznawcow i
kaptanow przeciwnych religiZyjacy dotad obok siebie gsiedzi zwracali si przeciw
sobie. Dakkar musiat ulec, zaproponowat Jorao iojgmpplecznikom wysokie
stanowiska doradcow i wptyw na ostateczny ksztaftldw. Jednak ambitne orcze
rody zdawaly sobie z sprawze kshze¢ czuje na karku oddech odlegtej o zaledwie
cztery dnizeglugi armii Sarana Culuu. Zgdali podziatu pastwa graac wybuchem
wojny domowej. Dakkar zaakceptowat ich warunki, @dd Jorao zamieszkate
glownie przez wyznawcéw Katana tereny na potnoc god, & do wybrzey,
obejmupce hcznie trzea czs¢ wyspy. Ustalonoze wyznawcy Seta, Morglitha,
Hasar — Gruna i Nata — Kranty zostawydaleni z terendéw potudniowych i maaj
migrowa na potnoc. Jednocggie z terendw pod zwierzchnictwem Masaga Jorao
maja odef¢é wyznawcy Dagonina, Asteriusza, Gorlama i ReptilioNielkego. Aby
nie dopyci¢ do dalszej eskalacji konfliktu, magego sprowokowainterwencg By —
rygyna, Dakkar i Jorao zdecydowak svspotpracoweé, tworzc eksterytorialny szlak
migracyjny. Miat on by ostaniany zbrojnie przez paizone sity obu kgstw. W tym
celu sformowano Bkitna i Czerwon, Straz ktére miaty petni funkcje sit policyjnych
oraz przeciwdziala nielegalnemu przerzucaniu débr i broni poprzeaigea Skape
armie obu ksizat rozpoczty fortyfikowanie granicy, z& Straze zmuszone byty
ogtost zachg ochotnikbw. Z Walgaru ruszyto rycerstwo, wojownioraz kaptani
pragracy wesprzé idee Dakkara, z potnocy gaaczli naptywas najemnicy gotowi
walczy za ztoto Masaga Jorao.

Btekitna Straz, Czerwona Stra

Zatlazeniem scenariusza jeste gracze zaggreli si¢ do Stray. Masz pela
swobo@ w opisie procesu rekrutacji, raesz te przyja¢ to za fakt dokonany.
Btekitna Straz Dakkara cgsto tworz ochotnicy, niektérzy, szczegolnie Walgarska
szlachta pobierajjedynie symbolicznyzotd, uznagc, ze walcz dla idei. Bekitni
przyjmuja wszystkich o charakterze dobrym lub neutralnymazopraworzdnym
ztym, przy czym faktyczna, magiczna kontrola ch&eak wykonywana jest na 3 —
5% kandydatéw. Czerwona straekrutuje postacie o charakterze pravadrée i
neutralnie ztym oraz neutralnych, bagagharakter w 1 — 2% rekrutow. Nie praeg
testow najczsciej nie powoduje innych konsekwencjiznnie przygcie do Stray,
niekiedy jednak, gdy charakter jest skrajnie przegi maze to wzbudzi podejrzenia
zandarmerii i zakaczy¢ sie aresztowaniem, szybkim procesem i kopabyiny przez
reszt zycia. Zaciyg otwarty jest dla wszystkich kast. Wojownicy i eystwo jako
oddzialy zbrojne Strg, czarodzieje i klerycy jako sity pomocnicze orazcelu
dokonywania rozeznania w magicznych przedmiotactdobrach keécielnych
przemycanych przez gragicW radzeniu sobie z tym procederem imppmaga
takze kupcy oraz ziodzieje i tym podobni, warto jednaky podczas zagu
podawali s¢ raczej za celnikdw nirabusiow.Zotd wynosi potrdja standardow
stawke gwardzisty dla Czerwonych i dwukratdlla Bkkitnych, plus ewentualne tupy
wojenne. Zacig umaliwia sformowanie driayny z prawie dowolnych postaci,



pierwotnie s¢ nie znagcych. Formalne dowoddztwo nad gauptrzyma posta ze
szlachty, wojownik lub kaptan o najkgzym statusie spotecznym lub ewentualnie
wojownik o najwegkszym daéwiadczeniu. Jeeli postacie nie dysporwjwiasnym
ekwipunkiem otrzymaj zbrog kurtkowa cigzka, dowolm tarcze drewnian patke
oraz sztuk broni jednog¢cznej. Ponadto zobowdani s do noszenia na prawym
ramieniu sznura w kolorze odpowiednigktnym lub czerwonym oraz emblematu
Strazy.

Podstawowym zadaniem obu girgest patrolowanie szlaku, przeciwdziatanie
przemytowi oraz przede wszystkim przejawom przemoashaosu. Pelgi wigc
funkcje policyjne i nie majprawa ferowania wyrokéw oraz swobody zabijaniadkog
zech@. Walczy w celu zabicia mag jedynie w przypadku bezpedniego
zagraenia, w innych przypadkach wytyczne nakazdpkonywania aresztourai
doprowadzania przed sady polowezeleprzewinienie sprowadzaesilo nieistotnego
zaktécania pormku, naley zaprowadz tad z uyciem nie Smiercionagnej sity i
udzielic upomnienia. Gdzie przebiega granica istétnaistalaj sami Stranicy. Na
szlaku w stosunku do emigrantéw zniesione jest i&kia prawo do posiadania
broni. Brai cigzsza ni JL, dystansowa oraz amunicja ma¢bpatychmiast
rekwirowana a posiadacze stawiani przedesn. Przez wkszy cze&é¢ szlaku trasa
migracji z potudnia na pétnoc i w odwrotnym kierunjest odseparowana. Jednak w
gorach oddzielapych oba ksistwa szlak tworzy ,wskie gardta” gdzie przegonieni
ze swych domow wyznawcy danej religii mijajv odlegtaci kilku krokéw tych,
ktGrzy @1 w ich mniemaniu za to odpowiedzialni...

Szlak wygjdat jak wrota do pieca. Ttum huczat jak ofiezabrudzony
wszechobecnym pytem, spocony, rozgrzany. Fkigilw samym jegarodku na
rogatce przed mostem. Samotna kolumna wbita w dipskigy, stromej doliny
wspierata przsto tak wskie, ze z trudem migito dwa wozy obok siebie. Paleni
jesiennym stécem patrzykicie na twarze tych, ktorzy mijali was jak rzekedwijqc
na potnoc i zgarbione plecy tych, ktdrzy zmierzali potudnie. Mzczyni, kobiety,
dzieci, starcy... obgryzagy paznokcie do krwi, o spojrzeniach na wp6t odyelaze
zneczenia lub pustych, zupetnie wypalonycBwigajqcy na barkach magki swego
zycia lub jadicy na obtadowanych wozach. Niegate, toczce piare zwierzta o
przekrwionych oczach, poganiane bezsensownymirgiosenicow. Tuz za waszymi
plecami ta pdz;ca w obu kierunkach ludzka rzeka wptywata d@kiej rynny mostu.
To te juz widzieliscie — zadiniete szceki, nienawistne spojrzenia w kierunkuyaych
z naprzeciwka, wysyczane obelgi — Zdrajcy! Sprzedgkv Katana! Pachofki
Walgaru! Mordercy! Jakby gniew dodawat im nagle..sdaka starsza kobieta
przysiadta na tobotku tuprzez koziem waszego posterunkuegladput ukazujc
zakrwawiom onue. Wytrz;sreta kamienie, ponownie zalgla but i powlokla si
dalej. Kolejna bezimienna jakich widujecie codziendziesitki. Nad mostem nadal
unosit se dym, przyniesiony przez wiatr znad zgliszcz nadobt. Nad ranem, poét
mili stgd sptorpta samotna stodota. Nocowali w niej sttoczeni ewmgi, ktory
musiat zaprészy ogiei. Dzieweé trupow, w tym czwoekdzieci. pochowaicie w
ptytkim grobie godzinpo wschodzie stwa. Nie byto d€¢ jedzenia, ludzie chorowali
w drodze, wszystko szie.

Nieco przed zachodem sita, przez mostdolzie probowata przedostasic
niewielka grupa przemycgja brai oraz manuskrypty z bibliotel§wiatyni Gotam
gora leiacej w goérach, pinascie kilometrow od granicy Czworo orkéw na
przestrzeni ostatnich miesy przerzucito przez gramicponad sto sztuk broni,
gtéwnie tej, ktdg zarekwirowano emigrantom na pétnocy. Zaopattakalne grupy
gorali przygotowujcych s¢ do wojny partyzanckiej z Jorao.a Sicswiadczeni i



zdeterminowani oraz cgjaja z tego due zyski. Potork, chbtowarzyszy im po raz
pierwszy, widziat ja dziesatki takich operacji i nie &dzie odstawat od grupy. Jego
nadrzdnym celem jest przerie€ przez grani¢ dokumenty. Wszyscy ubrani sv
znoszone mieszcaskie stroje, & zakurzeni i nieogoleni. Sprawigjwrazenie
robotnikow lub czeladnikow, Zagadwei beda odpowiadali poprawnym, zwatym
orczym ché z silnym Trinomskim akcentem. Bro— kilkanacie zakrzywionych
szabli, ukryta jest w koszach z susz@gaw i nie ma szansy aby wyktyja przy
pobieznym przeszukaniu. Postaci powinny podZielicdzy siebie dwa posterunki na
dwoch kaicach mostu — osoby na pétnocnym daa maj jako pierwsze szanse
zauwayc¢, ze cos jest nie tak, testgj 2/10 INT i 2/10 SZ. Dla ptego orka jest to
pierwsza akcja i gdy napotka patrol puszozu nerwy — bdzie wyranie odstawat
zachowaniem od reszty podnych. Jako jedyny zmieszagstagadnity i bedzie
odpowiadat nerwowo. kycie przez kupca zdoldoi Przejrzenie intencji ew. rzut na
1/10 INT i /20 SZ pozwoli zauwgé, ze orki ktama lub cos ukrywaj. Jezeli postaci
beda chcialy przeszuka woz, droga momentalnie esizakorkuje. Odkrycie
kontrabandy wymagazycia zdolndci Wykrycie lub ew. rzutu na %2 INT. Jeli
postacie graj ostraznie — zaadajg zegcia z wozu, zgrupajich i beda probowaty
odebr& im kindzaly, zaatakyj z zaskoczenia nie czekajna przeszukiwanie. W
przeciwnym razie wydarzenia potacsic btyskawicznie dopiero, kiedy stanieg Si
jasne,ze postacie odnalazty hioOrki z krzykiem poderw konia i rusz do przodu
wykorzystupc luke, powstad podczas zatoru. deli ktos bedzie stat na ich drodze
zostanie stratowany:jeli nie zdotat uskoczytestuac akt. ZR zostaje przewrocony i
zaatakowany dwoma atakami z TR 132 i abraami 2000b. Grupa postara si
wskoczy na woz, korzystap z Roztacenia, tam dozbréiwydobywajac szable z
koszy i odeprze atak. Po dwdch rundach w6z wpada na emigrantovérodku
mostu, ka staje @ba, woz hamuje gwattownie a orki przyst do regularnej walki —
lacznie ledzie ich walczyta czworka, jedencdrzie prébowat opanowakonia a
potork, widzic ze droga ucieczki jest zamkita, porwie plecak z manuskryptami i
sprébuje umkaé pieszo. Jeeli droga na drugi kraniec mostwdzie odcgta lub
poga bedzie zbyt blisko zarzuci przebijaniegsprzez ttum i ruszy ku kraydzi.
Zeskoczy na jeden zdigaréw i po nim sprébuje dostaie na kolumr mostu i dalej
na ziem¢. Most ma okoto trzydziestu metrow i pokonaniedgch dwoch metrow w
pionie whze st z testem %2 aktualnej ZR, 1/10 INT i 1/10 MD zmsegjne o 1 punkt
za kady metr wysokéci powyzej 2. Osoby z Podstawami wspinaczki testoghn
zrecznas¢. Nie zdanie testu nie powoduje automatycznie upapésté testuje akt SZ

i 0 ile rzut jest udany, zdotata ziapaic czegd i zawism¢ dramatycznie nad
przepécia, traci jednak catnastpma runct i zyskuje kilka siwych wioséw. Zggie o

2 metry pochfania 10 seg. agi szybcy bohaterowie mgszang dogont polorka i
zaatakowa go. Jest to madiwe tylko brong JL lub J, jednak w drugim przypadku
konieczny jest test wspinaczki czy pdstae stracita oparcia. Potork rae walczy
uwzgkdniafc petrn obrore ze zeczndci i broni tylko jezeli przestanie schodzi
Zdecyduje si na to, jeeli bedzie goscigat pojedynczy bohater. W przeciwnym
przypadku kdzie kontynuowat ucieczi zadagc ciosy co drugrunct i tracac obrore
ze zecznaci. Walka pod mostem jest walkv trudnych warunkach z petnymi tego
konsekwencjami! Jeli jakis cios trafi potorka istnieje 20% szang uderzenie
uszkodzi plecak z manuskryptami edzie to miatlo potem istotne skutki.zéd
uciekajcy dotrze na dno doliny zacznie uciékaa wschdd, sprawnie porusaasi
po wystajcych z nurtu rzeki gtazach. zli postacie $ od niego wolniejsze,
pozostawi ich w tyle, w przeciwnym wypadku kilkdo@ lub kilkadziesit metréw
od mostu dojdzie do rozstrzygaggo starcia wcz. W chwili gdy jego sytuacja



stanie s} beznadziejna poddagso ile nikogo dadd nie zabit. W przeciwnym razie
bedzie walczyt dasmierci. Po raz kolejnyliskie kamienie i nurt rzeki to teren trudny.
Po dotarciu na dno doliny potorka ima ostrzel& z mostu z broni dystansowe;j.
Wewnatrz plecaka znajduaj sie tuby z dokumentami, jednak ich przestudiowanie
wymaga chwili czasu. Wrocimy do nich po walce.

Tymczasem na samym gwle Sytuacja wyglda nie mniej dramatycznie.
Jezeli walka z orkami potrwa diej niz trzy rundy licac od momentu utkecia
wozu, wréd emigrantdw zacznie szetzgie panika. Wiadomgxi o ,odbywapcej sk
na mdcie masakrze ludsoi cywilnej” btyskawicznie rozprzestrzenisic o ile
postacie nie sprobwgzapanowéanad ttumem. Most ma trzydZig metrow dtugéci i
co najmniej jedna postajest potrzebna aby zapanawaad széciometrowym
odcinkiem. Konieczny jest rzut na ¥2 CHzgé ttum uspokaja kilka osob na danym
obszarze do %2 najwgzej CH dodaje si2/10 CH kadego z pozostatych bohaterow.
Nie zdanie pierwszego testu, oznacza panika rozprzestrzeniagsiobejmujc
nastpne sz& metrow mostu w obie strony. Po kolejnych trzechdach, o ile nie
Zostanie opanowana, rozszerzarsa nasijpne sz& metrow dochodg do kracow
mostu. Na spanikowanych odcinkach emigranci rzusij do ucieczki lub atakuj
innowiercow albo, kiedy zamieszanie namie, wszystkich naokoto. Kda posta ma
co rund; 25% szansy na bycie stratowanym oraz 5% na zesreuchnitym, przed
czym mae ja uchront test akt. SZ (zasady jak wagj). Ponadto kada walka
traktowana jest jak walka w ttoku. Test CH ina przeprowadzaco rung, o ile
posta& nie walczy lub nie jest w inny sposob atakowaniki @ykorzystaj przejawy
paniki by oderwé si¢ od postaci i uciec, nie wdgj sk w dalsze starcie. Poddadzi¢
w takich samych okoliczriciach jak potork. Kiedy panika ogarnie caly most
konstrukcja zacznie eipoddawa. Postacie ktore zdaly test %2 INT, 1/10 MD
zauwaaja nadchodzaca katastrog. Architekci i stolarze zdajtest automatycznie. Po
pieciu rundach jeden, losowo wybrany §zemetrowy odcinek zawalagspochgajac
wszystkich na nim za sapna pewn smier¢. Postacie ktore zdaty poprzedni testanaj
prawo do rzutu na akt. SZ, pozostale na ¥ akt. R pazniej wali sk kolejny,
sasiadupcy. Jeeli postacie nadal walgzna dwigarach kolumny zyj spadajce
szcatki do wzmocnienia dramatyzmu. Powiedz graczawileacy z géry woz zaraz
przetnie mu traso ile nie zdecyduje siskoczy przed nim. Nagpnie odlicz na
palcach od trzech, feli nie skoczy, traci do potorka s¢emetrow gdy spadajce
fragmenty potamaly mdvigary utrudniagc drog:;, jezeli skoczy, rzda jak na
wspinaczk. Udany test skroci dystans do uciekiniera os&zmetréw, nieudany
oznacza 3k100 obten obuchowych bez wyparowa test SZ lub upadek.

Jezeli postaciom udato si opanowé sytuacje i zaldi lub pochwyct
przemytnikbw mog przywroct ruch na mécie, natomiast kontrabaadoraz
ewentualnych aresztowanych dostatczyiese¢ kilometrow na pétnoc, do punktu
gdzie dziata &d polowy. Po zachodzie stoca grug zmienia na posterunku oddziat
Czerwonej Stray. Jereli na mdcie doszto do katastrofy, reszta nocydbe dla
postaci bardzo pracowita i niebezpieczna. Wybuchikpazaowocuje kilkoma
ofiarami stratowanymi przez ttum. NaZdy odcinek k3 zabitych, gtownie kobiet i
dzieci. Jeeli doszio do zawalenia mostu ginie ponadto 2k106s8b. Tlum po obu
stronach wrze. Postacie magarzebt sic na kaice mostu i uspokéigo w cagu 10
rund inaczej wybuchnzamieszki, dojdzie do walk i samg®w. Samotne postacie
mog sta sie ofiarami ttumu, jeeli nie zdotag opanowa emigrantéw po Rciu
testach. Jeeli sytuacja zupetnie wymkniegsspod kontroli najrozwaniej bedzie s¢
wycofat | wezwa positki ch@ sceny, ktére bohaterowie zostaveia soly beda $nic¢
sig iIm po nocach. Pierwszy zjawiesz poétnocy patrol Czerwonych, ktory miat



zmienk grupe po zachodzie stwa. Kolejne dwa, Czerwonych i &ltnych doty od
potudnia dopiero po dwoch godzinach. Do tego cziasaba ofiar péciokrotnie
przewyszy ilcs¢ zbitych na mécie...

Kiedy sytuacja ostygnie, postacie powinny lubz teostam do tego
skierowanie wydoby ciata z rzeki, ktéra uniosta je na przestrzenbrkietra. Bdzie
to smutna i naczaca czynné¢ przeprowadzana prz§wietle pochodni, jakaze noc
jest bardzo ciemna. Zeli pétork zdotat uciec, kilka godzin przesvitem odnajd
jego ciato, jako jedno z ostatnich. Tkwi w niewietkzagkbieniu skaty w ktorym
najwyrazniej odpoczywat. Na jego zwiokachziezwinigta wielkazmija koralowa, co
nie pozostawia wtpliwosci jak zgimt. Zmija nie da si odpedzi¢ i zaczepiona dulzie
agresywna. Po przeszukaniu ciata bohaterowie oganegdkodzony plecak a w nim
dokumenty oraz list o lakonicznej ¢o& jego autor prosi Hubala Koryta aby
umazliwit posiadaczowi tego listu przedostanie; slalej na potudnie. W czterech
skorzanych tubach znajdujes $icznie dwadzigcia kart. Sz& to teksty modlitewne
w orkowym, mog mie¢ okoto stu, mae dwustu lat co me stwierdzt akademik lub
bibliotekarz po udanym rzucie na MD lub dowolny raziej lub kleryk po tecie
1/10 MD i 1/10 INT, jednak dotyaz nieznanego bdéstwa. Cztery spisangevws
niezrozumiatym g¢zyku z orczym alfabetem, magjokoto trzystu lat, co mma
stwierdzt zdapc testy jak powyej. Kolejne cztery to mapy wyspagu Walgaru z
niea zmienionymi liniami brzegowymi. Ich wiek me ustalé jedynie bibliotekarz
specjalista — majokoto dzieweciuset lat. Notatki na marginesachw archaicznym
reptilionskim oraz bardziej wspotczesnym orkowym. Pojedynkada przedstawia
szkic ekshumowanego, nieco zdeformowanego sziéjelepewne potolbrzyma.
Zapisy wykonaneagw orkowym, jednak nie informajczyje to szcaki. Kolejna jest
map kilku wysp Archipelagu Pagzego z opisem weiyku orkéw, ma okoto dwustu
lat. Trzy kolejne to stronnice zapisareykiem wspolnym, gnomim i elfim. Dotygz
opisu zjawisk astronomicznych, pojawienia sbwej gwiazdy, deszczu meteoréw i
spisu kilkunastu komet. Astrolog lub akademik pdcie %2 MD i 1/10 INT
przyporzdkuje te zjawiska, jako m@ge miejsce odpowiednio trzysta, &&set i
tysiac dziewkcéset lat temu. Wieku samych pergamindw niezn# dokladnie
okresli¢. Ostatnia karta przedstawia mngafragmentu nieznanego wybrze. Jeeli
plecak zostat uszkodzony, tuba zawigrajten pergamingolzie przebita, Zasama
karta zarysowana. Wtedy jako jedynadbie miata nietypowy, odurzgjy, lekko
kwiatowy zapach, ktory rozwieje¢spo kilku godzinach. Reptillioni dgla w stanie
WyCczUWE go jeszcze przez ddigmaze dwa.

Z pewndcia gracze bda chcieli zapoznasi¢ pergaminami tak szybko jak to
mozliwe, odpowiednie postaciegtla wigc $lecze nad nimi podczas dhszych chwil
odpoczynku, kosztem swojego snu. Kiedy resztayhy bedzie odsypiata ostatnie
cigzkie godziny, bohater studigy ostatni pergamin musi rziécna 1/10 odporniei
7. Postacie towarzysze mu w pracy testwyjpetna wartéc, jezeli rzut zakaczy sk
niepowodzeniem trac przytomndé, chat beda mieli wrazenie, ze przyseli na
moment. Reszta zrobigssenna, co nieddlzie dziwne zwaywszy na okoliczngci. W
pewnej chwili, niespiaca osoba o najwgze] SZ zauwgy, jak wielkazmija wspina
si¢ bezszelestnie na poétazwija sk na jej dioniach, pod ktérymi #g pergamin.
Jezeli wszyscy $pia, obudzi st postg o najwyzszej intuicji czyli INT. Jeeli
zareaguje nerwowo i halawie, zmija stanie si agresywna i zaatakuje, automatyczne
trafiajac ukaszeniem w did postaci z pergaminem. Ma charakterystykmii
koralowej. Kade przebudzenie postaci, na ktorekach spoczywa, kezy sk
podobnie. Ponadto a# zaatakuje, jeeli poczuje si zagraony, wkC wszystkie
postacie probupe p unieszkodliwt musza co rungd wykonywa test skradania.



Bohaterowie bez tej umigjosci testup Y2 aktualnej ZRZmija nie da si przeptoszy

I bedzie broné sie do$mierci. Bedzie to pierwszy z kilku podobnych wypadkow jakie
zdarz si¢ bohaterowi posiadggemu karg — weze nie leda bezpdrednio agresywne,
jednak leda dazyty do pergaminu, przez co ryzykowne meadby¢ wktadanie dtoni do
plecaka lub zasypianie z tlna papiery pod gtoav Nakzenie tych wypadkow
mozesz dowolnie regulowa staraj s¢ jednak nie b§ nachalnym. Tylko bibliotekarz
specjalista po udanymsige 1/10 INT, 1/10 MD i 1/10 ZR nie odkry prawdzivng
natue mapy. wewatrz znajduje s zaklejony kolejny manuskrypt, zapewne
nagczony jak$ substaneg ktéra postacie wyczuty podczas pierwszego spotkania z
owa karta. Niestety nie mima dosta sic do niego inaczej nirozklejapc pergamin co
wymaga pracy bardzo wprawnego alchemika z odpowtredapleczem. Manuskrypt
zapisany jest w nieznanymeziyku i wydobyty wywiera natychmiastowy efekt na
wszystkie wze w promieniu wieluset metréw: etth one masowo gkyly do
manuskryptu i pozostawaty przy nim, niezalie od gtodu, strachu i tym podobnych.
Nie beda reagowaly nazadne efekty psychologiczne wywotane przez myagop
najwyzej przez przemiany potboskie a przy probie odgadmidmda walczy do
Smierci. Po tym wydarzeniu, o ile pozostat przyciu, gracze mog chci€
przestuché poétorka. Nie dopét do tego, niech scena z#em ma miejsce po tym,
jak potork oraz reszta przemytnikow zostarddani w ece wtadz. Dotarcie do nich
potem mae okazé si¢ ktopotliwe, poniewa sytuacja midzy dwoma ksistwami
gwaitownie s¢ pogarsza.

Kiedy bohaterowie docierado obozu w ktorym znajdujeestad, wida ze ma
tam miejsce szybka koncentracja oddziatow Ftrguz teraz jest tam kilkaraie
patroli Czerwonych i Bikitnych a nowe nadal przybyway pétnocy. Zarekwirowana
bron zostaje zakggowana, znudzony wdnik uzna natomiastze pergaminy nie
stanowy wartasciowej wiasndci koscielnej ani nie $ magiczne, wic Stra nie jest
nimi zainteresowana. Bohaterowie mgg zatrzyma. Jezeli gracze zupetnie stracili
kontrok nad mostem ich zwierzchnikedlzie wsciekly i nie kxdzie przebierat w
stowach. Towarzyszy mu oficerowie wspominwrecz 0 rozmylnym szerzeniu
chaosu. Kiedy postacie zaezjz czwt petle na szyjach, dowodca opanuje sa tyle,
by wykop& ich za drzwi wyzywajc ich od ,niekompetentnych, najemnych sk....0w".
Powstrzyma si od obelg jedynie, jeeli w grupie g arystokraci lub przedstawiciele
elity wiadzy. Czekajc na rozkazy postacie mpgasegmcé jezyka co do obecnej
sytuacji. Walki na szlaku po zawaleni mostu lullij@o niego nie doszto, jakiinny
incydent doprowadzity do zablokowania granicy imgimania migracji. Uciekinierzy
ktdrzy nadal pozostajna obcym terytorium dula umieszczeni w przygranicznych
obozach. Obaj ksieta wysytap dodatkowe oddziaty w goéry. Dziataléo Strazy
zostanie zawieszona jutro, najdalej pojutrze, kikolytrok szlaku przejmie regularne
wojsko. Kilkandcie godzin péniej przybywa goniec z rozkazami: obie Sgaostai
rozwigzane na mocy porozumienia miedzy pomace potudniem. Poszczegodlne
patrole maj wycofywa® si¢ do Baraz garu na pétnocy lub Quad-dar garu nadmidu
gdzie zostasm rozformowane i zwolnione ze ghy. W obliczu istnienia precedensu
do interwencji Katana, ksgi¢ta zdecydowali gi ha gest obustronnego zredukowania
sit zbrojnych i najemnicy poszli na pierwszy agiePozwoli to im podni&
jednoczeénie liczebné¢ oddziatéw liniowych i elitarnych, ktdrecda decydowaly o
wyniku przysztej wojny. Bohaterom zostanie wyptagoiotd, po czym zostan
zaoketowani i wystani poza wysp Jezeli gracze maj wrazenie,ze wignie rozgtali
wojne to wspaniale.

W porcie Orkusa Wschodniego, Alion — garze, weaéeczeka postaci ciepte
przyjecie. Saran Culuu dziata nieco obsesyjnie i obawiag, ze wsréd najemnikow



moga znajdowa& sig sabotaysci dazacy do zablokowanie jego floty w portach,
zarzdzit kontrok celm dla przybywagcych z Trinom — can. Postacie zogtan
zamknigte w portowych magazynach z resatajemnikow i przyjdzie im czeka
kilkanascie lub nawet kilkadziesi godzin. Powszechnie wiadomae kontrola ma
wytapa kontraband, zbyt duy przerzut broni, zwtaszcza tej niestandardoweg ora
wszystko, co mie postiy¢ do ataku magicznego. Pod te punkty katy celnicy
mog podpi¢ wszystko, wéC najemnicy g powanie zaniepokojeni o posiadane
dobra. Izolacja przybytych z Trinom — can nie jgstinak catkowita i po kilku
godzinach z zewgtrz zaczynaj przenik& posrednicy i spekulanci, ofera gotowle
za kosztowngci i bron. Jeeli gracze chg opylic pergaminy przed kontrgl
skontaktuje & z nimi el Nouvian, dobrze zbudowany, zamie wyghdajcy
cztowiek dobiegajcy trzydziestki. Zaproponuje bohaterom trzydeiesztuk ztota za
wszystkie mapy oraz szkic, co jest nieztaagdnorac pod uwag okoliczngci. Jezeli
sig nie zdecydyj, stra@ je — wedtug celnikbw mapy magzawier& informacje
dotyczice miejsca ewentualnego ataku. Na nic zdatzttumaczeniaze pergaminy
maja co najmniej dwigcie lat. Powane problemy pojawii sig, jezeli gracze chcieli je
ukry¢, na przyktad wykorzystag mage. Jezeli nie @ ze szlachty natychmiast trafi
do aresztu, w przeciwnym razie mogybroni sig testem CH (tylko oni). Areszt
wojskowy orkéw to jedno z paru miejsc do ktorycle mvarto trafié, mazesz wec
postraszy solidne graczy. Po kilku dniach, kiedyeda juz widzieli oczyma
wyobrazni katowski pieniek zostan zwolnieni za pagczeniem nijakiego el
Mohorovitza, szanowanego obywatela Alion — garukidoenty w jego imieniu
podpisat Nouvian. Porozumieg¢son z bohaterami i wyfai, ze zarekwirowane
pergaminy trafity na jegoe¢ce poprzez dowddztwo garnizonu miasta i zdotat
przekona ich, ze maj wartcé¢ jedynie antykwaryczn Mistrz alchemiczny el Erl
Mohorovitz u ktérego Nouvian pobiera naukispadczyt za nich i teraz ma do nich
kilka pytan. Zaprasza ich wc do siebie jutro okoto potudnia, pod wskazany sdvé
rzeczywistgéci Nouvian dat cynk celnikom, po czym kupit po pro®d orkow czsé
zarekwirowanych dokumentow. Kiedy wraz z Mohorositz znaleli manuskrypt
ukryty wewratrz mapy uznalize potrzebuj dodatkowych informaciji. Erlayt swych
wplywow i wyciagnat bohateréw z aresztu. zhi gracze sprzedali pergaminy,
Nouvian znajdzie ich po kilku dniach i rowaieaprosi do Mohorovitza.

Kos¢ niezgody

Dom Mohorovitza znajduje siw dzielnicy zamieszkatej przez bogatych
mieszczan co wyraie sSytuuje go na drabinie spotecznej. Dwtnoiwa budowla
wzniesiona zostata jaldelwiescie lat temu przez krasnoludy i cechuje tspowa dla
nich masywnécia. Mimo tego nie jest toporna i kdy znaacy sk na budownictwie
krasnolud zauwgy, ze jej tworca miat unikatowy styl, nie spotykany dizge indziej
na wyspach Archipelagu Centralnego. Drzwi Bohateotworzy mtody, muskularny
potork, gtadko ogolony i ubrany w dobrej jd&ko ubranie. Zwroci s do nich w
orkowym: ,El Erl Mohorovitz juz na paistwa oczekuje. Progzza mm.” Ma
poprawmn, wymowe, bez wyranego akcentu. tatwo mina zauway¢, ze nie robi tu
za wykidajt a raczej za pazia. Mohorovitz oczekuje na bohatexdsalonie, kiedy
beda wchodzé wstanie z fotela i podejdziegsprzywitat. Jest bardzo inteligentny i
krétka obserwacja oraz to, co powiedziat mu Nouviazwolito mu rozpracowa
stosunki panuace w druynie. Teraz bdzie zachowywat si w zaleznosci od
charakteru bohateréw. zZii w grupie nie ma sformalizowanego przywddcyatss
wszystkich jest rowny przywita giz kazdym silnym @ciskiem dtoni. Jeeli wsrod



bohateréw istni@j podziaty dostosuje sido nich, okazujc wicksze zainteresowanie
przywodcom lub osobom o wysokim statusie spoteczrgmozostatymi przywita si
formalnie. W jego zachowaniu nie vma dopatrzy sic pogardy lub lekcewzenia,
raczejswiadomdaci, ze nie miatby o czym z nimi rozmawiaDo wszystkich zwraca
si¢ w ich ojczystym ¢zyku, nie zna jedynie hobbickiego i z bohateramrasy wita
sig¢ w orczym. Po powitaniu mowitddzie w tym widnie jezyku, chybaze postaci
zazycza siebie inaczej. Pomieszczenie wystrojem przyponmigo XIX wieczny
angielski klub dla gentelmenow i takie weaenie powinni odni&€ gracze. Poétork
bedzie z powag i w milczeniu serwowat alkohol, przeski, fajki lub nargile.
Mohorovitz, o czym oczywcie nigdy nie wspomni, tak dobrat menu, aby nawet
nieokrzesani bohaterowie z gminu nie mieli problempe sztdcami czy typem
kieliszka.

Mohorovitz postara siszybko przeéic do konkretéw, nie dalzie wypytywat
bohateréw ani waden sposob usitowat ich ,wybatdaNie ma takiej potrzeby, przed
ich wizyta bardzo dyskretnie zebrat o nich informacje zargdnictwem Nouviana,
dalsze wnioski jest w stanie wygia¢ z niuansow rozmowy.

.Dokumenty ktére od was odkupitem okazaly dbprawdy fascyngge.” W
tym momencie poétork podaje mu elegamskorzan teczk: z ktdrej wydobywa jeden
z pergamindw, ten z rycinszkieletu.,Te zapiski na przyktad to prawdziwa perta
Katariskich zapiséw misyjnychq&z, ze jest to wycinek kronik prowadzonych przez
el Dargha Havregha, kaptana Katana nauczaggo wiary ludy archipelagow
potnocy. Styl liter i uklad zda odpowiada napisanej w 9297 roku Kronice
Tronthajskiej ladgcej zapisem jego dziatals@ na przestrzeni lat 9260 - 9290. Nie
mam niestety dogtu do oryginatu, jednak w kopiach wezyku wspolnym,
przettumaczonych przez Kirr Rosa w roku 9319 nidakeej strony, méiwe wiec,ze
to odreczne zapiski samego Havregha. Szkic ktory tu wediic jak gdze szcztki
Egila Skallagrimssona, skalda i wielkiego wojownigéinocy. Zyt on prawie sto
piecdziesyt lat przed Havreghem i zaskinniezwykf sitg i walecznécig. Mimo
niezliczonych bitew nikt nie zdotat go pokénaostatecznie zabita go stai® Jak
sam pisat w jednym ze swych wierszy: ,Ja, bezradegiec, przy ognisku musz
prosi¢ kobiet o lasle, ttumigc gorzki bél wokoét oczu.’Mahorovitz zawiesza na
chwile glos w zamyleniu pocierajc palcem brew.Istotnie gorzki koniec dla
wojownika, by pomiatanym przez kobi&t Po czym zamyka z rozmachem ¢ggi z
ktOrej cytowat ostatni fragment i zwracag sio bohaterow. \Viadomoze Egil zmart
w 9140 i zostat pochowany na niewielkiej, skalistggepceau ujscia Tronthaifiordu.
Jego gréb ekshumowat Barghaba Kaval, misjonarz Katgjqcy w Tronthaj sto lat
po Havreghu. Kopie jego kronik zdobylem dostownezomaj...” Odbiera z ak
potorka opasty tom i ze skupieniem przerzuca jegony szukajc konkretnego
fragmentu. Kaval wspomina,e kaci jego byly nadzwyczaj grube, sz&zaszka
ogromna, masywna, z silnie zarysowanymi tukami domymi i szerokim czotem.
Mimo tego,ze spoczywata w ziemi prawie dweee picdziesyt lat nie zdotat
roztupa’ jej szpadlem ani siekier Jest to ostatni historyczny zapis dotygyz kaci
Egila, czsci jego szkieletu bardzo szybko zostaly rozproszomeArchipelagu
Potinocnym a potem pozostatych. Ten zapis nigengdnak réwna sie z rycim
Havregha, ktéry najwyraiej obejrzat szagki Egila nim Kaval st urodzit. Dla mnie
byla ona szczegolnie cenna. Spojrzci€itwiera niewielkie tekowe pudetko i
wydobywa z niego owirty w tkanirg fragment kéci. ,A teraz poréwnajcie ling
prawego tuku brwiowego z tym fragmentem. Zwi® uwag na gruba¢ kasci oraz
szczegOlnie naytdeformacg bedgcq efektem zahinienia se rany. To samo widana
rycinie. Dzeki wam zdotatem zidentyfikod@g@osiadany przez mnie kawatek jako bez



wgtpienia oryginala kas¢ Egila. Niezwykie! Méwi gj ze jego szaegki noszone jako
relikwia obdarzag sita i wytrzymatécig Egila a te byly ogromne. Wedtug sag byt
zdolny przewrddi gotymi rkoma opancerzonego rumaka bojowego a cios jego
miecza mogt zdekapitowdrolla gorskiego. Odnidst niezliczgnlosé¢ ran, z reszt
wytrzymaldé jego szcztkdw jest ju wystarczajco wymowna. Kéi Egila dawaty
przez lata pole do popisu oszustom, zarowno tynktgvigk i czarodziejom. Gdyby
zebra® wszystkie domniemanegéa istniegce naswiecie starczytoby ich pewnie na
ztazenie setki szkieletow a nie jednego. Moc tego feagmjest jednak prawdziwa...”
Mohorowitz zawiesza gtos obragaj w palcach k& po czym u@miecha si
dobrodusznie. Mdiwe, ze w tym momencie Bohaterowiezjwstrz sobie zby ma
tak potzny przedmiot magiczny. To dobrze, i@ o to chodzito Mohorowitzowi.
Pamgttaj, ze wprawnie dobiera one¢gyk jakim st postuguje w zalenosci od
rozmowcy. W stosunku do klerykdéw i czarodzieidbie postugiwat si licznymi
cytatami, wskazywat autorow zrodia. Bzdzie starat si (i pewnie mu si to uda)
wywrzeé wrazenie clitnego do dzielenia siwiedz akademika. Zwracaf sk do
wojownikéw, szczegolnie tych #8zego stanu ups$oi stownictwo, pominie daty i tym
podobne szczegdty, barwnie podiagac jednak legend Egila oraz moc posiadan
przez kad¢. Po czym zmienia temat rozmowy.

»Ten pergamin roOwnig jest bardzo interesygy. Jak widzicie jest to mapa,
przedstawiajca wycinek wybrza oraz cezsé¢ lqdu. rzyk udyty na marginesach to
prawdopodobnie jedna z archaicznych forazyka uruk-hai, @dz, ze sprzed
siedmiuset, m@ omiuset lat. Mapa pozbawiona jest skali a zapisow potrafe
odczyt@, nie wiem wic co przedstawia.”Bohaterowie mog zauway¢, ze nie
pokazuje im oryginatu lecz kopi Zapytany odpowieze pergamin byt w tak ztym
stanie,ze musi przechowywiago w odpowiednich warunkach. Nouvian sviee w tej
chwili poddaje go dziataniu odczynnikow alchemiczinyaby odpowiednio go
zakonserwowa Jeeli bohaterowie &da usitowali wroct do tematu kéci Egila
powie, ze na razie nie jest w stanie powiedzi& ich temat nic wtej. Na sugestie
sprzeday usmiechnie st i stwierdzi, ze nie mae sprzeda czegd, czego jeszcze
dogkbnie nie poznat. Mie w niedalekiej przyszkeoi... Badz sugestywny — peeli nie
beda sktonni do pomocy przy pozostatych dokumentachnmég na co liczy¢, jednak
bez przesady. Niech nie doshy si¢, ze kas¢ Egila to tylko marchewka. Naginie
Mohorovitz wyjani, ze linie widoczne na mapie, twake swego rodzaju wachlarz
zbiegaj sic w jednym punkcie, gdzéepoza map. Jeeli bytoby wiadomo, o jakie
miejsce chodzi, mdiwe byloby zlokalizowanie narysowanego fragmentaul
Bosman specjalista, akademik specjalista lub agjrpbrientuje si po udanym rzucie
na ¥ MD,ze taka metoda tworzenia map stosowana byta przeld aizterystu laty.
Za panowania Baskaba Wielkiego orcze mapy skodyfdam wprowadzap
jednolite odwzorowanie wzgllem Ostrogaru co miato utatévizywanie map armii i
flocie. Przedtem punktem odniesienia byto ngciej rodzinne miasto kartografa, lub
osoby ktéra mu za wykonanie mapy zapfacita. Mohdmwwie byt w stanie
przyporadkowa linii brzegowejzadnej znanej mu wyspie ga bez informacji o
jakie miasto chodzi, mapa pozostanie niezrozumi8azi jednak,ze wie gdzie
nalezy jej szuk&. Od bohaterow kupit rownieinna kart, ktora zidentyfikowat jako
strory z Kodeksu Merkatora, kartograficznej rozprawy sapej w roku 9270
opisupcej zewrtrzne wyspy Archipelagu Rgjzego na potudnie odagu Gutum —
Guru. Ma sw0j egzemplarz, w nienajlepszynt jstanie jako,ze jak sam mowi
.wiernie i ciezko sttyt mi podczas wypraw po Archipelagu Bagym” Wiasnie ten
fakt skionit go do zakupu, jakae fragment tej strony w jego kopii jestzju
nieczytelny. Klej introligatorski ktérego resztknadup sie na kravedzi tajemniczej



mapy jest identyczny z tym, jaki znalazt na owepsie. Oznacza taze gdzié na
Trinom — can znajduje siegzemplarz Kodeksu Merkatora ktéry posiadat strony
nieobecne w pozostatych kopiach. Mogty one pochiodzeszcze starszej kgi co
sugeruje ¢zyk i styl mapy i zostapo prostu deiczone podczas sklejania Kodeksu.
Kilka tych stron zostato wyetych i na nie trafili bohaterowie. Mtiwe, ze w owej
ksigdze nadal znajduje istrona na ktérej podane jest waigm jakiego miasta
narysowano map Mohorovitz z uwag zbada pozostate pergaminy przyniesione
przez bohaterow. Glnie wystucha przy tym opinii czarodziei, klerykéwb
akademikéw obecnych dnod bohaterow, wykazag podczas dyskusji da wiedz
dotyczca bibliotekarstwa i cktnie sk nia dziehc. Bedzie réwnie chciat sg
dowiedzi€, czy na tych, ktére juewentualnie sprzedali mogtadjakas informacja.
Ostatecznie poprosi, aby zdradzili madke maj i kim byt ich poprzedni wigciciel,
zaznaczajc ze mog liczy¢ na jego dyskrecje. deli bohaterowie zdradz mu
przebieg wypadkow, wymie zafrasowany zamly si¢ przez dhisz chwilg,
bezwiednie przesuwg palcami po pudelku z koia Egila. Czeka, aby sami
zaproponowali mu,ze odnajd osoby przewgzace wtedy dokumenty i bfo i
wydobeda od nich stosowne informacje.zé8i gracze istotnie tak zrofi mazesz
pogratulowa sobie aktorskiego talentu oraz gojjak dziata Erl Mohorovitz — w
pozostatej cgici scenariusza oraz w kolejnych stargjzachowa ten styl. Jeeli nie,
coz, daj im popatrze& na wynoszone przez poétorka opaste tomy peilne wieda
znikajaca za drzwiami ké¢ Egila, daj pocieszy sig ostatnimi tykami drogiego
alkoholu i wyprowad ich za drzwi zegnanych zawiedzionym spojrzeniem
Mohorovitza i stowamj,Szkoda,ze udato nam siustali¢ tylko tyle...” Potem daj im
dzien lub dwa bez widoku na pracmaze zmiena zdanie.

Mohorovitz wystucha oferty bohateréw z uwagednak po chwili namystu
zazada od nich czegowiccej niz wiadomdaci kto posiada kgge. Chce, aby odnaté
owa strorg i dostarczyli mug w oryginale lub w najgorszym wypadku doktadnie
skopiowan. Za wykonanie zadania oferujegfset sztuk ziota dla catej grupy, czyli
roczne zarobki bogatego mieszczanina. Jest got@pyaet sto wkce] i wlaczye
kos¢ Egila do zaptaty, jeeli bohaterowie tego zadajp. Zaznaczaze nie zna w tej
chwili jej catkowitej mocy. Jednak futeraz jest w stanie stwierdzize z kaci moze
korzyst& tylko jedna osoba re jest beziyteczna dla innych tak dtugo, jak jej
posiadaczyje. Méwi, ze zapiski wspominajdos¢ enigmatycznieze kas¢ zostaje ze
swym wigcicielem dosmierci i nie mana mu jej odebka Opis kaci Egila oraz
Zwigzanego z nj rytuatu znajduje gina kacu scenariusza. Podziat zaptaty eday
bohateréw w grupie jest czyndo czego niedmlzie s¢ wtracat. Aby mogli rozpozna
Kodeks Merkatora ofiaruje im swpkopig, oczywkcie do zwrotu. Ktorgjz postaci
bedacej w stanie z niego skorzystafiaruje te pergamin z czarem teleportacja
zapisanym tyle razy, ilu jest bohateréw. Nouviarstdoczy go grupie za kilka dni.
Maja postuzy¢ sie nim kiedy zdokda juz kark, przenosac sk z powrotem do Alion —
garu. Nouvian zaznaczy w obeénbwszystkich,ze jest to wersja czaru w ktérej
teleportowany sam okska gdzie ma zostateleportowany, przy czym oboywziuja go
takie same ograniczenia jak w przypadku klasyczrezgou maga z VI kgu. Twoi
gracze ja ustalili kto kxdzie posiadaczem ka? tatwo poszio? A to dopiero
pocatek...

Piekto ma wrota z cyny

Dalsze dziatania grupy zake od tego, jak potoczyly siwydarzenia na
moscie. Jeeli udalo s¢ aresztowa przemytnikbw zadaniem bohaterowedaie



odnale¢ ich i wypyta. Zostali pochwyceni na terytorium poétnocy i dlatego
sadzie przeprowadzonym przez Steapowinni odbywé kar w paistwie Jorao.
Jezeli podczas walki zabili kogokolwiek najprawdopodd) zostali skazani na
smiert, istnieje jednak szansze kak zamieniono na pracw kopalni cyny w Baraz
garze. Owa kopalnia jest pahym zrédtem dochoddw dla Jorao jake wydobys w
niej cyre eksportuje s na Orkusy. Podczas mobilizacji znacznasdl@ornikow
zostala powotana i wydobycie spadto. Aby utrzgm@aaptyw ztota z péinocy
Archipelagu do pracy zapmgnicto niewolnikdw — skazecow, dezerteréw, feEow.
Potwornie o¢zkie warunki sprawiaj, ze kara i tak jest niemal rOwnoznaczna ze
smiercia. Ja&li wszyscy przemytnicy zgighi w walce lub uciekli, pozostaje jeszcze
list, ktéry miat potork. Wspominana w nim osoba, ddl Koryt to lokalny watzka,
przywodca niewielkiej grupy gorali togzych wojre zaczepa z péinoa. Postacie
ktore zdaly test ¥2 INT przypomarsobie,ze kiedy opuszczali Trinom — can pojawity
si¢ informacje,ze jego oddziat zostat rozbity na terytorium poéinacysam Koryt
znalazt s w niewoli. Wyrokiem gdu trafit do kopalni Baraz garu i tam postacield
musiaty go odszuka

Baraz gar to najwkszy port pod kontral Jorao, powstat w 9130 aby
transportowé poza wysp cyre wydobywana w kopalniach. Zlokalizowany jest w
rozlegtej, naturalnej zatoce, jedynej na przesireaalu kilometrow wybrzea. Jest
ono skaliste i wznosi siszybko tworzc niski, rozlegty ptaskowy Podczas prawie
trzystu lat wydobycia ptytkie zi@a na ptaskowsu wyczerpaty si i orki siegnety
gkebiej, rozcagajac kopalniane chodniki na potnoc, pod dno morskizeP kilka lat
pomagaty im w rozbudowie reptilliony, potem jedredstpili ich krasnoludowie. Ich
pierwotne konstrukcje oraz wiedza kigro sobie pozostawili pozwalayvydobywa
orkom cyre z gkbokasci niespotykanej wzadnej innej kopalni na Archipelagu, za
wyjatkiem krasnoludzkich. Jednocree wysoka temperatura, wil§ooraz duchota
czynia prag w niej niezwykle atzka. Kiedy postacie mip port i wkrocz do
gorniczych dzielnic przytulonych do zboczy ptaskewyzauwaa dziwm zmiare.
Domy s wyraznie poradniejsze od nabrzeych bud, jednak chociaobegcia @
czyste, same budynki wydagic zaniedbane i wymaggje remontu. W odtdnieniu
od portowych uliczek wypetnionych przez marynaraydzo mato jest grczyzn, a ci
nieliczni siedz najczsciej w matych grupkach przed domami i dyskatwajicho
zachrypngtymi gtosami, pigc Pejhale — tutejszy alkohol. Ich zaczerwienioneyoc
rzadko c@ wyrazaja. , To graht, po orkowemu pyt.Mdwia zony gornikow.,Powoli
zabija ngzczyzn od pierwszego dnia tam, na dole. W Baraz egarie ma
trzydziestoletniej kobiety ktora nie bylaby wdowly pierwsze to zauwamy, kiedy
po powrocie do domu jego oczy zaczynalyszczé. To znakze za rok bdziemy
znébw same.”Mimo tego, na pozbawionej rozbudowanego rzemiastalnictwa
wyspie clktnych do pracy jest wielu. Goérnicy zagaghi wzruszaj ramionami.
.BYli scie tam kiedy? Na przodku najsilniejsi gdczy¢ni wytrzymug dzies¢é minut i
to tylko dlategoze osoba za nimi caly czas polewa ich wod/ Baraz garze mowi
Sie, ze pieklo ma wrota zrobione z cyny.”

Przedostatnie sido Baraz garu niecldzie problemem, jakae handel z
obiema ksjstwami stat s $wietnym interesem. Z Trinom — can wyptywa wielka
ilos¢ ztota i srebra, towarow luksusowychziterii, dziet sztuki i ksig w zamian za
bron, zywnaos¢, ubrania i materiaty widkiennicze. Na potnocyalmitrzyma handel
mocra reka 1 ksiaze oraz jego administracja mgprawo pierwokupu kalego towaru
wplywajacego do Baraz garu. Mimo tego wielu kupcow ryzykpiéby przemytu
poniewa ceny rynkowe s polotora do dwoch razy wgze od tych na Orkusie a na



czarnym rynku — od pciu do dziesiciu razy. Majce zytke handlows postacie mog
sporo zarold, nawet na jednorazowym transporcie dobr na Trirczan.

Jezeli bohaterowie byli w Czerwonej Siya map 5% szans na POZ,ze
zdotap skontaktowa si¢ z kims z armii lub administracji Jorao, kogo poznali poae
stizby a kto kedzie sktonny im pomdc. Osoby z @itnej map 1% na POZ.
Upewnienie gj, ze przemytnicy lub Koryt pracajw kopalni kzdzie proste, jednak
wydobycie informacji to ja odmienna sprawa. Postacie o ztych charakteracla mog
przedstawd informacje,ze skazani majdane odnénie innych oséb zamieszanych w
przemyt. Jeeli przejdy testy CH skiord zotnierzy do ponownego przestuchania
wieznidw, w ktérym bohaterowie magbrat udziat. Wekszas¢ z nich ziamie si
dopiero na torturach, postacie mogprébowa sami wycisaé¢ z nich informacje
rzucapc na ¥ INT (kat %2 INT). W przypadku udanego tgstzestuchiwany musi
zda test na odp. 4 lub zagz méwi¢. Metoda jest jednak ryzykowna, gdwojsko
moze dof¢ do wniosku,ze w celu odzyskania Kodeksu $lg swoichzotnierzy a
bohateréw odsuié od sprawy lub w najgorszym wypadku aresztowa kradzie i
wywoz poza wysp dobr kedacych wtasnécia ksigcia. Nie zawahaj gitak zrobg,
jezeli gracze nie dda przekonuwcy w rozmowach z orczymi oficerami. Osoby
majce kontakty z gildi ztodziejsk lub podoba mog nawkzat z nig kontakt. Po
kilku dniach dyskretnej obserwacji gildia zweryfj&uch i wysle Inez Magato, jedn
ze swoich cztonki. Mimo ze podobnie jak Katanéw, prawa Joraodsakaskie, to
jego administracja i sity policyjneaszdezorganizowane i przarte przez korupgj
Jedynie wojsko utrzymuje paidek w migcie. Tym samym dzki tapéwkom rzdu
dzieskciu sztuk ztota Inez me w chgu kilku dni skontaktowajednego z bohateréw
Z wigzniami. Skazacy w ogole nie wychodgna powierzchnie, odpoczywajednak
na mniejszych gbokasciach. Wolni gornicy w wikszaci pracug przy transporcie i
wydobyciu urobku na powierzchnipo tym jak ich stanowiska na dnie kopalni
obsadzili niewolnicy. Czasami spotykajch na srednich poziomach. Wybrany
bohater dostaniegpod ziemie wraz z innymi gérnikami, jeden z nisiywagier Inez
bedzie jego dyskretnym ,aniotem st@m”. Zefcie kedzie przypominato wkroczenie
do kopalni diamentéw w Afryce — liczne stea punkty kontrolne, kolejki gornikéw
czekajcych na przeszukanie a do tego przechadeape tu i 6wdzie patrole z
ozywienczymi wargami jako psami stmaiczymi. Dostanie gi do kopalni ma
wygladat na trudniejsze niskok na Fort Knox, jednakZeli post& nie zrobi czego
glupiego nie bdzie wkkszego ryzyka. Koryt lub ktokyz przemytnikdw pomae
tylko wtedy, jezeli bohaterowie wyeigna go z Baraz garu. Zdaje sobie speawe to
wysoka cena, jednak wiee jezeli nie zdofa uciec, umrze w kilka miesy i nic go
przed tym nie uchroni. Wie kto zlecit przerzut dotentéw przez grangci gdzie
nalezy tej postaci szuka

Bez wycia silnej magii grupa nie ma szans na samodzieiwelnienie
skazanego. Nie zngjkopalni ani harmonogramu prac, nie majtyczek oraz drég
ucieczki a strze s czujne, szczegdblnie martwa ich é&elnez ledzie musiata
porozumi€ sig z przetaonymi gdy dowie s o jaka operact chodzi. Po dwoch
dniach skontaktuje siz grum: wyciagna wigznia za sto sztuk ztota oraz kilka sztuk
broni jednogcznej. Nie zgodg sie ha pomoc bohaterom w innym stopniu, négld
ryzykowali swojegazycia oraz swoich kontaktéw w akcji zaplanowanejegrkogd
zupetnie nieznanego. \iien zostanie wyprowadzony ngcjednym z nieczynnych
szybow, w starej e&ci kopalni, jakié trzy kilometry od miasta. Odbior postacie
musz zorganizowa sami. Inez przygotuje im mgeha obrzeach dzielnicy gérnikow
aby mogli przeczekakilka dni. Stara kopalnia to rozlegty obszar pakrgtarymi
hatdami oraz pozostaiciami magazynow, szybow i wiewydobywczych, ktorych



nie optacato s catkowicie zdemontowa Teren jest patrolowany regularnie, ¢ho
niezbyt czsto wkc jezeli bohaterowie obserwowali go przez kilka dni, bez
probleméw zdotaj omim¢ straze. Szansaze trafa na patrol wynosi 5% podczas
dochodzeniu do punktu spotkania i 10% podczas wyearia s¢. Jezeli postacie
poszyly nazywiot — szanse wynog225% i 50% odpowiednio. Patrol to k5+2 orkéw i
maozna uknyé sie przed nimi, aywajac zdolndgci Krycie w cieniu lub rzutem na %2 akt.
ZR. W razie walki, patrol ogtosi alarmzgli nie zdotag pokon& postaci w pg¢ rund
lub natychmiast peli nie kgda mie¢ przewagi liczebnej. Majze soh czar maga
Swiatto wpisany w symbolSwietlista raca poderwie stra na terenie cafej kopalni.
Kazda kolejna runda walki to kumulowane 5% szans awighie st nastpnej grupy
k10+5 orkéw nim postacie opusacteren kopalni jeeli ich akt. SZ jest mniejszami
40 oraz 10%ze dopada ich azywiencze wargi (k5) jeeli ich szybka&c¢ jest mniejsza
niz 70. Istnieje réwnig 15% ze napotkany patrol dolzie miat ze sop warga.
Martwiak automatycznie wykryjukryte postacie. deli gracze zdaj sobie spraw z
tej azywienczej zdolnéci beda musieli zdé k3 testy skradania i aby zejc¢
patrolowi z drogi. Osoby z akt. SZ mnigjsziz 30 automatycznie nie zzh. Dalsze
wydarzenia potocgzsi¢ jak wyzej.

Schronienie zorganizowane przez Inez znajdujewsina wpot opuszczonej
czgsci dzielnicy. Wiele rodzin po tym, jak ich gmowie i ojcowie trafili do wojska
zdecydowato siprzeprowadzi do krewnych, pozostawigj wiele kwartatow pustych
budynkow. Zacai wprowadza si¢ do nich emigranci z potudnia, szczegolnie ci z
gorszych warstw spotecznych. Tereny natychmiasly ss& ,niebezpiecznymi”
dzielnicami nad ktorymi sity Jorao starapic zapanowé Jeeli grupa zdotata
wycofat si¢ niezauwaona, dotrze do mety i o ilea glyskretni, pozostanie tam nie
niepokojona przez reszhocy i kolejny dzié. Niestety kt§ wyprut sk i informacja o
ucieczce dotarta do sina kopalni. Jeeli gracze zdecyduj sic uciek& tuz po
zachodzie shica orcze patrole wpadma mete téa po tym, jak postacie zamkrza
soly drzwi. Jeeli zdecyduw si¢ jeszcze poczekaosoba pelnica stra zauway
orkéw na kilka rund przed wkroczeniem do budynkastBcie kda musiaty zda k2
wydost& si¢ z okmzenia i przedrze do innej dzielnicy. Gdy zostanzauwaani
zgubienie pécigu wymaga zdania testu akt. SZ — 30 oraz akt \BERprzeciwnym
razie po k5 rundach orki doganuciekinierow i pozostanie tylko walka z k5+5
przeciwnikami. Zotnierzom towarzysz zwykle psy oraz, jeli bohaterowie
postugiwali st dotad maga, kilku czarodziei zdolnych wykidy niewidzialnych.
Postacie korzystage z tego typu czaréwella musialy zda test akt SZ aby im si
wymknaé, oczywkcie jezeli zdada sobie spraw z zagraenia. Tak przy okazji —
szybsi bohaterowie poczekaja tych wolniejszych? deli tak, to zdaj k5 testow jak
oni. W przeciwnym wypadku gubiich, zostawigc miedzy zautkami. Zeli
zdecyduj si¢ po nich wréat, szansa wygia zza rogu wprost na patrol wynosi 45%.
Jezeli nie bylo czujki, podczas ucieczki grupa zostajgomatycznie zauwvzana.
Testy i procedurysanalogiczne , gdy grupa zostata wykryta na terStéeej kopalni
przedostata gido dzielnicy mieszkalnej i ucieka przedkpigiem.

W pewnym momencie uciekaly wpadm do jednego z opuszczonych
magazynow, wprost w nielegalne nabgstwo ku czci Nata — Kranty.

.Zdyszany forsujesz barkiem kolejne drzwi, wpadajdo magazynu i
natychmiast zderzaszesorkami. Podnosisz broaby s¢ zastoné i w tej chwili
dociera do ciebie muzyka, @pricze tomotanie wdbny i pisk fletow, stape se
coraz bardziej wyréne poprzez uspokajgly se oddech. Dostrzegasze nikt na
ciebie nie patrzy, caly ttum wypetnigy magazyn téczy ekstatycznie w takt muzyki



zwracapc sk ku srodkowi sali, gdzie gkna, naga kobieta zmystowo przytula
zdeformowanego ¢xczyzr. Kiedy muzyka ogga apogeum kobieta wbijagitzyénie
n& w szyg, obryzgugc krwig najblizsze osoby. Ttum wydaje krétki okrzyk i w tej
chwili z hukiem padaj wywaone drzwi magazynu a z bocznych séegaczynaj
wlewa: sie orki z cezkimi tarczami 1 patkami, hic bez opangtania
zgromadzonych.”

tatwo zauway¢, ze to nie ten oddziat ktéryciga bohaterow. Taotnierze
Gwardii Lwoéw Baraz garu. Ich zadaniem jest rgizi¢ uczestnicacych w obrzdzie
i aresztowd kilka osoOb. Nielegaln&gwiatynie Nata — Kranty i Hasar — Gruna
powstajce z inicjatywy emigrantow z potudnia jeszcze basjdpogarszaj kontrok,
jaka sity Jorao ma nad zamieszkaltymi przez niche¢géziami miasta. Nie mag
sktoni¢ ich do odprawiania rytuatow we wskazanych miejedaood kontrod wiadz,
zdecydowaty s podp¢ bardziej zdecydowane kroki. Po krotkim czasie riajsou
Zjawiaja si¢ orki scigajace bohateréw, jednak w straszliwym chaosie postawey
uciec i rozptyr¢ sie w stromych uliczkach dzielnicy po zdaniu ¥2 SZ &%

Przemytnicy lub Koryt, o ile bohaterowie ustigvili im ucieczke z kotta
powieda, ze przemycenie dokumentow zlecit el Lahs Czing, prkaptan Gotam
gora. Byt zarzdca kilku $wiatynnych magtkdw na poétnocy i przerzucit przez gragic
wiele materiatbw z klasztorbw w goérach. Z ktoregoclpodzity te konkretne
dokumenty nie wiadomo, potrafi to stwierélzedynie Lahs. Taprzed incydentem na
maoscie, ruszyt na potudnie szlakiem na Quad-dar gar.téjVchwili musi wec
przebyw& w tamtejszym Hooverkir: Gar — thavo czyli Nowymestiie Nadziei.

Hooverkir

Dotarcie do Hooverkir Gar — thavo niegdzie sprawiato specjalnych
trudnasci. Ruch w kierunku granicy nie jestisle kontrolowany tak diugo, jak diugo
postacie nie znajda¢siw samym pasie przygranicznym. Same obozy traktevean
jako terytoria odpowiedniego ksitwa, @ wigCc zaradzane przez samych
uciekinieréw i — przynajmniej politycznie — niezate od ksistwa na terenie ktérego
sig znajdup. Posiadag witasne sity porzdkowe jednak nie maj mazliwosci
gromadzenia broni, pancerzy i tym podobnych pozanagzone obustronnie limity.
Pomyst umieszczenia uchambw, ktérzy nie zazyli wyemigrowa® w obozach
pochodzi od tan Hoovera Jemysha, doradcy polityganéorao. Nazwa bardzo
szybko przywta sk w jezyku potocznym zar6wno na pétnocy jak i na potudniu
chocia wymawiana jest z ironia nieraz z pogasd realizacja pomystu Hoovera byta
ogromnym osignigciem administracyjnym obu k&tw... i ostatnim. Trzy dni po
rozwiazaniu Stray stosunek sit na granicy wynosit péttora do jedmem korzyé
Jorao. Ri¢ dni p&niej juz dwa do jednego. Sytuacja Dakkara stawageksjtyczna,
szczegolnieze obawiat si porozumienia midzy Katanem a wspiekgjym jego wiag
Jorao. Kilka dni péniej, do portu w Quad-dar garze wpijym pierwsze transporty
regularnej, reptilliaskiej piechoty a w miastach Walgaru z&gzby¢ formowane
dalsze oddziaty. Tego samego dnia By — rygyn poméwat Joraoze nie ledzie
interweniowat w sprawie Trinom — can ag¢&Z armii Sarana Culuu w przegu
tygodnia zostanie przerzucona na potudnie, do oftzwierdz w Cigu Walgaru.
Oddzialy Jorao zostaly natychmiast postawione w gfatowdci i w ciagu kilku
godzin rozpocgy przekraczanie granicy.

Hooverkir Gar — thavo ma zostapacyfikowany przez Drugi Ochotniczy
Regiment orkéw, stabo wyszkolgzbieranir najemnikow i maruderéw, dowodzpn
jednak przez daviadczonego dowodg lorda Fosterra Hano. Jego zadaniem jest



zdemilitaryzowé oboOz, zarekwirow@ zapasy zywnosci oraz zorganizowa
obowiazkowy zacag do Regimentu wszystkichgitzyzn zdolnych nosibroa. Bedac
swiadomym, ze zakaczy st to masaks ludnasci chce przeprowad&iw obozie
prowokacg, liczac, ze w razie potrzeby zrzuci to z sit poinocy odpoviethas¢ w
oczach wspieragych dobro doradcéw Katana. Gar — thaviy ler rozlegtej gorskiej
dolinie. Obozowisko otacza podwdjny niski nasyp ewmtrznym piekcieniem
ostrokotu. Umocnienia nie wytrzymapadnego powamego ataku, chrogijednak
przed zwiergtami oraz wyznaczaj granice obozu. Mdzy zewrtrznym a
wewrgtrznym nasypem, przy bramie tworzonej przez sosnsmigban znajduje i
niewielka stranica i sktad broni. Wewgirz Hooverkir nie mena posiada broni
cigzszej nk JL i aby wkroczy do obozu, bohaterowiegtta musieli zt@y¢ ja do
depozytu. facznie wyekwipowanych i zmobilizowanych wojownikoesi w obozie
dwunastu na 2 POZ oraz dwoch na 6 POZ. Sam obbzlgésze zorganizowany a
wczoraj doprowadzono do niego wodprzy pomocy prostego, drewnianego
akweduktu sigajacego goérskiego potoku i dzisiaj wieczorem miesziaplanug
celebrowé to wydarzenie. Mimo catego tragizmu loséw swoidsOw & oni
zdeterminowani i catkiem optymistyczni.

Straz przy wefciu pozwoli bohaterom w&j jezeli podadz, ze s
uciekinierami z potnocy i oddadzbron, jezeli jednak wzbudg ich podejrzenia,
zazadajg rowniez zdjecia zbroi.,,Od wczoraj mamy tutaj patrole z péinocy $zeazy
dziennie, jakbgmy mieli tu ob6z partyzantéw. Ostatnia rzecz jap@jrzebujemy to
problemy.” W innym wypadku kza im czek& przy stranicy, pozwalajc
obserwowa przygotowania do zabawy. Kdy z przyghdajpcych mae rzucé na
1/10 SZ i 1/10 INT aby zauvigé grupke podejrzanych, mtodych orkdéw daacych
si¢ po obozie, szybko znikajednak w ttumie. Lahs zgodzigsk nimi porozmawié&
jezeli o niego pytali. Jest dwiadczonym orkiem i zna @ina ludziach, wic jezeli
gracze hda sugestywni zaufa im na tyle by otwarcie porozmawiblie jest
zainteresowany oddaniem informacji, szczegolaee postacie weszty w posiadanie
jego mienia. Mimo tego utkshw Hooverkir i dostrzega szanifaka stwarza dla niego
zbrojna grupa maga swobodnie porusgasic po kraju. Musi przemyec to i
porozmawia z kilkoma osobami. Na razie zaprasza do obozuahaw, cha jak
zaznacza;Nie najecie s¢ do syta ale za to napijecieesiDzisiaj woda poptynie
strumieniami. Lubicie wag co nie?” Kiedy postacie wkraczgajdo obozu wignie
ktos konczy przemawié i rozlega si kiepsko grana, hatkwa muzyka, po czym
niewielki plac zapetnia sitanczacymi. Osoby ktére zdaly test 1/10 SZ i 1/10 INT
zauwaa czterech podejrzanych orkow przechgmzh przez ttum, nie majjednak
partneréw i w ogole nie sprawsayrazenia zainteresowanych zabawereli wskaza
je Lahsowi powieze nie widziat ich przedtem.¢d8zie nieco zaniepokojony jednak
najpierw chce zatatwisprawe bohateréw, wmieszagswiec w thum méwic, ze da im
zn& za pot godziny. Daj graczom niewiele czasu na queljdecyzji, maliwe ze
dostrzegli ju grazace Hooverkir zagrzenie. Dwie minuty pgniej wsrdd taiczacych
wybucha bijatyka. Jeli bohaterowie wczmiej wmieszali s w ttum mag trzy rundy
na obezwiadnienie orkdw bezycia broni, jeeli ruszyli dopiero teraz to zaledwie
jedm runct. Jereli walka przedtay sig, ktos z postronnych mie zosta ranny,
ewentualnie ktory z prowokatorow sam giporani. Rzut na %2 SZ pozwoli dostrzec,
ze do bramy wignie podchodzi patrol orkéw liazy co najmniej dwadzéeia oséb.
Jeili bijatyka zostata opanowana a zadymiarze dysk@etnieruchomienizotnierze
beda nieco zaskoczeni i rozmowa ze strikami kxdzie se przedhiata. Wyranie
beda usitowali znale¢ jakis pretekst, by sforsowabrany. Bohaterowie zdotgjich
zatrzymd, jezeli pomylnie zdadz test CH. Jeeli gracze giboko odetcha to bardzo



zle — Fosterr Hano dolzie potrzebowat tylko kilku minut namystu po wyshaniu
raportu swychzotnierzy. Kilkandcie minut pé&niej orki zaataky Hooverkir.
Wystarczy jednakze ktérys z rannych krzyknie o pomoc #otnierze natychmiast
wkrocza do obozu interweniac w obliczu zamieszek”. Przy bramie dojdzie do
przepychanki, chw@l p&zniej padm pierwsze ciosy. W tym momencie szansa, by
uratowa obo6z spadnie niemal do zera. Orki sfogssglaban w trzy rundy i rozbiegn
sie po obozie w trzy — ptioosobowych grupkach. Zahikazda stawiapcego opér
osole a reszt dotkliwie pobip. W panujcym chaosie bohaterowie mpgrobowa
unikna¢ walki po t&cie skradania (ew. %2 akt. ZR) i odsz@ikaahsa lub przeczeka
szturm, zaatakowablokujacych bramng k2+2 orkow kiedy reszta gruje obozowisko

I zabr& swop bron ze stranicy. W przypadku walki istnieje kumulatywna 10%
szansae w danej rundzie do walki wdzy sk kolejnych k5 orkéw, przy czym w 35%
przypadkow zaatakajbohaterow od tytu i koniecznytzie rzut na zaskoczenie. Jak
wida¢, wdawanie s w regulara walke szybko skaczy sk przyttaczajca przewag
liczebry napastnikdw. Napotkany Lahs natychmiast poproppmoc w ucieczce —
towarzysa mu k10+2 osoOby, gtownie kobiety i dzieci ktore ehwyprowadz z
obozu. Wydostanie siwymaga wygrania lub unikecia k2 staé. Pamgtaj, ze Drugi
Regiment liczyt na rze niewyszkolonych kmiotkow — jeli bohaterowie postawi
twardy opdr mae st okazd, ze po prostu si wycofap. Nastpi to, o ile udato si
zabi co najmniej jednego oficera (6 POZ) wtedy szangaosi 33% za kalego
zabitego. Jeeli zabili wszystkich trzech, Fosterr Hano w ogatezygnuje z ataku i
bedzie czekatl do rana a postaciedd mogly przypia¢ sobie tatk prawdziwych
Bohaterow. W przeciwnym wypadku ponowi natarcie ige czterdziestu pciu
minut, koniecznych na zabranie jego sit. W tym @zasntaszczae pogoda pogarsza
sig, mazliwa bedzie ucieczka. Deszcz i schada z gor wilgotna mgta spowidoling

w kwadrans. Bardzo szybko, z uwagi nangppredkos¢ marszu, uciekagy podziey
sig na niewielkie grupy i pogubiwe mgle. Lahs d@zie chciat przedostasic na
potudnie, zna gory i poprowadzi grupJereli bohaterowie walczyli zarcie i z
oddaniem, na ktorygn z krotkich odpoczynkéw podejdzie i zdradzi imagk
pochodzity manuskrypty. W przeciwnym wypadkedbie milczat @ do granicy.

Ziemia niczyja

Po széciu godzinach marszu zacznie; siozjaéniaé, jednak mgta jeszcze
bardziej zgstnieje. Grupa wkroczy na obszar spalonego lasgomRelisko jest
jeszcze ciepte. Czarne kikuty drzew wynusizaic ponuro z mgly sprawiag
surrealistyczne weaenie. Lahs &dzie nieco zdezorientowany i zadzi posto;.
Obawia st przekroczenia doliny przy tak stabej widocgcio O ile nie zrobit tego
wczesniej powie postaciom gkl pochodzity manuskrypty. Cad dokumentéw
pochodzita z klasztoru Gotam gora Oahassa. Pierevatmjdowat si po pétnocnej
stronie granicy, ta jednak wagu ostatnich dni byta d6é ptynna. Aktualnie Lahassa
znajduje s pie¢ kilometrow w ghb terytorium potudnia i z tego co mu wiadomo od
tygodnia jest opuszczona. Wgkam drog nie zadajac nic w zamian,Gdyby nie wy
zgilgtbym w tym Hooverkir, podobnie jak Ci tutajiskaze na wedrujacych z grup
uciekinierow.,,Przynajmniej tyle ¢ wam naley. Jak widzicie jest nam po drodze.
Nie wiem ile mnisi zdotali zabfaze soh, resz¢ pewnie ukryli, mge ca znajdziecie,
mage nie... Mgla si podnosi. Ruszajmy. Powidmy wyj¢ wprost nazleb Wullama a
stamid bedzie ju¢ blisko do granicy. To... chyba tam.wskaze dtong przewity. W
tym momencie powiew zgarnie tuman mgty i odstoniegte o jakié szecdziesat



metrow linie wojsk, doktadnie na wprost grupyholera...” wysyczy Lahs nim
pierwsza strzata trafi go w pkea chwik potem druga w oko.

W kazdego z bohaterow strzela w danej rundzie k5 — dwrk trafieniem 78.
Spalony las oferuje sporo kryjowek, hjorjednak pod uwagsytuacje uzasadniony
jest natychmiastowy w tyt zwrot i ucieczka w mgZastoni ona kadego z bohateréw
po k3 rundach. Postacie biegnz peta predkoscia musz rzuck na aktuala
Zrecznas¢, aby s¢ nie przewrdai, odnoszac k25 obr i tragc rund: na podniesienia
sie. Uciekapcy wybiegag po drugiej stronie mgly... wprost na pozycje wojsk
potudnia. Ostrzat przebiega na analogicznych zatagk wyzej. Z punktu widzenia
sit Dakkara to proba przedarciag girzez grani¢, maze nawet szturm wc beda
strzel& kilka rund nim dostrzegkobiety i dzieci. Z tego powodu machanggoma i
krzyki o wstrzymanie si moga dla postaci zakzy¢ sie tragicznie. Najrozginiej
bedzie wycofd sie w mgk i przypac¢ do ziemi w jakiej dobrej kryjéwce. Mgta
rozwieje s¢ po kilku dalszych minutach. Grupa tkwi doktadnia Imii frontu, na
granicy zasigu zwykilych tukéw obu stron jednak kilku strzelcOmyborowych
uzbrojonych w cizkie tuki refleksyjne hdzie usitowato ich tra8i. Jereli postacie
zdaty test ¥2 MD i 1/10 SZ wybraty dobre schronienga bezpieczni, jednak kdy
ruch stwarza 10% szansy na odstor@ sk i ostrzat k2 tucznikéw z trafieniem 106.
Osoby ktore nie zdatyasodstontte i naraone jak wyej. Wyijscie z sytuacji zaley
tylko od pomystowséci graczy. Jeeli gracze zdecydujsie rzuci jakis powodugce
wyrazne efekty czar, towarzyszy obu stronom magowie, gtowni sprawcy spalenia
lasu podczas poprzednich szturmow, ,ahfopodejrzan lokacg kulami ognistymi.
Ukryte postacie maj+20 do rzutu obronnego. Po udanyricie na Y2 INT rzug
prewencyjnie widzenie niewidzialda, jesli postacie zdradzity simagh zrobi to
automatycznie. Jeli towarzysa im uciekinierzy z Gar — thavo, sity potudnia, e il
zostam poinformowane o0 sytuacji, wstrzymapstrzat i umaliwia grupie przejcie
granicy. Jednak dotarcie do umoadnige kedzie tatwe, to minimum 4 rundy ostrzatu
podczas biegu na petnejedkosci osoby z akt. SZ 50 lub jakik10 + 4 skoki od
jednej zastony do drugiej nim wyjdzieegpoza zasig orczych tukéw. Bohaterowie
beda mieli powane problemy —&l polowy i najblzsze drzewo, jeeli po dotarciu na
miejsce lda nost jakieS symbole zakazanych na potudniu bogéw, emblematy
Czerwonej Stray lub wojsk potnocy. Miejmy nadzigj ze w razie konieczrigi
zdazyli si¢ ich pozby. Dowodzcy posterunkiem obawiacsize natarcie Jorao mogto
wymina¢ jego sity i odca¢ drog; na potudnie. Wycofa siw ciagu pot godziny, wic
jezeli gracze nie podji jakis dziataxr do tego czasu ich sytuacja staje paskudna —
wojska potnocy rusza dalej, przechadzprzez spalony las i zabiwszystkich kogo
napotkag.

Jezeli postacie przedarty siza linie potudniazotnierze przejm uchodcow i
pospiesznie si wycofap. Zazadaja, aby postacie ruszyty z nimi, jednak w nieco
chaotycznym odwrocie tatwogtizie im s¢ oderwa i pokierowa sig na potudniowy
zachdd ku Oahassie. Marsz przez gory zajmie jabsem godzin, vic ha miejsce
dotra 0 zmroku.

Ostatnie kuszenie

Klasztor Oahassa to masywna, ponura, wykonana iasataz kamienia
forteca, przytulona do skalnégiany. Wiedzie do niej tylko jedna droga. Grube,
pokryte marmurowymi ptytami drzwiasotwarte. Na dziedacu walaj sie papiery,
skorupy naczy i szkfa. Wiatr szaleje w k#gankach i gwidze w wybitych
witrazach. Klasztor sprawia witanie, jakby lada moment miat wchign sie



szarobug skak na ktérej stoi. Mimo poczucia zagemnia i niepewn€ci nie ma tu
nikogo. Jeeli grupa rozdzieli sii przeszuka budynki szybko odnajdzie bibliatek
jednak szybki rzut oka upewnie wszystkie wart@iowe pozycje zostaty zabrane a
miedzy regatami walajsie jedynie poszarpane kartki. Jednak po p6t godziaaba o
najwyzszej SZ znajduje cos interescggo. Przed lekko uchylonymi drzwiami velgi
gtébwnego budynku jest plama krwi. Weytrz znajduje si kilkumetrowy, ciemny
korytarz na ktdrego poetku, po drzwiami, lga szcatki przypominajce skrawki
skory, ¢wieki oraz potamas na mate kawaitki szabl Wewrgtrzna strona drzwi
wyglada natomiast, jakby kéochlusrat na ng wiadrem wrtrznasci. Osoby na tyle
nierozwane, by zrohi w korytarzu wecej niz dwa kroki uruchomi pozostawiony
przez mnichéw system obrony gtéwnego e¢gsizbioru. Wykrycie magii pozwoli
zauway¢ pierwszy znak magiczny, lgzy w jednej trzeciej diugmi korytarza.
Identyfikacja runu pozwoli rozpoztav nim symbol ukrycia, resgtznaku mana
zauway¢ dopiero po jego usugtiu. Stanowi go Symbol Putapki wpisany przez 7
POZ astrologa, drugi wytadowatesiOba sprzzone g z Barien Mocy blokupca
korytarz. Na Barierze zatone jest hasto — klucz, pozostawione przez mnichbw
nie musieli rozbraja cataici zabezpiecze w razie potrzeby. Aby wymazaBarier
nalezy najpierw wymazéoba Symbole, ktére aktywwgie przy udanym przetamaniu
Bariery bez podania hasta.z&é zabip post&, bariera nie znika mima,e zostata
sforsowana. Przy probie przekroczenia, na wystkoczu postaci, ognigt
czerwieng wykresla sk pytanie:
W rodzimej skale ukryte ggoko,
Potwornym wysitkiem kilofow wydobyte,
Splywa ptoncq rzek; w rece niecierpliwe,
Stonecznym blaskiem przykun@pko.
Udzielenie odpowiedzi: zioto, otwiera drkog Przed bohaterami staje druga,
analogiczna Bariera. Problemem jestA®po przejciu postaci dalej pierwsza bariera
uzbraja s§ ponownie i nie mana otworzy jej z tej strony inaczej fiwymazujc
symbole. Bohaterowie utkh pomiedzy oboma symbolami a druga zagadka — klucz
brzmi:
Odwieczn skak wiele imion tworzy,
Lecz trzy najwiksze teraz wypowiem,
Skarlaty lelistwem
Kwiecistych archipelagow
Hetmaiskich mam Tytandw.
Co jest tylko pocatkiem problemow. Jesli gracze zdecydowali podziélsic podczas
przeszukiwania klasztoru daj im kwadrans, zmo dwadziécia minut na
zastanowienie. Zeli wszdzie chodzili grup, ogranicz czas do dziesiu minut.
Czujka obserwugca drog, o ile gracze pon#jeli o jej wystawieniu, dostrze silny
oddziat orkow — to ag¢ Drugiego Ochotniczego Regimentu, poszakajrozbitych i
rozproszonych oddziatbw potnocy, ktére nieaady sie wycofat. Jdli grupa nie
wstawita stray ustysz ich wkraczajcych na dziedziniec. Postacie masszybko
znalez¢ rozwiazanie lub wymaza runy, inaczej orki odnajd ich, rozpoznaj i
zaataku. Nie zdotay przekroczy pierwszej Bariery jednak zaatakuprzy wyciu
lukéw zamieniaic korytarz w strzelnic Jezeli gracze domdla sie z pierwszych
dwoch werséwze chodzi o trzy najliczniejsze mineraty, akademicyneralogowie
oraz goérnicy bda mogli przypomnié je sobie po rzucie na MD: skalekwarc i
hematyt, czyli:
Skarlaty leriistwem
Kwiecistych archipelagdéw



Hetmaiskichmam Tytanow.
Sforsowanie drugiej Bariery otworzy postaciom dragp drugiej biblioteki. Ztaono
W niej ta cze$¢ ksiegozbioru, ktérej nie zdotano ewakuoévaOdnalezienie w nigj
kodeksu Merkatora dolzie nerwowym zagiem, bionc pod uwag coraz bardziej
zdecydowane hatasy, czynione przez ustygh wedrzé sie do pomieszczenia
orkow. Kshzke znajdzie ostatecznie poétaktora wyrzuci najwysza wartas¢ w
rzucie k100. Szybkie poréwnanie z posiadanym egfamrgm ujawni dodatkoav
strorg. W tym samym momencie do biblioteki wedi¢ zotnierze Jorao. Bohaterowie
beda musieli wycofé si¢ do dalszych pomieszazgednoczénie odpieraic ataki i
barykadujc prowizorycznie przégia tak, aby zyskana czasie tyle, ile potrzeba na
przeteleportowanie i Do walki i rzucania czarow potrzeba olik i kodeks mae
podczas ucieczki zmieriawlasciciela pae¢ razy. Pozwol na to — ambitne i
pozbawione skruputéw osoby mpgamktaé, ze cel teleportacji wybiera sam
teleportowany a kodeks m® przerzud ze soh tylko jedna osoba. Niead do
zabicia postaci za wszelka gen atak orkdw ma tylko za zadanie znéugih do
paospiechu i nieuwagi, jednak presja musihgalna, wec nie odpuszczaj walki! Po
ostatniej teleportacji wekazdego na strafi spytaj o to, gdzie siprzerzucit. Jeeli
posiadacz kgpi zagrat fair, pozostaje zakozy¢ przygoa, jezeli nie, epilog nieco i
wydtuzy.

Epilog

W przypadku gdy wszyscy, ktérzy pezdi, dostarca mag; Mohorovitzowi
otrzymap ustalona zaptati podzkkowania. Mohorovitz poprosi ich, aby pozostali w
kontakcie, kdzie bowiem chciat zaprezentovam wyniki swoich bada, myslat
rowniez 0 ewentualnej wyprawie kiedy juzlokalizuje tereny na mapie i wsparcie
grupy bytoby mu potrzebne. Otwiera to furtdo drugiej czsci przygody: ,Doliny
wezy”.

Osoba ktora teleportowataesiz Kodeksem mie odhczye sie w tym
momencie od grupy i dostareézynap zadajpc catej zaptaty dla siebie. Mohorovitz
widziat w swoimzyciu wiele takich sytuacji, niecdzie wikc zaskoczony i szybko
domysli si¢ prawdziwego przebiegu wypadkow, niezale od tego, jaka wersje
przedstawi mu posta Jeeli jednak cal€¢ bedzie sprawnie zorganizowana i
inteligentna, w pewien pokiny sposéb przypadnie Erlowi do gustu. Zgodzi si
zaptact, conajwyej obnizajac cerg w zaleznosci od okoliczndci. J&li gracz byt na
tyle nierozwany by spotka sie z nim osohicie bez odpowiednich przygotowdub
CO gorsza w jego domu, straci sporo zitota kiedy tdohitz postugujc sk logika
zdemaskuje go jako ztodzieja i nieco priwee. Jednak jeeli bohater zrobi na nim
wrazenie zaoferuje mu nawet KbEgila i odpowiednie alibi, aby reszta dyay nie
zorientowata s, ze zdradzit. Oczywiie jezeli gracz sam opracowat taki plan
nagréd go hojnie punktami doviadczenia.

Kiedy grupa zjawi s u Mohorovitza dopytuc 0 nieobecnego czionka i
domyslajac sk zdrady, Erl bardzo wiarygodniedzie odsuwat od siebie podejrzenia.
Z jednej strony zgodzi sina udziat w kadym planie zatapania zdrajcy gdyby pojawit
Si¢ U niego, z drugiej zacznie badaazliwos¢, ze podczas teleportacji €posziozle.
Uzna to za bardzo prawdopodobne i postatapstekona obecnych w driynie
czarodziei. Prawdopodobnie jest od nich bardzigpikxczony i zdota oszukach
po tym jak wspoOlnie przeteleporiujsic ponownie do klasztoru i przeprowadz
magiczne badania. Wsk& ze teleportacja zaginionego pozostawita nietypdlag,
CO m@e oznacz& ze zostal przeniesiony w jakidosowe miejsce. Mdiwe, ze



kodeks byt magiczny (bohaterowie na pewno nigzyll tego stwierdzt podczas
wydarzeéd w klasztorze) i zaktocit dziatanie czaru. Erl zalgrupie by pozostata w
kontakcie na wypadek pojawienia siaginionego, lub gdyby udatoesiistalt gdzie
si¢ znajduje. Maliwe, ze konieczna bylaby misja ratunkowa. Po pewngzasie
Mohorovitz poinformuje grug ze zlokalizowat wybrzge na mapie. Zdotat odczyta
zapiski na jej marginesach dki kilku ksicggom ktore nadestano mu z Orkusa.
Przedstawi je grupie i tylko akademik specjalistia bibliotekarz specjalista postee
1/10 INT kgdzie w stanie wskazabledy w jego rozumowaniu i dowdé, ze musiat
mie¢ 6w zaginiony Kodeks Merkatora. W inny wypadku zdath przekona
Mohorovitz pragnie zbadae ziemie, stwierdzag, ze jezeli dotr tam, gdzie pragnie,
utracone pi¢set sztuk ziota dwzie dla nich kpia. Zaznaczy,ze nie zdradzi
wszystkiego co wie, z wielu wzglow. W tym miejscu rozpoczynaesidruga
przygoda w ktorej losy ,zaginionego” ,wyjnia” si¢ dla grupy.

Bohaterowie niezaléni

Btekitna Straz, Czerwona Straz
Przemytnicy, Htag, Hogor, Bahavar, Javo, Thagor
Orki, wojownicy 4 POZ
ZYW 161;SF 180;ZR 73;SZ 73;INT 59;MD 89;UM 54;CH BR 59;WI 25; ZW 3:
ODPORNGCI: 1-45; 2—-72; 3—-40; 4-38; 5-38; 6-75; 7-85; 8-850; 10-70;
BRON 1: kindzat; bgt. 77, TR 102; am.2; SKUT 115tn; AT 2
(BRON 2): szabla zakrzyw.; bgt. 85, TR 110;z083; SKUT 175tn; AT 2
ZBROJA: kurtkowa typowa OGR:—,1/2; OBR bl/dal 40(82; WYP 20/40/45

Przemytnik el Targ Uga

Pétork, wojownik/ztodziej 3/3 POZ

ZYW 144;SF 190;ZR 91;SZ 100;INT 80;MD 82;UM 63;CH;BR 65;WI 78;ZW 2;
ODPORNGSCI: 1-40; 2-52; 3-64; 4—-45; 5-33; 6-74; 7-72; 8BB1; 10-49;
BRON 1: kindzat; bgt. 110, TR 138; om.2; SKUT 98ki, 118tn; AT 2

ZBROJA: ubranie OGR:—,—; OBR bl/dal 52/44; WYP BJ20

Zmija koralowa

ZYW 25;SF 65;ZR 40;SZ 80;INT 10;MD 20;UM 0;CH 0;PR;1

ODPORNGSCI: 1-31; 2-31; 3-21; 4-11; 5-11; 6-27; 7-17; 8-912.7; 10-17,;

BRON 1: pysk; bgt. 80, TR 91; dp.1; SKUT 25kt, AT 1

SPECJALNE ZDOLNGCI:

- doskonaly wch — wykrywa zapachy na odlegtorowmna swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z
wiatrem dwukrotnie stabiej).

- podpelzanie (ciche skradanig)siumiekgtnos¢ bezszelestnego podchodzenia zdobyczy (zaskoczenie
na potowg szybkdaci aktualnej).

- zeby jadowe — w momencie ukzenia dostarczajad, ktory:

a) zabija w przeqgu 1-5 rund kzda istot ponizej 50Zywotnasci;

b) zabija w przeaigu 1-5 minut kada istot ponizej 100Zywotnasci, ktdra nie przetrwa sity jadu (%—
owym rzutem na potogvodporndci nr.6), a jéli to przezyla, to tak # ostabia na okres 2—-20 dune z
powodu wyczerpania, wymiotéw i gazki, ze przez ten okres traktuje: $a jak nieprzytomn [bez
opieki powoduje to astosmieré np. z gtodu, pragnienia]

c) zabija w przeagu 1-5 godzin kad istok ponizej 200Zywotndici, ktéra nie przetrwa sity jadu (%
owym rzutem na odporgoi nr.6), a jéli to przezyta, to tak § ostabia na okres 1-10 dag z powodu
wyczerpania, wymiotow i gaczki, ze przez ten okres traktujecsia jak nieprzytoma [bez opieki
powoduje to cgstosmieré np. z glodu, pragnienia]

d) w przecigu 1-10 godzin kala istoke powyzej 200 Zywotndici, ktora nie przetrwa sity jadu (%—
owym rzutem na odporgé nr.6) tak ostabiaze na okres 1-5 dni z powodu wyczerpania, wymiotow i
goraczki traktuje st ja jak nieprzytoma [bez opieki powoduje to esto $mier np. z gtodu,
pragnienia]



-wicie sk (kosztem dwukrotnie wolniejszych atakéw lub podcmaieczki umgliwia czeste zmiany
pozycji, co podwaja obrarze ZR)

Kos¢ niezgody
el Nouvian

Nouvian ma okoto trzydziestu lat ligz ludzka mia. Jest wysokim,
postawnym mzczyzrg 0 atletycznej sylwetce. Trudno dopatizsic u niego elfich
korzeni. Wiele lat sgdzit w armii i dziesatki wojen pozbawity do ztudzeco do
Swiata. Mohorovitz, oprécz jego impongggo bojowego potencjatu dostrzegt te
wielkie zdolndgci intelektualne, teraz ¢sto pracuj razem w laboratorium. Nouvian
jest pragmatyczny i do swoich obazkéw podchodzi powanie i z zaangsowaniem.
Niewiele mowi ché w towarzystwie cgsto s¢ usmiecha.
potelf wojownik/zabdjca 4/4 POZ
ZYW 120;SF 240;ZR 120;SZ 126;INT 146;MD 135;UM 72;@;PR 105;WI 14;ZW 1;
ODPORNGCI: 1-80; 2-106; 3-67; 4-61; 5-55; 6-67; 7-59; 8-9659; 10-50;
BRON 1: amiko; bgt. 112, TR 148; ap.2; SKUT 1610b; AT 1

(BRON 2): miecz krotki.; bgt. 136, TR 172; ap.3; SKUT 196kt 169tn; AT 3
ZBROJA: skérzana kurtka OGR:—,1/2; OBR bl/dal 90(8®; WYP 15/35/50

el Erl Mohorovitz

Trudno okréli¢ wiek Mohorovitza, mge mie rownie dobrze trzydzéei jak i
czterdzigci lat. Ma bujne czarne wiosy z pasmami siwiznyrétko przystrzyona
brodk, swym wyghdem wzbudza zaufanie czym wielu zjuzmylit. Erl to
osobowdciowy kameleon — ogromna inteligencja i elokweng@azwala mu
wpasowa si¢ w kazde srodowisko i grug spoteczn. To typ cztowieka ktéremu po
tygodniu zdradzitby PIN, pazyczyt nowiutkie Audi i zostawitb§ z zoma na miesic. |
tak dtugo, jak dtugo nie bytoby to sprzeczne z jegeresem, nie zawiodibysie.
Potrafi by¢ lojalnym i oddanym przyjacielem lecz potrafiteprzedé ci¢ za paczk
gwozdzi jezeli bedzie ich potrzebowat. Nieggto myli se w ocenach i nigdy nie
zaluje podgtych decyzji — to genialny manipulator a nie tawaaiak. Jedys osola
ktora wie, jaki naprawgjest Mohorovitz jest Nouvian, dla innych ma tylkoraz to

nowe maski.

Cztowiek mag/alchemik 10/6 POZ

ZYW 187;SF 131;ZR 105;SZ 110;INT 200;MD 255;UM 175t@73;PR 75;WI 10;ZW 4;
ODPORNGCI: 1-115; 2-95; 3-73; 4-78; 5-89; 6-101; 7-89;38-98-54; 10-91;
BRON 1: brak, w razie potrzeby ma bgt. 126 w lekkicteaziach

ZBROJA: ubranie OGR:—,—; OBR bl/dal 58/58; WYP 120

Zna autorytatywnie wszystkie czary maga do VI halmika do IV kegu wicznie.

Piekto ma wrota z cyny
el Inez Magato

Inez ma 25 lat lecz ¢tar zycia juz wyryt na jej urodzie swélady. Jest czuti
kobiea osola lecz skrywa to glboko w sobie. Jej drugi am trafit kilka tygodni temu
do armii, Inez z trudem préobuje utrzyéndom i tréjke dzieci pracujc dla gildii wraz
z licznymi krewnymi. To mdra kobieta i nie pozbawiona zasad.
Potork, ztodziej 3 POZ
ZYW 142;SF 115;ZR 95;SZ 110;INT 81;MD 96;UM 64;CH;P& 95;WI 63;ZW 1;
ODPORNGCI: 1-47; 2-61; 3-68; 4-40; 5-40; 6-76; 7-74; 8-BX%2; 10-52;
BRON 1: kindzat; bgt. 101, TR 123; om.2; SKUT 80k}, 100tn; AT 2
ZBROJA: ubranie OGR:—,—; OBR bl/dal 56/48; WYP 2D



Hubal Koryt
Koryt ma 35 lat, jest krzepkim, nieokrzesanym ¢tgira Ma gwaltowny
charakter. Jest prostym orkiem lecz nie brak mytapani zasad dla ktérych gotowy

jest walczy.

Ork, wojownik 6 POZ

ZYW 169;SF 200;ZR 89;SZ 89;INT 91;MD 79;UM 66;CH BR 81;WI 35; ZW 4:
ODPORNGCI: 1-57; 2-85; 3-53; 4-50; 5-50; 6-82; 7-92; 8+-0077; 10-77;
BRON 1: brak, bgt. w ngach 113, szablach 116, tukach refleksyjnych 114
ZBROJA: ubranie OGR:—,—; OBR bl/dal 42/42; WYP Hi20

Straz kopalni

Patrolowi

Orki, wojownicy 2 POZ

ZYW 153;SF 160;ZR 67;SZ 67;INT 57;MD 85;UM 52;CH BR 47;WI 25; ZW 3:

ODPORNGCI: 1-39; 2-66; 3—-35; 4-33; 5-33; 6-62; 7-67; 8-9782; 10-52;

BRON 1: szabla zakrzyw.; bgt. 76, TR 100;z0(8; SKUT 171tn; AT 2

(BRON 2): kindzat; bgt. 71, TR 95; afn.2; SKUT 76tn; AT 2

BRON 3: tuk refl. lekki; bgt. 72, TR 96; om.3; SKUT 96tn; AT 2

ZBROJA: kurtkowo — metalowa ¢ika, tarcza drew. norm OGR:1/2,1/2; OBR bl/dal 6J/&F;, WYP
45/105/65

Dowdodcy patroléw (jeden na patrol)

Orki, wojownicy 4 POZ

ZYW 161;SF 180;ZR 73;SZ 73;INT 59;MD 89;UM 54;CH BR 59;WI 25; ZW 3:

ODPORNGCI: 1-45; 2—-72; 3—-40; 4-38; 5-38; 6-75; 7-85; 8-B50; 10-70;

BRON 1: szabla zakrzyw.; bgt. 85, TR 110;z0(8; SKUT 175tn; AT 2

(BRON 2): kindzat; bgt. 77, TR 102; am.2; SKUT 115tn; AT 2

BRON 3: fuk refl. lekki; bgt. 78, TR 103; gp.3; SKUT 135tn; AT 2

ZBROJA: kurtkowo — metalowa gika, tarcza drew. norm OGR:1/2,1/2; OBR bl/dal 6J/&F;, WYP
45/105/65

Ozywiencze wargi

Kosciotrupy z warga 2 POZ

ZYW 330;SF 280;ZR 90;SZ 96;INT 20;MD 25;UM 15;CH B® 6;WI 0; ZW 0:
ODPORNGCI: 1-38; 2-51; 3—-34; 4-49; 5-24; 6-50; 7-50; 8-%5@0; 10-40;
BRON 1: pysk.; bgt. 91, TR 128; ép.2; SKUT 150kt; AT 1

ZBROJA: brak OGR: —,—; OBR bl/dal 60/40; WYP 0/0/0

SPECJALNE ZDOLNOSCI MARTWIAKOW:

1,3 (obie wane!),7,15,16,20

Wargi

Samce 4 POZ

ZYW 175;SF 160;ZR 100;SZ 102;INT 45;MD 25;UM 0;CH;P® 70:WI 0; ZW O:
ODPORNGSCI: 1-44; 2-57; 3—-40; 4-55; 5-30; 6-58; 7-58; 8-%&8; 10-48;
BRON 1: pysk.; bgt. 101, TR 127; ép.2; SKUT 120k}; AT 1

ZBROJA: futro OGR: —,—; OBR bl/dal 75/55; WYP 15/28

Czarodzieje

Pétorki, alchemicy 2 POZ

ZYW 122;SF 114;ZR 67;SZ 55;INT 109;MD 89;UM 110;CH;BR 66;WI 42; ZW 5:
ODPORNGCI: 1-51; 2-48; 3-55; 4-41; 5-54; 6-70; 7-60; 8-BZ45; 10-56;
BRON 1: kindzat; bgt. 71, TR 88; ap.2; SKUT 99tn; AT 2

ZBROJA: ubranie OGR:—,—; OBR bl/dal 28/20; WYP HJ2D

Znajg autorytatywnie czary alchemika z | kregu

Orki z Drugiej Gwardii Baraz garu
Jak patrolowi i dowddcy patroléw z vaykiem:



BRON 1:patka.; bgt. 76(dowddcy 86), TR 100(110)7z0i8; SKUT 100(105)ob; AT 2
ZBROJA: kurtkowa agjzka, tarcza drew. parawan OGR:1/3,1/4; OBR bl/d286WYP 45/95/65

Hooverkir
el Lahs Czing

Lahs mimt juz czterdziestk jednak trzyma gi mocno i nie wida po nim
najmniejszychiladéw wieku. Jak sam méwMystarczy ddo chodzt po gorach i od
czasu do czasu pomachkilofem w kopalni.”Za fasad wesotka o nieco zkliwym

poczuciu humoru kryje sijednak rozwany i analityczny umyst.

Ork, kaptan/kupiec 2/6 POZ

ZYW 158;SF 139;ZR 68;SZ 84;INT 116;MD 160;UM 98;CH7tPR 132;WI 72; ZW 11:
ODPORNGCI: 1-81; 2-90; 3-96; 4-67; 5-48; 6-75; 7—-64; 8-%44; 10-64;

BRON 1: kindzat; bgt. 80, TR 101; am.2; SKUT 80tn; AT 2

(BRON 2): szabla zakrzyw.; bgt. 80, TR 101;7083; SKUT 150tn; AT 2

ZBROJA: kurtkowa gizka OGR:1/2,1/2; OBR bl/dal 25(35)/17; WYP 45/95/65

Znajg autorytatywnie czary kaptana Idgu.

Straz Gar — thavo.
Jak patrolowi stray kopalni z wyjtkiem:
ZBROJA: kurtkowa ajzka, tarcza drew. norm OGR:1/2,1/2; OBR bl/dal 6 /&, WYP 45/95/65

Weterani Gar — thavo.

Orki, wojownicy 6 POZ

ZYW 169;SF 200;ZR 89;SZ 89;INT 71;MD 103;UM 66;CH;BR 81;WI 35; ZW 4:

ODPORNGCI: 1-57; 2-85; 3-53; 4-50; 5-50; 6-82; 7-92; 8=19077; 10-77;

BRON 1: szabla zakrzyw.; bgt. 116, TR 145z08; SKUT 180tn; AT 2

(BRON 2): kindzat; bgt. 113, TR 142; om.2; SKUT 115tn; AT 2

BRON 3: tuk refl. lekki; bgt. 114, TR 143; @p.4; SKUT 140tn; AT 2

ZBROJA: kurtkowo — metalowa gika, tarcza drew. norm OGR:1/2,1/2; OBR bl/dal 6J/&F;, WYP
45/105/65

Prowokatorzy

Jak szeregowcy z drugiego regimentu zatkigm:

BRON 1: kindzat; bgt. 77, TR 102; am.2; SKUT 115tn; AT 2
(BRON 2): boks; bgt. 98, TR 123; ap.1; SKUT 950b; AT 1
ZBROJA: ubranie OGR:—,—; OBR bl/dal 34(34)/26; WY®15/20

Orki z Drugiego Ochotniczego Regimentu

Szeregowi jak dowddcy patroléw styakopalni

Dowddcy jak weterani Gar — thavo z wtiem:

ZBROJA: tuskowa typ., tarcza drew. norm OGR:1/2,OBR bl/dal 72(62)/54; WYP 60/110/70

tan Fosterr Hano

Ork, wojownicy 10 POZ

ZYW 188;SF 260;ZR 106;SZ 106;INT 80;MD 116;UM 76;@H8;PR 135;WI 40; ZW 4:
ODPORNGCI: 1-68; 2-97; 3-64; 4-60; 5-60; 6-100; 7-125;3%:D—75; 10-110;

BRON 1: szabla zakrzyw.; bgt. 148, TR 1857018; SKUT 260tn; AT 3

(BRON 2): kindzat; bgt. 145, TR 182; om.2; SKUT 170tn; AT 4

BRON 3: fuk refl. lekki; bgt. 146, TR 183; gp.4; SKUT 200tn; AT 2

ZBROJA: luskowo — metalowa ¢ika, tarcza met. d. OGR:1/3,1/3; OBR bl/dal 108@8)/WYP
115/160/110

Ziemia niczyja
Uzyj charakterystyk orkéw z Drugiego Ochotniczego iRemtu.
Czarodzieje
Ludzie magowie 4 POZ
ZYW 108;SF 126;ZR 78;SZ 83;INT152;MD 132;UM 133;CH8PR 67;WI 28; ZW 2:



ODPORNGCI: 1-69; 2-57; 3-69; 4-56; 5-81; 6-44; 7-44; 8AL5; 10-72;

BRON 1: krotki miecz.; bgt. 81, TR 102; 6p.3; SKUT 131kt 111tn; AT 2

ZBROJA: ubranie OGR:—,—; OBR bl/dal 47/31; WYP HJ20

Znaja autorytatywnie czary maga z | kregu, wywotaniezges, wykrycie niewidzialni, $wiatto z Il
kregu oraz krzepa, wiadortoi ognista kula z 11l kggu.

Ostatnie kuszenie
Uzyj charakterystyk orkéw z Drugiego Ochotniczego Remntu.

Dodatek: Kosé¢ Egila.

Aby Kos¢ Egila oddzialywata na wiaiela konieczne jest odpawienie rytuatu
ku czci polegtych wojownikéw potnocy i samego Egi&allagrimssona. Nag¢ na
wybrzezu, naley dokon& catopalenia minimum czterech polegtych w walce
zotnierzy lub rycerzy. Postamusi modI¢ si¢ przez reszt nocy recytuic sagi w
norskim dialekcie wspodlnego, wychwale¢ dawnych wojownikow. Poprawne
opanowanie gzyka wymaga rzutu na INT. Po tym czasiezeje Egil uznat go z
godnego (jego odp.2 jestehkisza od 65) tiprzedswitem przed bohaterem pojawtesi
widmowa figura samego Skallagrimssona. Uderzy$diko w jego tuk brwiowy
rozbijajac go i przewracap posté o ile nie zda testu ¥2SF. Od tego momentu nabywa
zdolndici nadnaturalnej sitacz i twardziel, co oznacaZYW wzrasta o bazowdla
rasy warté¢ a SF o k100 plus premiowane 2k10.zHgp kolejny przyrost tych
wspotczynnikdw hdzie liczony podwojnie. K& powinna by noszona przez
bohatera jako relikwia, jednak szybko zacznie raeza stopniowo, w cigu k25
mieskcy obroci s w pyt. Od tego momentu postaacznie si deformowa, jej kaosci
zgrubiep, szczka wysunie si do przodu, tuki brwiowe wyranie st zarysuy a cata
czaszka staniegivicksza i masywniejsza.dee stan sic szerokie i skate, ponadto
posta& wiecznie lgdzie odczuwata chtdd — jego odp.8 zmaleje o 10c&xaden bdzie
przebiegat przez k50 miesly po ktérych postanalgdzie utomnéci szpetny. Po
smierci szkielet bohatera po k10 latach powrdci dggmalnego ksztattu, jedynie
fragment tuku brwiowego pozostanie zdeformowangdZse on nadal miat moc
Kosci Egila. Proby usumcia efektu jako przekiestwa mog by¢ realizowane
standardowo, jednak w razie powodzenia zantkRze zdolndci nadnaturalne.



