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tOWCY KONI

Il nagroda w konkursie na scenariusz
llustracje: Jarostaw Musiat

Ponizsza przygoda jest przeznaczona do rozgrywania
w systemie Krysztaléw Czasu, dia druzyny na niskich pozio-
mach. Nic jednak nie stoi na przeszkodzie, aby, po wprowa-
dzeniu pewnych zmian, zagrali w nig silniejsi bohaterowie. Jej
akcja rozpoczyna sie w mieScie, nastepnie za$ przenosi na
réwning lub step. Mistrz Gry powinien przynajmniej raz prze-
czytaé jg przed poprowadzeniem, a takze przyswoi¢ sobie opi-
sy bohateréw niezaleznych.

Wspdélnota kowcédw Koni
Historia

towcy Koni sg bardzo starg wspéinota. Ich historia siega
czasow pierwszych Katanéw, a dokiadniej rzecz biorac Minga
Szczodrego. Wtedy to wiasnie, w jednym z bardzo wptywowych
ksigzecych rodéw pételféw, przyszto na $wiat dziecko. Jego of-
ciec, checac poznaé przyszto$é potomka, poprosit najlepszych
nadwornych astrologéw o przepowiednie. Jednak nie potrafili
oni dostrzec przysztosci chtopca. Wies¢ o tym dziwnym dziecku
dotarta do samego Katana, ktéry, obawiajac sie o swojg przy-
szloé¢, kazat je zgtadzi¢. Ojciec nie chciat ani mordowac swoje-
go jedynego syna, ani przeciwstawi¢ sie woli wiadcy. Wywiézt
wiec niemowle w dzikie, bezludne okolice i tam pozostawit.

W kilkadziesigt lat pdzniej ludzie zaczeli opowiadaé historie o
potelfie, ktéry wedruje od miasta do miasta, od wsi do wsi, nazy-
wa siebie Opiekunem oraz gtosi kazania o dobroci i mitosierdziu
dla zwierzat. Szczegbinie koni. Nic w tym dziwnego, nie byly to
dia nich najlepsze czasy. Ludzie zaczeli je dopiero udomawiag,
wiele z nich gineto w niewoli, a inne nie przezywaly polowar.

Wokét Opiekuna zgromadzita sie wkrétce rzesza mtodych
ludZi zafascynowanych nim i jego sposobem postrzegania
$wiata. Poparto go réwniez wielu druidéw.

Jednak ci, ktérzy do tej pory polowali na konie, nie chcieli
rzucaé dochodowego zajecia. Tu i éwdzie doszto do staré.

Widzac, co sie dzieje, Opiekun postanowit usungé przed-
miot spordw, czyli siebie. Wybrat spoéréd przyjaciét grupe li-
czgcq 25 0s6b i zniknat. Na pewien okres sprawa przycichta.

Kilka lat péZniej, ludzie wybrani przez Opiekuna powrdcili.
O nim samym stuch zaginat. Niektérzy méwiii nawet, ze umart,
ale przed $miercig obdarzyt swoich uczniéw moca. Jako Mi-
strzowie rozeszli sie po wigkszo$ci archipelagéw Orchii. Powo-
li gromadzili wokét siebie kochajgcych zwierzeta ludzi, przeka-
zujgc im wiedze dotyczgcy opieki i towdéw. Wszyscy uczniowie
Opiekuna potrafili czynié cuda, mieli réwniez pewng wtadze
nad zwierzetami, zwlaszcza kofimi. Te ostatnie zresztg zaczeli
chwytaé i sprzedawaé moznym, ktérzy byli w stanie sie nimi za-
opiekowaé. Jako ze rumaki oferowane przez nich byly lepie;
wytresowane od innych, grupy towcéw koni bardzo szybko sta-
ty sie gtéwnymi dostawcami zwierzat dla moznych Orchii.

W tamtych czasach bardzo czesto starzy i do$wiadczeni
towcy wystepowali za przyzwoleniem Mistrza ze wsp6inoty
i zaktadali w wigkszych miastach nowe stadniny i hodowie. Mi-
jaty lata. Konia udomowiono, stadniny dostarczaty coraz wie-
cej rumakéw. Czasy polowan na te pigkne zwierzeta naleza{y
juz do przesztosci.

Niestety, po latach hossy wspbinotom zaczeto sie coraz go-
rzej powodzi¢. Moc Mistrzéw Koni zanikata, zwierzeta byto co-
raz trudniej sprzedawaé. Wiele wspéinot zlikwidowano.
W chwili obecnej na Orkusie pozostata tylko jedna.

Wspélnota w dzisiejszych czasach i jej
zwyczaje

Jest to niewielka grupa ludzi pamigtajaca i kultywujgca sta-
re tradycje. W jej sktad wchodzi 18 mezczyzn w sile wieku,
15 kobiet, 19 dzieci i 8 staruszkéw (3 mezczyzn i 5 kobiet).

Przywédca to Alex de Ree (wspotczynniki ponizej).

towcy sa koczownikami. Rzadko zatrzymujg sie w jednym
miejscu na dtuzszy czas. Ich gtéwne Zrédio dochodéw stano-
wi sprzedaz wy$mienicie wytresowanych koni, polowania oraz
tresura stworzen tak rzadkich jak pegazy i jednorozce. Dzigki
temu sg praktycznie samowystarczalni.

MezczyZni zajmujg sie ochrong obozéw i polowaniem, kobiety
za$ wychowuijg dzieci oraz wykonujg wszystkie prace obozowe.

Obozowiska rozbijajg najczeéciej w poblizu wody. Bardzo
lubig towarzystwo innych zwierzat — gtéwnie pséw, dlatego tez
w obozie jest ich zawsze petno.

Tak jak nasi pétnocnoamerykanscy Indianie lubig popisy-
wad sie swojq zrecznoscig i umiejetnosciami. Czesto urzgdza-
ja zawody w strzelaniu z tukéw, ujezdzaniu koni, zapasach
oraz walce na dzidy. Wiekszoé¢ z nich lubi stuchaé i opowia-
daé legendy. Mistrzu Gry, nie przegap okazji. Wykorzystaj ich
zamitowanie do snucia historii oraz wsp6tzawodnictwa.

Kazdy z nich postuguje sie doskonale tukiem, dzidg i arka-
nem. Sg szkoleni od dziecka we wtadaniu tymi broimi (w prak-
tyce oznacza to +10 do biegtosci). Poza tym, wszyscy sg wy-
$mienitymi jezdzcami (+ 5% — na poziom do szansy utrzymania
sie na koniu, podczas szczegdlinie trudnych manewréw). Do-
$wiadczonym towcom tatwiej walczy sig¢ konno niz pieszo, co
wiecej, podczas jazdy potrafig atakowac i unikaé cioséw prze-
ciwnikéw (od 5 poz. potrafig stosowaé UNIK na koniu bez ujem-
nych modyfikatoréw oraz otrzymujg +10 do trafienia z konia).

towcy majg pewne ustalone zasady, nawyki i tradycje. Naj-
wazniejsza z nich to traktowanie konia jak $wietodci. Zaden
z nich dobrowolnie nie skrzywdzi tego zwierzecia. Migdzy tow-
ca i jego rumakiem wyksztatcajg sie nawet specjalne wiezi
psychiczne. Wiekszo$¢ towcdw nie lubi duzych miast i unika
ich. Wyjatek stanowi Alex, ktérego zadaniem, jako Mistrza Ko-
ni, jest sprzedaz rumakéw oraz nabywanie niezbednych pro-
duktdw. Innym zwyczajem jest préba mestwa, ktérg musi
przej$¢ kazdy miody towca. Skiada sie ona z 3 préb. Pierwsza
sprawdza zdoinosci bojowe mtodego fowcy. Musi on zmierzyé
sie z jednym z najbardziej do$wiadczonych ludzi swego ple-
mienia. Na bror naktada sie szmaty posmarowane farbg, a na-
stepnie walczy do pieciu trafief. Je$li kandydat uderzy celnie
chociaz dwa razy zanim zostanie wyeliminowany — wygrywa.

Druga prdba jest najprostsza. Polega na ujezdzeniu dzikie-
go konia. Po udanym zaliczeniu wszystkich sprawdzianéw, na
cze$¢ mtodego mezczyzny jest urzadzana huczna zabawa.
Zostaje on uznany dorostym i petnoprawnym cztonkiem
wspdinoty. Lowcy Koni sg bardzo konserwatywni, jesli chodzi
o brofi i zbroje. Uzywajg skér zwierzecych. Z broni preferujg
dzidy, lassa i minikusze. Nigdy nie uzywajg tarcz.

Trzecia jest najciezsza. Kilka dni weze$niej towcy tapig dzikie-
go wilka. W dziefi rozpoczecia préby naktada mu sie obroze i wy-
puszcza na wolnos$¢. W kilka godzin péZniej za wilkiem wyrusza
miody towca majgc przy sobie tylko ubranie, arkan i oszczep. Je-
go zadaniem jest zdoby¢ obroze, przyprowadzié sobie konia
oraz — co najwazniejsze — przezy¢. Ta préba jest bardzo niebez-
pieczna — w wielu przypadkach koriczy sig $miercig towcy.



Bohaterowie Niezalezni

Zamieszczone ponizej opisy Bohateréw Niezaleznych ma-
ja poméc Mistrzowi Gry odegrac ich role.

Alex de Ree

Alex de Ree jest przywédca towcéw, potomkiem Mistrza
Koni. Jest réwniez najwigkszym autorytetem oraz najbardziej
powazanym cztonkiem szczepu. W czasie pobytu graczy
w osadzie bedzie ich opiekunem i przewodnikiem.
towca; POZ.9; CHAR. N.N. wzrost 178 cm; waga 76 kg, wiek

43 lata
ZYW 143; SF 181; ZR 98; SZ 123; INT 121; M 162; UM 73;
CH 163; PR 108, W43 /Z 4
Odp.w%:1-96; 2-97; 3-91; 4-95; 5-85; 6-79; 7-79; 8-101; 9-82; 10-101;
BRON 1. tuk -Bi. 163%, TR 191%; op. 3; RANY 98 ki, OB 0 2;
_ SP 2spec; At. 5
BRON 2. dzida typowa z.-Bi. 142%, TR 170%; op. 2; RANY
. 220 kt; OB 25; SP spec; AT3
BRON 3. lasso z.-Bi. 128%, TR 156%; op. 7; RANY brak tn;
OB: SP B; AT 3 1/2 trafienia unieruchomienie:
ZBR.: skéra zwierzeca poj. ; OGR. -,1/2; OB.BL/DAL - 100/
75 %; WYP. 15 /30 / 50
Zawody: zbrojmistrz (specjalista ), jezdziec, stajenny.

Alex jest dobrze zbudowanym blondynem o dlugich, siega-
jacych ramion wiosach. Zazwyczaj ubiera sig w jasng skérza-
na kurtke i takiez spodnie. Wszystko to ozdobione jest skraw-
kami skory oraz kolorowymi paciorkami. Przy pasie nosi maty
tuk oraz 10 strzat, z czego 6 ze specyfikiem usypiajgcym. Wig-
kszo&¢ towcdw uzywa podobnego specyfiku. Jest on stosowa-
ny gléwnie podczas polowar na konie. Zwierze, ktére nie ob-
roni sie na odp. nr. 6 pada uspione na k6 godzin. Ludzie sg
bardziej podatni na dziatanie $rodka usypiajacego, bronig sie
tylko na potowe odpornoéci i nawet wtedy, gdy rzut jest udany
zostajg zamroczeni.

Alex nosi na szyi skérzany woreczek. Wewnatrz znajduje
sie ziemia i troche sproszkowanych ko$ci przodkéw. Ten amu-
let dodaje do jego (i tylko jego) obrony 20 pkt. Bardzo czgsto
de Ree przyozdabia swa gtowe czapa z wilczej skéry. Na pal-
cu ma pierécien z otwierana klapka, ktéry zawiera portrecik

jego corki. Zawsze, gdy opuszcza wioske, zabiera ze soba
skorzang torbe, w ktérej przechowuje troche zywnosci, troche
pienigdzy (k100), kilka skrawkéw ptétna na bandaze (8), kilka
metalowych pojemnikéw z przyprawami oraz 2 fiaszeczki
z ziolowym wywarem, powstrzymujacym krwawienie i leczg-
cym po 8 godzinach snu 25 obrazefi (mieszanina ziét ROS-
COR SOR, TMAR MAR-WARN i GRAAM SOR). Posiada ru-
maka (stary ogier z gatunku konia le$nego), ktéry zwie sig Fil-
lon. Rumak reaguje na glos Alexa i nie da si¢ dosigé¢ nikomu
innemu. De Ree jest czlowiekiem bardzo spokojnym. Rzadko
sie denerwuje i cigzko wyprowadzié go z réwnowagi. Jest roz-
sadny, powazny, madry, serdeczny, goscinny i doswiadczony.
Jako Mistrz Koni musi czesto podejmowa¢ szybkie decyzje,
jest wiec réwniez stanowczy i zdecydowany. Bardzo lubi opo-
wiadaé legendy, ktérych zna bardzo duzo. Najwazniejszymi
sprawami sg dia niego konie, cérka oraz dobro wspéinoty. Za
wszelkg cene bedzie starat sig nie doprowadzi¢ do otwartego
starcia pomiedzy cztonkami szczepu a graczami.

El Alejana

Potelf Alejana ma odegraé szczegding rolg w przygodzie.
Mistrz Gry musi pokierowaé nim tak, aby skupit na sobie wrogo$¢
druzyny. Ma to na celu odwrécenie uwagi od innej postaci.
towca: POZ.7; CHAR. N.N. wzrost 176 cm; waga 73 kg; wiek

51 lata

ZYW 127; SF 179; ZR 118; SZ 83; INT 134; M 109; UM 60;
CH 101; PR102; W 40; Z 4
Odp.w%:1-56; 2-81; 3-69; 4-56; 5-68; 6-76; 7-81; 8-61; 9-69; 10-64;
BRON 1. dzida typowa -Bi. 158%, TR 188%; op. 2; RANY 225

ki, OB 33 ; SP spec; At. 4
BRON 2. fuk krétki z.-Bi. 131%, TR 161%,; op. 2; RANY 150 ki;

OBO; SP; AT 2

ZBR.: kolczuga warstwowa typowa; OGR. - ,1/2; OB.BL/DAL
- 151/-118 %; WYP. 130 /180 /90
Zawody: zielarz (specjalista), treser, jeZdziec.

Alejana jest doé¢ przystojnym, dobrze zbudowanym mez-
czyzna. Typowo ludzkie rysy twarzy sprawiaja, iz wyglada jak
czlowiek. Swoje lekko spiczaste uszy zastania najczesciej wo-
sami, ktére z przodu, tak jak Alex, przytrzymuje opaska. W opa-
ske ma wplecione trzy orle piéra. Sprawia to, ze wyglada




dostojnie (+5 PR.). Jako jedyny z fowcéw nosi zbroje. Jest to mi-
sternie wykonana kolczuga (bogato zdobionay, przekazywana
w jego rodzinie z pokolenia na pokolenie. Wykonali jg prawdzi-
wi-elfi mistrzowie, wzmacniajac pancerz admandytem — po{elf
nigdy sig z nig nie rozstaje. Inne rzeczy, ktére posiada, to rég
mysliwski, wisiorek z zebéw niedzwiedzia, maty iuk, 10 strzat
(5 ze znanym specyfikiem) oraz jego ulubiona bron — dzida.
Podczas podrozy lub w nagtych wypadkach nosi ze soba torbe.

Alejana zna sie na ziofach — przygotowuje wywary oraz pre-
paruje specyfiki i trucizny. Jego torba wypchana jest najrdz-
niejszymi miksturami oraz innymi, niezbednymi do petnienia
obowigzkéw przedmiotami. Dookota niego zawsze roznosi sie
zapach ziét.

Rodzina Alejany od wiekéw zwigzana jest z towcami. Jego
przodkowie byli od pokolen najbardziej liczgcymi sie osobami
we wspélnocne pozycja ustepujac tyko Mistrzom Koni. Tak jest
i z nim. Petni role zastepcy Alexa,

Alejana jest bardzo porywczy. Jego zapalczywo$é, otwar-
to¢, duma, pewno$¢ siebie i niecheé do obcych powinny cze-
sto da¢ sie cztonkom druzyny we znaki.

Jest réwniez bardzo odwazny i szczery. Zawsze méwi to,
co mysli. Gdyby nie lek przed podziemnymi korytarzami, moz-
na by stwierdzié, ze jest nieustraszony. Ma bardzo ciety jezyk
— czlonkowie druzyny nie raz uslyszg jaka$ ztosliwg uwage.
Wszystkie konflikty pomigdzy nim a bohaterami powinny zo-
staé jednak zatagodzone przez Alexa.

Reneth

Jest to kluczowa posta¢ przygody. Odgrywajac jg Mistrz
Gry powinien doprowadzié do jednego lub dwéch spotkan
z cztonkami druzyny, a nastepnie ich unika¢, az do momentu
opanowania przez czarnoksieznika.

Zabdjca: POZ.5; CHAR. N.N. wzrost 176 cm; waga 73 kg;

_ wiek 35 lat

ZYW 110; SF 151; ZR 133; SZ 99; INT 118; M 130; UM 65;

CH79;PR101;W11;Z3

Odp.w%:1-85; 288 399 4-72; 5-91, 6-85; 7-56; 8-56; 9-66; 10-56;

BRON 1: fuk -Bi. 117%, TR 145%; op. 2; RANY 73 ki; OB ; SP: At. 3

BRON 2: szpada typowa z.-Bi. 135%, TR 163%; op. 1; RANY

172 kt; OB-20; SP spec; AT 4
BRON 3: sztylet typowy -Bi. 120%, TR 148%: op. 1; RANY
106 ki; OB 17 ; SP ; At. 3
ZBR.: ubranie + peleryna twardoéci; OGR. - ,-; OB.BL/DAL -
137/-117 %; WYP. 115/110/120

Zawody: ptywak, stolarz.

Reneth jest mezczyzng w sile wieku, ale to, co kiedy$ prze-
zyt sprawia, ze wyglada o pigtnascie lat starzej. Swoje dlugle
czarne wiosy ze $ladami siwizny spina z tytu w kite. Nosi naj-
czesciej czarne ubrania, a na palcu Pierécier Mroku. Jego ca-
ty majatek to torba z:

— sakiewka (3 sztuki mitrilu, 18 sztuk platyny, 30 sztuk ziota);

—flaszeczka (trucizna jak u towcdw — 10 porcii);

- flaszeczkg zawierajaca trucizne usypiajaca. Nasycona nig
i przytknieta do nosa szmatka powoduje, iz cztowiek, ktéry
nie wykona rzutu obronnego na 1/2 odpornoéci nr. 6, zasy-
pia na k5+5 godzin. Ma ona charakterystyczny zapach;

— 12 szmatkami;

- fujarkg. Jest to magiczny instrument, wydajgcy tak przepig-
kne dzwigki, ze kazdy, kto go stucha, musi wykonaé¢ rzut na
odporno$¢ numer 2, gdyz inaczej jego nastawienie do graj-
ka zmienia sie na lepsze;

- 2 sztyletami.

Oprécz torby, ktéra zazwyczaj jest schowana pod skérami
jego postania, Reneth nosi szpade i pochwe ze sztyletem ty-
powym, na ktérym jest trucizna. Reneth nie nalezy do wspd!-
noty. Trzy lata temu, w czasie wypetniania jednego ze zlecen,
zostat schwytany, okaleczony i pozostawiony na pustkowiu.
Tam na pét zywego znalezli go towcy, wyleczyli i pozwolili zo-
sta¢ ze sobg. Reneth postanowit zerwac z przeszioécia. Wr6-
cit do miasta, zemécit sie na swoich oprawcach, zabrat najpo-
trzebniejsze rzeczy i przytaczyt do koczownikéw. Ma talent do
naprawiania réznych rzeczy, petni role ztotej rgczki. Poza tym
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pigknie gra na swojej fujarce. Jest bardzo cichy, skryty i spo-
kojny, prawie sig nie odzywa. We wspéinocie bardzo lubiany,
chociaz cieszy sie opinig samotnika. Przed bohaterami bedzie
udawat niemowe. W gtebi serca teskni do dawnego, petnego
niebezpieczenstw zycia.

Miriah de Ree

Nastepna kluczowa postac, zakocha sie bowiem w jednym
z bohateréw. Uczucie dziewczyny powinno by¢ odwzajemnione.

Pod koniec przygody nasza Miriah zostanie porwana przez
.lego ztego”, a jej uwolnienie przysporzy druzynie nie lada
ktopotow.
towca: POZ.3; CHAR. N.N. wzrost 176 cm; waga 73 kg; wiek

18lat
ZYW 115; SF 140; ZR 80; SZ 83; INT 118; M 90; UM 60; CH
101; PR 102; W20: Z 3
Odpw%1 -70; 2-75, 3-86; 4-58; 5-58; 6-56; 7-57; 8-52; 9-38; 10-52;
BRON1 tuk-Bi. 122%, TR 134%; op. 3; RANY 65 ki; OB ; SP; At. 2
BRON 2: dzida typowa.-Bi. 130%, TR 153%; op. 2; RANY178
ki; OB-21; SP spec; AT 3
BRON 3: lasso z.-Bi. 100%, TR 123%; op. 7; RANY brak;
OB 0; SP ; AT 1 1/2 trafienia unieruchomienie
ZBR.: skéra zwierzeca poj. ob +7; OGR. - ,1/2; OB.BL/DAL -
67/-37 %; WYP. 15 /35/ 50
Zawody: zielarz (specjalista), treser, jezdziec.

Osiemnascie lat temu Alexowi urodzito sie dziecko. Por6d
byt ciezki i matka zmarta. Alex przenidst na cérke catg mito§é
do swej zony i wychowat jg na wzorowg towczynie.

Miriah jest do$¢ wysoka i tadng blondynka. Ubiera sie schlu-
dnie i czysto w skdrzane, meskie ubrania. Na szyi nosi wisiorek
z topazu w ksztatcie tzy (18 zi.). Dostata go od ojca na 16 uro-
dziny. Jest dziewczyng wesotg, petng zycia. Porywczg, ale i
rozsgdng. Zawsze dostaje to czego pragnie. Jezeli przezyje,
moze by¢ ciekawym ,prezentem” dla jednego z graczy.

towcy .
Reszta towcow to zwykli wojownicy z pozioméw 0-6, oczywi-
$cie z pewnymi cechami charekterystycznymi dia ich szczepu.

Przygoda

Poczateczek

Akcja przygody rozpoczyna sie w pewien deszczowy wie-
czér. Cztonkowie druzyny powracajg wiasnie do doméw przez
jedng z ubozszych dzielnic miasta. (Mistrzu Gry — wykaz sie).

Leje jak z cebra, jest zimno, ubrania sg mocno przemoczo-
ne. Deszcz pogarsza widoczno$¢ i ogranicza ruchy. Ulice sg
prawie puste. Zeby naszym graczom nie bylo za wesoto, ten
i 6w moze ztapa¢ paskudne przezigbienie (powiedzmy, ze
kazdy ma na to 20% szansy) lub straci¢ sw¢j potencjat ma-
giczny (80% jesli amulet jest bez blokady). Nagle przez szum
ulewy stychaé wolanie o pomoc. Aby poprawi¢ sobie humor,
bohaterowie zdecyduja sie pewnie sprawdzi¢, co sie dzieje.
A nuz trafi sie co$ ciekawego.

Trafito sig. Czterech opryszkéw atakuje w bocznej uliczce
samotnego przechodnia. Je$li gracze nie pomogg mu, lub
wczesniej zignorujg wotanie o pomoc, bedzie to oznaczato ko-
niec przygody. W innym przypadku niewatpliwie dojdzie do wal-
ki. Przeciwnikéw radze dobieraé wg mozliwosci druzyny. Pole-
catbym zalanych orkéw — gwardzistéw albo wojownikéw (petno
tego we wszystkich miastach, a po pijanemu kazdy moze zrobi¢
co$ gtupiego — na przyktad natknaé sie na poszukiwaczy przy-
g6d). Kiedy wydarzenia przybiorg niekorzystny obrét, przeciwni-
cy zaczng uciekac. Jesli bedg to gwardzisci i uda sie im zbiec,
jeszcze tej nocy bohaterowie powinni zostaé aresztowani. Jeze-
li cztonkowie druzyny dadzg sie ztapaé, nastepnego dnia zosta-
ng wyciggnieci z wiezienia przez Alexa. Bowiem to wiasnie on
jest tym uratowanym cztowiekiem. Jeszcze jedna uwaga doty-
czgca starcia. Z powodu panujacego deszczu nalezy potrakto-
wac je jako walke w trudnych warunkach.
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Wréémy do Alexa. kowca podzigkuje poszukiwaczom przy-
géd i zaproponuje rozmowe w suchym, bezpiecznym miejscu.
Tak sie dziwnie sktada, ze mieszka nie opodal gospody lub do-
mu bohateréw. Na miejscu, przy kuflu piwa, przedstawi sig,
opowie troche o swojej wspdlnocie i serdecznie zaprosi czton-
kow druzyny do obozu towcow koni. Aby przygoda mogta by¢
kontynuowana, gracze musza przyja¢ propozycie. Jezeli sie
zgodza, Alex poinformuje ich, ze wraz ze swoimi druhami be-
dzie oczekiwal na nich przez najblizsze dwa dni, na péinoc-
nym brzegu jeziora Dan-Ugar. Brzeg jeziora jest dosy¢ rozle-
gly, wiec jeéli nasi ,rozumni” gracze nie zadadza dodatkowych
pytari, dotyczacych miejsca spotkania, pozwo! im troche po-
btadzi¢, zanim do niego dojda. Jesli beda na tyle sprytni i za-
pytaja o to, Alex skieruje ich do Srebrnej Przystani, a dokta-
dnie do przewoznika Sama Ulginsona z prosba o przewiezie-
nie druzyny tam, gdzie zwykle spotyka sig z towcami. P6zniej
Alex grzecznie pozegna bohateréw i uda sig¢ na spoczynek.
Jesli gracze nie zaczynaja przygody w Ostrogarze, Alex zapro-
ponuje im spotkanie nastepnego dnia gdzies poza miastem
(wszystko zalezy od ciebie).

Podroéz:

Korzystajac ze wskazéwek Alexa, bohaterowie powinni
spotkac sie w koricu z nim i jego eskortg. Zaraz po ich przyby-
ciu, towcy zwijajg prowizoryczne obozowisko i ruszajg w droge
do domu. Eskorta sktada sie z pieciu do$wiadczonych ludzi (5-
6 poz.) i Alejany. Zblizajgc si¢ do grupy, bohaterowie ustysza
koniec kiotnie na swoj temat pomiedzy pblelfem a Alexem.
Gdy podejda zupetnie blisko, zostang serdecznie przywitani
przez tego drugiego i przedstawieni reszcie eskorty. Juz teraz,
albo podczas drogi, Mistrz Gry powinien doprowadzi¢ do pier-
wszego spigcia (sprowokowanego oczywiscie przez potelfa)
pomiedzy graczami a Alejang. Moze to by¢ zto$liwa uwaga do-
tyczaca stroju, rasy lub zachowania jednego z bohateréw
(.Gnom? Nie podam reki karykaturze cztowieka!”; JKrasnolud?
Przeciez to nic wiecej niz broda i stek przeklenstw!”, ,Z takiego

ubrania to swego czasu strachy na wréble robitem!”) albo po
prostu jego lekcewazace zachowanie. Niezaleznie od tego, co
spowoduje kidtnig, sytuacje powinien zatagodzi¢ Alex. Z wyja-
tkiem tego jednego incydentu podréz przebiegnie spokojnie.
Podczas drogi fowcy zajmuja sig wszelkimi pracami obozowy-
mi, dbaja o positki, wystawiaja warty. Przy graczach zawsze be-
dzie Alex, opowiadajac o zwyczajach wspéinoty, legendy swo-
jego ludu albo po prostu plotkujac. Po kilku dniach (zaleznie od
miejsca, w ktérym Mistrz Gry zdecyduije sig rozegra¢ przygode),
tuz przed zapadnigciem zmroku, gracze dojadg do obozu.

Oboéz:

Wyobrazmy sobie taka scene. Bohaterowie wraz z towcami
wjezdzajg na wzgdrze. Jest wieczor. Stofice powoli chowa sie
za horyzontem. | oto w dole, na rozlegtej réwninie, dostrzegaja
ob6z, ktéry sktada sie z kitkunastu duzych namiotow (14), usta-
wionych doé¢ nieregularnie na znacznej przestrzeni. Wszedzie
pomiedzy nimi, oraz wokét nich, sa porozrzucane réznej wiel-
kosci kamienne kopczyki. Z jednej strony lezy niewielkie jezio-
ro, odbijajgce przed zmierzchem ostatnie promienie zachodza-
cego storica. Na jego §rodku znajduje sie wysepka z jakas ma-
13 konstrukcja. Do uszu bohateréw dobiegaja radosne okrzyki
bawigcych sie dookota dzieci (przestang si¢ pewnie cieszy¢,
gdy dostrzegg druzyne). Na drugim wzgérzu, po lewej stronie
widaé kontury postaci na koniu, pewnie straznika. Wszyscy
mieszkancy obozu, starcy, kobiety i dzieci, wylegli ttumnie
przed namioty, aby przywita¢ wodza. towcy zaczynaja powoli
zjezdzaé w dot. Alex przedstawia wszystkim swoich wybawicie-
li. Wybucha radosna wrzawa, koczownicy zaczynajg sktadac
im swoje podzigkowania. Bohaterowie — przedstawiciele in-
nych ras niz ludzie, elfy, pételfy i potorki beda zwracali na sie-
bie szczegding uwage, zwilaszcza dzieciakéw, ktére nigdy ko-
go$ takiego nie widziaty. Po przywitaniu si¢ ze swoimi ludzmi,
Alex uda sie na spoczynek, zaproponuje to rowniez poszukiwa-
czom przygdd. Powiniene$ daé im do zrozumienia, ze po cato-
dniowej podrézy sa bardzo zmeczeni. Bohaterowie zajmg na-
miot, kt6ry zostat specjainie dla nich przygotowany.

1. Namioty. Sa to duze, konstruowane z kilku zwierzgcych
skér i drewnianych dragéw schronienia. Kazdy z nich moze
pomiescié nawet do 10 osob, zazwyczaj jednak nie maja
wiecej niz pieciu lokatoréw. Na wigkszo$ci z nich sg rozcig-
gniete ptachty, zabezpieczajace przed deszczem, obnizaja-
ce temperature w lecie lub podnoszace jg w zimie (sg ma-
giczne). W gornej czesci namiotéw znajduja sig otwory za-
mykane i otwierane od $rodka kijami. Stuzg jako wywie-
trzniki i kominy — bardzo czesto wewnatrz rozpala sig ogni-
ska. Wyposazenie namiotéw jest raczej skromne. Skiada
sie z kilkunastu skér zwierzecych, stuzacych za postania,
jednej lub dwéch skrzyn, zawierajacych caty majatek danej
rodziny (kilka skérzanych ubran, jakie$ pamigtki, gliniane
ewentualnie metalowe naczynia, troche oszczednosci i in-
ne przedmioty wedtug uznania Mistrza Gry), matego zapa-
su jedzenia. Gdzieniegdzie znajdujg si¢ mysliwskie trofea
(u Alexa jest to olbrzymia czaszka niedZwiedzia), drewnia-
ne tawy i stotki uzywane w czasie zabaw, lub réZnie tadnie
pachnace ziota.

2. Namiot graczy jest podobny do tych opisanych powyzej.
towcey przyniosa tu kilkanascie skor i niski drewniany stolik.
Zawsze bedzie tu jedzenie | wy$mienite wino.

3. Jezioro jak jezioro. Nie jest zbyt gtebokie, w najgtebszym
miejscu ma troche ponad 3 metry. Tworzy prawie idealne
koto o promieniu 110 metréw. Zyje tu kilka gatunkéw do-
brych ryb (rybaku, do dzieta). Na jego $rodku znajduje sie
wyspa, do ktérej prowadzi solidna, drewniana ktadka.

4. Wyspa jest niezbyt duza, piaszczysta. Znajduje si¢ na niej
ciekawy relikt przeszioéci — stara, kamienna studnia. Jest
nienaturalnie gteboka, powstata dzigki poteznej magii, kt6-
ra do tej pory utrzymuje ja w cato$ci (o jej twércy troche p6-
2niej). Przy studni, z racji gtebokoéci, znajduje si¢ magicz-
ny kotowrét, dziatajacy na hasto ,Buruda’. Niestety, fowcy
hasta nie znajg i wyciagniecie wiadra zajmuje im prawie 10



minut. Wyspa to ulubione miejsce Renetha. Kiedy nie ma za-
je¢ w obozie, mozna go znalez¢ wiasnie tutaj — $pigcego, roz-
myslajgcego, ¢wiczacego fub grajacego na fujarce. Gdy bo-
haterowie przybeda do obozu, jako jedyny ich nie powita. Pré-
by kontaktu bedzie ignorowat, chociaz nie okaze zadnej wro-
gosci. Nalezy pamigtac, ze przed graczami udaje niemowe!

5. Zagroda, otoczona drewnianym pfotem i oczyszczona przez
towcow z ziemnych kopczykéw. Znajduije sig w niej okoto 25
koni; wszystkie oswojone. Wigkszo$¢ to prywatne rumaki
lowcédw, pozwalajace dosiadaé sig tylko wiascicielom. Resz-
ta to konie juczne uzywane w czasie przeprowadzek.

6. Tutaj trzymane s konie jeszcze nie oswojone albo szcze-
gdinie dzikie.

7. Usypiska kamieni réznej wielkosci. Niewiele z nich przekra-
cza wysoko$¢ 2 metréw, chociaz mozna znalezé i wyzsze.
Nikt nie wie, skad sie wziely i czym sg (cze$¢ z nich skrywa
wejécia do grobowcéw). Dawnymi czasy w tym miejscu
znajdowat sig olbrzymi obéz goblinéw, najwigksi z nich po-
chowani sg w grobowcach pod kopcami. Gracze nie powin-
ni sig do nich dosta¢. Jednak jesli beda prébowaii, pamie-
taj, ze wejscia s zabezpieczone potezng magig i, jak to sie
pdzniej okaze, nie zabezpieczat ich byle kto.

8. Jest to jedyny grobowiec, do ktdrego uda sie graczom dostag.
Wejscie do niego zostanie bowiem odstoniete przez piorun,
ktdrego energia zniszczy catg zabezpieczajgcg magie.
Doktadny opis znajduje sie dale].

9. Plac. Tu odbywajg sie wigksze uroczystoéci i zebrania.

Dni w obozie

Podczas pobytu graczy w obozie nastapi kilka istotnych wy-
darzen. Jezeli jednak, pomimo to, bohaterowie beda sie nu-
dzi¢, wymy$ kilka dodatkowych atrakcji (np. grupke gigantéw
poszukujgcych jedzenia).

Dzien pierwszy:

Alex budzi graczy okoto 8 i zaprasza na wsp6iny positek do
swego namiotu. Bohaterowie nadal wzbudzajg ogromne zain-
teresowanie w obozie. Wielu ludzi pragnie zamieni¢ z nimi
chociaz dwa stowa. Po positku Alex informuje, ze na czeéé
graczy zostang zorganizowane rézne pokazy, w ktérych, jesli
chcg, sami moga uczestniczyé. Pokazy zaczng sie za godzine
na placu. Do tego czasu bohaterowie moga robié co chca. Je-
§li zaczng rozrabiaé, kto$ na pewno to zauwazy i doniesie Ale-
xowi. Ten wyjasni, ze mimo swych zastug sa tylko go§émi i nie
powinni naduzywac go$cinnosci.

Pokazy:

W ustalonym czasie cata wioska zgromadzi sie na placu.
Pierwszy z pokazéw to tapanie konia na arkan. Z zagrody zo-
stanie wyprowadzony dziki ogier. Wszyscy mieszkancy uda-
dzg sig poza teren wioski. Tam kofi zostanie wypuszczony. Kil-
ku towcéw uda sie za nim w poscig. Po chwili dogonia ucieki-
niera i beda prébowali go ztapaé. Aby byto weselej, Mistrz Gry
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moze wykonaé kilka te$cikéw. Konik w biegu na obrone
110 pkt. Jesli zostanie doScigniety, towca musi wykonaé rzut
na 1/2 akt. ZR, zwigkszonej o swoje wszystkie modyfikatory,
albo leci na ziemie (moze mate ztamanie karku?). Druga zaba-
wa to konkurs w strzelaniu z tukéw. Alex zaproponuje graczom
uczestnictwo, ale przemilczy szczegéty. A diabet tkwi wtasnie
w szczegbtach! Ten konkurs takze bedzie sie odbywat poza
wioskg. Stanie do niego, oprocz Alexa, jeszcze 7 towcow.
Z wioski zostanie wyprowadzona drewniana makieta byka natu-
rainych rozmiaréw. Porusza sig¢ ona na matych kétkach, po bo-
kach za$ ma wymalowane niewielkie, czerwone okregi. Do nich
to wtaénie, podczas gdy makieta zjezdza z géry, trzeba bedzie
trafi¢. Nalezy to oczywiscie uczynié z galopujgcego konia. Jedli
gracze zgtoszg sie do zabawy i zrezygnuja po ustyszeniu regut,
zostang obdarzeni przez Alejane zto$liwym komentarzem.
Trafienie do takiego celu wymaga rzutu na TR. —~ 120. Do-
datkowo, po strzale, trzeba wykona¢ rzut na 1/2 ZR. (ewentu-
alnie na ZR. jedli posiada si¢ Jezdziectwo) albo spada sie z ko-
nia (2k100 obrazen oraz 30% szansy na przykre ztamania).
Dwie ostatnie atrakcje odbedg sie juz na placu wioski. Be-
dzie to ujezdzanie (k10 rzutéw na 1/2 akt. ZR.) oraz pokaz wal-
ki na dzidy. Tak jak podczas prob dorostosci, na dzidy nakia-
da sie szmate z barwnikiem i walczy do pieciu trafied. Gracze
moga uczestniczy¢ i w tym konkursie. Walczacych towcow be-
dzie 13 plus Alejana. Walki odbeds sie systemem pucharo-

- wym. Wygra¢ powinien pélelf. Gdy juz tak sie stanie, a gracze

nie uczestniczyli w walkach, wyzwie on na pojedynek jednego
z nich, zarzucajgc tchérzostwo.

Po tych zabawach (powinny zajgé ok. 4 godzin) Alex zapro-
si bohateréw do siebie na obiad. Podczas positku zjawi sie je-
go corka, ktéra wtasnie ukonczyta trzeci z etapéw préby doro-
sto$ci. Miriah zostanie przedstawiona graczom (po wczeéniej-
szym przywitaniu z ojcem). Powiniene$ nagia¢ jeden z rzutéw
na reakcijg tak, aby wybrany gracz zakochat sie w dziewczynie.
Moze to by¢ nagroda dia niego. Miriah réwniez sie w nim zako-
cha. Spedzg pewnie razem upiorne, tful, upojne chwile. Dziew-
czyna nie bedzie jednak chciata opusci¢ miejsca, gdzie sie wy-
chowata, ale ,wybrany” zawsze znajdzie u fowcéw schronienie.

Po ztozeniu gratulacji cérce, Alex ogtosi dwie rzeczy. Po
pierwsze, jego cérka jest teraz prawdziwym towcg i z tej oka-
Zji jutro po potudniu rozpocznie sig wielka uczta. Po drugie, za-
powie wielkie polowanie nastepnego dnia, gdyz jego cérka,
wracajgc do obozu, wypatrzyta duzy tabun koni. Po ostatnich
stowach Alexa wérdd koczownikéw zapanuje wielka radoscé.
Zaczng sig pierwsze przygotowania do zabawy (sprzatanie
obozu, przegladanie zapaséw zywnoéci) oraz polowania. Alex
znajdzie graczy i zaproponuje im uczestnictwo w towach. Kaz-
dy z bohateréw, ktéry wyrazi ochote wzigcia w nich udziatu,
otrzyma tuk oraz kilka porcji usypiajacego specyfiku. Bedzie
tez musiat obieca¢, ze nie zabije zadnego konia. Na koniec
Alex poprosi 0 pomoc w przygotowaniach. Poradzi bohaterom,
aby udali sie wezesnie na spoczynek, gdyz nastepny dzien be-
dzie bardzo meczacy.

Dzien drugi:

Ci, ktorzy jada na polowanie, zostang obudzeni bladym $wi-
tem. Gdy bedg juz gotowi, dotaczg do czekajacych koczowni-
kow. Jest ich czternastu, w grupie znajduje sie Alejana i, oczy-
wiscie, Alex. Ten drugi, na widok bohateréw, da rozkaz do wy-
jazdu. Po trzech godzinach szybkie] jazdy zwiadowcy natrafig
na tabun koni. W kilka minut pézniej rozpocznie sie polowanie.
towcy pogalopujg catg grupa w kierunku koni i zaczng je usy-
pia¢ zatrutymi strzatami oraz tapa¢ na lasso. Gdy ztowig juz
dostateczng ilo&¢ (ok. 40), zgromadzg je razem i udadzg sie
w powrotng droge do obozu. Jesli jakiemu$ graczowi uda sie
~upolowac” jednego lub wigcej koni (obr.120), w nagrode Alex
wyptaci mu 10 sztuk ziota.

Tymczasem w obozie bedg kontynuowane przygotowania
do imprezy.

Jesli kto§ z cztonkéw druzyny pozostat, kobiety poproszg
go grzecznie o pomoc. Trzeba bedzie odpowiednio ustawié
stoty, wynie$¢ tawy itp. Grupa mezczyzn wyruszy po $wieze



migso, wracajgc po pewnym czasie z upolowang zwierzyna.
Kobiety zaczng przygotowywaé positek. Wszedzie dookota
beda szale¢ dzieciaki. Dwie, trzy godziny po potudniu wréci
grupa Alexa. Konie zostang umieszczone w zagrodzie. Jako
ze wszystko bedzie juz prawie gotowe przed powrotem gra-
czy, po przybyciu do obozu, Mistrz Koni poprosi, aby przebra-
li sig i sam zrobi to samo.

Uczta:

Typowa wesota popijawa z mnostwem jedzenia i trunkéw
(wySmienite, pedzone przez tubylcéw wino). Dwéch starcow
i Reneth bedg przygrywac na instrumentach. Gdy wszyscy za-
spokoja pierwszy gtéd, rozpoczna sie tance. Bohaterowie bedg
rozchwytywani przez kobiety. Miriah tafnczy wytacznie z ,wy-
braficem”. Po pewnym czasie zacznie sie psu¢ pogoda. Z po-
czatku zachmurzy sie, potem spadna pierwsze krople deszczu,
nastepnie za$ zacznie porzgdnie lac. Alex zaprosi mieszkan-
cow wioski | bohaterdw do swojego namiotu (jest on znacznie
wigkszy od pozostalych) i ogtosi dodatkowy konkurs na najpie-
kniejsze opowiadanie. Wszyscy uczestnicy uczty opuszczg
plac, pozostawiajac po sobie ogromny batagan i w poépiechu
udadzg sie do namiotu wodza. Tam, po rozpaleniu ogniska i za-
jeciu wygodnych miejsc, rozpocznie sig kilkugodzinny konkurs.
Mistrzu Gry, opowiedz swoim graczom kilka interesujacych le-
gend (polecatbym wzorowac sie na gotowych utworach i lekko
przerobi¢ bajki braci Grimm), a nastgpnie zaproponuj swoim
graczom, aby sami co$ opowiedzieli. Jesli ktory$ z nich posta-
ra sig i przedstawi naprawde ciekawg historie, pozwdé! mu wy-
gra¢ (nagroda to buktak przedniego wina).

Za kazda legende przyznaj od 10 do 50 PD. Za wygrang
dodatkowo 50. Po konkursie wszyscy rozbiegng sie do swoich
namiotéw. Przez caty czas, na zewnatrz szaleje potworna bu-
rza. Leje, grzmi i walg pioruny. Jeden z nich trafia w stary ko-
piec, odstaniajgc tajemnicze wejscie, ktére zostanie odkryte
rankiem.

Troche historii:
Cofnijmy sie w czasie o kilkaset lat. Oto w malej osadzie
goblindw, wtasnie w tym miejscu, rodzi sie chtopczyk. Rodzice
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nadajg mu imie Buruda. Malec dorasta. Bardzo szybko okazu-
je sie, ze ma predyspozycje do uprawiania magii (jest to rzad-
ko$¢ wsréd goblinéw). Mieszkancy zaczynaja od niego stronié.
Rada wioski wykiucza go ze swojej spotecznosci. Mata pasku-
da wyrusza w $wiat. Po 80 latach powraca. Jego moc, moc
czynienia zta i mrocznej magii, urosta do niewyobrazalnych
rozmiaréw. Czas nie odgrywa dla niego zadnej roli. Czarno-
ksigznik zbiera wokot siebie armie goblinéw. Jego stawa przy-
cigga kilkadziesiat tysiecy zwolennikéw.

Katan dowiaduje sie o tym, wysyta wojsko i najpotezniej-
szych magoéw do walki ze ztem. Buruda nie jest przygotowany
do decydujgcej bitwy. Armia goblinéw zostaje doszczetnie roz-
bita, a on sam ginie. Z 50-tysigcznej armii Katana zostaje tyl-
ko kilkuset ludzi, $mier¢ poniesli wszyscy magowie. Niedobitki
goblinéw chowajg swoich braci w grobowcach i rozpierzchajg
sie po $wiecie. Czarnoksieznik wzigt jednak pod uwage taki
rozwoj wypadkow. Postawit wezeéniej kilka grobowcéw, w tym
najwiekszy dla siebie, zabezpieczyt je poteznymi czarami i zo-
stawit instrukcje, jak uruchomi¢ zabezpieczenia. Nastepnie, po
kilkudniowym rytuale, w kilku przedmiotach przygotowat miej-
sce dla swojej duszy i potgczyt ze swoim ciatem specjalnymi,
magicznymi wigzami.

Po $mierci jego dusza przeniosta sie do uprzednio przygo-
towanych przedmiotéw i cierpiac olbrzymie meczarnie kilkuset-
letniej samotnosci oraz bezczynno$ci — czeka. Ale czas ocze-
kiwania wreszcie sig konczy.

Grobowiec

Po uderzeniu pioruna, w kopcu widaé niewielki, ciemny otwor.
Po odwaleniu kamieni ukaze sie mate, wydrazone w litej skale
zejscie (1). Na ziemi wida¢ magiczne symbole — potezne czary
ochronne (moze to stwierdzié, oczywiscie, tylko czarodziej).
Wszystkie sgq zdezaktywowane. Zaraz na poczatku zaczynajg
sie sliskie, strome schody (2). Prowadzg kilkaset metréw pod zie-
mig (korytarz zostat wydrgzony przy pomocy magii). Zejscie na
dét zajmuje 2-3 godziny. Na dole schody przechodzg w waski
(1,5 m) i niezbyt wysoki (1,8 m) korytarz (3). Nadal jest on wydra-
zony w litej skale. W $cianach co 10 m tkwig uchwyty na pocho-
dnie (puste). Powietrze jest zatechte. Korytarz ciagnie sig ok. 10
m, nastepnie rozszerza w jaskinie (4), wysokosci ok, 2,5 m, sze-
roko$ci od 2 do 8 metréw i dlugosci 40 m. Sciany sg pokryte ma-
lowidtami. Przedstawiajg sceny z zycia Burudy (dziecinstwo, po-
jedynki z réznymi potworami, walke z Katanem). W przeciwle-
gtym koncu jaskini znajdujg sie olbrzymie, kamienne wrota (5).
Nie ma w nich zadnego zamka. Jedynie posrodku, z jednej i dru-
giej strony, sg umieszczone kamienne usta i uszy. Usta, po do-
tknigciu, wypowiadajg stowa: ,Wymoéw to i wejd2”. Wrota otworzg
sig, jesli do ucha szepnie sig hasto ,Buruda”. Nawet po wypowie-
dzeniu hasta, robig to bardzo wolno (15 minut).

W rogu koto drzwi lezy niewielki, misternie ozdobiony me-
dalion (6). Wykonany jest z biatego mitrylu (dziata wiec na
umysty ludzi) i ma otwierang klapke. Na metalowe] piytce we-
wnatrz medalionu zapisano zaklgcia rytuatu. Po jego otwarciu
uwalniana jest dusza czarnoksigznika, ktéra prébuje opano-
wac nieszczeénika (1/10 odp. nr 5). Je$li rzut bedzie nieudany,
umyst istoty ofiary zostanie unicestwiony, a ciato opanuje Bu-
ruda. Za wrotami znajduje sie olbrzymia sala. Catg zachodnia
$ciane pokrywa wielki, poswigcony odpowiednimi czarami ot-
tarz Hasar-Gruna (7). Jest to ogromny czarny krag na $cianie,



a pod nim kamienny stét i 2 wykonane z ludzkich kosci $wiecz-
niki. Sala poswigcona jest Hasar-Grunowi, totez kradziez ja-
kiego$ ze znajdujacych sie w niej przedmiotéw grozi zauwaze-
niem przez Boga (zauwazenie *3 z racji specyfiki miejsca), kt6-
re koriczy sie $miercig. Wschodnia $ciana to stos skarbéw (8),
ktére jednak po 10 dniach od wyniesienia ze $wigtyni zamie-
niaja sie w kamienie.

W centrum groty stojg 2 sarkofagi (9) — maly i duzy. Kazdy
z nich jest wykonany z kamienia ozdobionego magicznymi
symbolami. Otwarcie sarkofagu wymaga odpowiednie] sity
(280 i 700 pkt.). W mniejszym znajdujq sie zabalsamowane
zwioki Burudy, w wiekszym niespodzianka. Do niej jeszcze
wréce. Za sarkofagiem ukryto symbol chronigcy go przed
zniszczeniem.

W pétnocnej Scianie widaé wejécie (10), ktére po przebyciu
matego, kretego korytarza (3) (diugosci 80 m, wysokosci 1,6
m, szerokosci 1,5 m) — koriczy sie miniaturowg wersjg drzwi
(5). Za nimi znajduje sie prywatna komnata Burudy (11). Jej
wymiary: szeroko$¢ 4, wysoko$¢ 2, dtugosé 8 metréw. Na
$rodku spoczywa wielki, czarny kamien z kajdanami (12). Jest
to krwawy gtaz (patrz odp. czar), w chwili obecnej posiadajgcy
490 zyw (chyba, ze druzyna jest liczniejsza). Obok gtazu stoi
czarny kamienny tron (13), skrzynia (zamknigta) o imponuja-
cych rozmiarach oraz podest, na ktérym spoczywa wielka ma-
giczna ksiega. (14). Wszystko to otoczone jest sferg energii
(nikt poza Burudg nie moze jej przekroczy¢). Poza sferg stoi
drewniany stét (15). Spoczywajg na nim: ksiega opisujaca ry-
tuat (wartod¢ dla koneserdw ok. 3,5 tys. sztuk zlota), ksiega
magiczna z najpotrzebniejszymi czarami (czarny pocisk, $cia-
na zimnego ognia) oraz jeszcze jeden medalion (identyczny
jak ten w jaskini).

Dzien trzeci

Zaczynamy najciekawsza, ale tez i najniebezpieczniejszg
czgs$¢ przygody. Po przebudzeniu (niezbyt wezesnym i w do-
datku z potwornym bélem gtowy) bohaterowie dowiedzg sie
o0 dziwnej dziurze w jednym z kopcéw. Jego odnalezienie nie
bedzie trudne, zbierze sie przed nim wiekszos¢ mieszkancow
wioski. Kiedy gracze dotrg na miejsce, spostrzega Renetha
odciggajgcego kamienie. Alex sprobuje go powstrzymaé, mé-
wigc, ze moZze to byé niebezpieczne, lecz Reneth nikogo nie
stucha. Chce to zbadag i nic nie jest w stanie go powstrzymag.
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Po pokonaniu pierwszych przeszkéd, Reneth bierze swojg tor-
be i pyta, czy kto$ chce mu towarzyszy¢ w zbadaniu korytarza.
Nikt z towcéw nie osmieli sie tego zrobié, ale prawdopodobnie
zdecydujg sig na to cztonkowie druzyny.

Jedli tak, bez wiekszych probleméw dotrg do sali z obraza-
mi. Reneth bardzo dobrze (dzigki pier§cieniowi) widzi w ciem-
nosci, ale nie przyzna sie do tego. Bedzie sie raczej starat trzy-
mac z tytu. W sali z obrazami bohaterowie dostrzega btysk w
rogu. To medalion. Druzyna moze sie mu dokiadnie przyjrzeé,
nie moze go jednak otworzy¢ (zaciety zamek) ani zidentyfiko-
wacé materiatu, z jakiego zostat wykonany. Biaty mitry! jest je-
dnak bardzo dobrze znany Renethowi, ktdry zechce zdobyé
blyskotke. Pod pozorem ogladania obrazéw oddali sie poza
zasieg $wiatta i zaatakuje. Najpierw z ciemnosci, gdy gracze
bedg ogladali drzwi, wystrzeli dwie strzaty (obrazenia od strzat
nie powinny by¢ zbyt duze, ale na trafionego szybko podziata
usypiacz. Mistrzu Gry, dla dobra przygody, sfatszuj wyniki rzu-
tu obronnego). Nastepnie wywota on jaki$ hatas, zacznie biec
w kierunku graczy pokazujgc na migi, ze gdzies czai sie jaki$
przeciwnik. Kiedy bedzie juz przy nich, poprosi, aby zgasili
$wiatto, gdyz chce obezwtadni¢ wroga. Kiedy juz zapadng
ciemno$ci, Reneth oddali sig, a nastepnie uspi bohaterow
strzatami z tuku.

Cztonkowie druzyny zostang obudzeni po kilku godzinach
przez Alexa i grupe towcéw, ktdrzy, zaniepokojeni przediuza-
jaca sie nieobecnoscig $miatkdw, zeszli na dét. Obok nich
spoczywajg Alejana i Reneth. Oni réwniez zostang ocuceni
przez fowcow. Bohaterowie z pewno$cig bedg szukaé zemsty.
Mistrz Gry powinien tak pokierowa¢ biegiem wydarzen, aby
wszystko wskazywato na wine pételfa. Otacza go bowiem cha-
rakterystyczny zapach ziét, ktéry czuli wezeéniej. Gracze po-
winni dojs¢ takze do wniosku, ze zaatakowat ich kto$, kto wi-
dzi w ciemno$ci. Alex wyrazi ubolewanie z powodu tego, co
zaszto i na obydwu podejrzanych nalozy areszt domowy. Jesli
Alejana nie zostat do tej pory przeszukany, Alex zrobi to wias-
nie teraz, znajdujac przy nim medalion. Mimo przespania wie-
lu godzin, bohaterowie czujg si¢ zmeczeni, pragna jak naj-
szybciej uda¢ sie na spoczynek. Alex zyczy im dobrej nocy,
obiecujac, ze nieporozumienie zostanie szybko wyjasnione.
Jednak nastepnego dnia czeka graczy przykra niespodzianka.

W przypadku, gdy Reneth zszedt sam do podziemi, pomin
te wszystkie wydarzenia i patrz ,Dzien czwarty”.

Dzien czwarty

Cofnijmy sie o pare godzin. Po u$pie-
niu bohateréw Reneth odbiera im me-
dalion. Otwiera go. Nagle pomieszcze-
nie ciemnieje, cztowieka otacza czarny
dym, a on sam upada. Po chwili wstaje,
lecz juz jest kim$ innym. | tak witaénie
powraca do zycia Buruda. Zachowuje
cze$¢ wspomniert Renetha, wiec wie,
co sie wydarzyto. Na razie jest bardzo
staby, aby odzyska¢ petng moc musi,
jak to w bajkach bywa, posigé¢ dziewi-
ce. Wchodzi do swego grobowca, tam
opracowuje plan, przypomina sobie
cze$¢ czaréw (z ksiegi). Z niej tez wyj-
muje pergamin z czarem ,Cien zemsty
Altara”, kitéry na siebie rzuca. Pech
chee, ze w korytarzu natyka sie na Ale-
jane, zaniepokojonego nieobecnoscig
$miatkdw. Potelf strzela do czarno-
ksieznika, niestety chybia i pada na zie-
mie pokonany mocg Cienia zemsty At-
hlara. Reneth usypia go, wyrywa pukiel
wlosow i z innego pergaminu rzuca czar
Jalka’, a nastepnie sam zasypia koto
poteifa. Pdzniej zostaje ocucony wraz z
innymi i zamknigty w namiocie pod stra-
za3. Gdy obdz $pi, udaje mu sie uciec,
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porwaé Miriah i zej$¢ do podziemi, gdzie zaczyna przygotowa-
nia do odzyskania dawnej mocy.

Bohaterowie budzg sie ‘wczeénie rano, a wtasciwie budzi
ich harmider panujgcy na zewnatrz. Po chwili do ich namiotu
wpada Alex, krzyczac, ze Reneth porwat jego cérke i ze po-
trzebuje pomocy. Po opuszczeniu namiotu, bohaterowie do-
strzegaja grupe towcow, przygotowujgca sie do zejécia do gro-
bowca. Wielu z nich, spodziewajac sie dtugiego marszu, zao-
patrzyta sie w zywno$¢ i wode do picia. Niestety, bez hasta nie
beda w stanie otworzy¢ wrét na dole. .

Jedli gracze przyjrzeli sig medalionowi, mogli zobaczy¢ na

Buruda

Jest to oczywiscie hasto otwierajgce drzwi. Jeéli gracze nie
wpadna na to, zrobi to za nich Alex. Po wypowiedzeniu hasta,
drzwi zaczng sie otwieraé.

Buruda ma $wiadomos¢ tego, co sie dzieje w podziemiach,
przybiegnie wiec do $wigtyni i zaczai sie przy znaku za gro-
bowcami. Gdy wigkszo$¢ towcow wejdzie do komnaty, wsta-
nie (rzut na zaskoczenie) i zadeklaruje chec rozmowy. Alex za-
cznie pertraktowac. Wszyscy dowiedzg sie, ze Reneth jest juz
kim§ innym. Nagle w brutalny sposéb pertraktacje zostang
przerwane. Jeden z fowcéw nie wytrzyma bowiem napigcia
i wystrzeli z tuku. W tym momencie wydarzy si¢ jednoczesnie
kilka rzeczy. Magiczny symbol odbije strzate, pechowy towca
padnie od ,Altara’, Buruda za$ krzyknie: ,Gincie, Jerad” i za-
cznie rzucaé czar (krag zimnego ognia). Na stowo ,Jerad” wig-
kszy z grobowcéw rozpry$nie sie na kawatki i w strone ludzi
zacznie zblizaé sie mumia. Alex i Alejana zaczng biec w kie-
runku czarnoksieznika. Ten zakonczy rzucanie czaru i ucie-
knie w kierunku swojej kryjéwki. Nagie w pomieszczeniu poja-
wi sie $ciana zimnego ognia (efekt czaru). Powinna ona
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rozdzieli¢ druzyne, tak by cze$é poznata ,zwyczaje” mumii, a
cze$¢ miata okazje pobiec za Alejang, Alexem i oczywiscie
Buruda.

Nalezy pamieta¢, ze mumie rani wytacznie broft magiczna,
ktorej towcy nie majg. Bytoby dobrze, gdyby gracze takowa
posiadali, jezeli nie, pozostaje jeszcze woda $wigcona (1-1C0
obrazen) lub ogien. W swojej komnacie Buruda od razu wsko-
czy na kamien, a nastepnie rzuci na Alexa czarny pocisk, ku-
kietce Alejany skreci kark i w ten sposéb zostanie sam na sam
z cztonkami druzyny. Do walki bedzie uzywat maczety.

Po jatce gracze moga uwolni¢ lezacg w kacie Miriah i ze-
braé tupy. Alex, gdy dojdzie juz do siebie, serdecznie podzie-
kuje bohaterom i podaruje wszystkim po koniu (ogiery gatunku
les$nego).

Buruda

Buruda nie odzyskat peinej mocy, nie ma takze dostepu do
wigkszos$ci swych przedmiotow.
Czarnoksieznik: POZ.4; CHAR. N.Z. wzrost 132 cm.; waga
) 66 kg.; wiek 93 lata
ZYW 167, SF 148; ZR 158; SZ 142; INT 285; M 207; UM 287; CH 374;

108 128 102 102 161 165 110 123

PR 270; W 85

113 50
Odp.w %:

1-189; 2-196; 3-183; 4-164; 5-182; 6-156; 7-169; 8-153; 9-133; 10-133;
75 90 89 62 48 79 50 50 60 50
BRON 1: maczeta 160%, TR 188%; op. 2; RANY 170 tn/

OB 24; SP 2 spec; At. 4
ZBR.: ubranie + peleryna tw. 28; OGR. - ,-; OB.BL/DAL -
96/-72 %; WYP. 110 /1157120

Buruda ma kilka przedmiotéw. Jest to opaska telekinezy
(patrz odpowiednia zdplno$¢ nadnaturaina, z tym ze nie musi
sie skupia¢, aby jej uzywac), przedmioty Renetha oraz macze-
te. W jej raczce znajduje sie amulet z 160 P. M. Czary, ktére
obecnie moze uzywac, to zimny ogief i czarny pocisk.

Mumia
Zdolnosci profesjonalne mumii jak w MiM nr 10.
Mumia z pétolbrzyma -~ wojownika POZ.4; CHAR. N.Z.
ZYW 940; SF 698; ZR 39; SZ 68; INT 48; M 94; UM 81; CH 13;
PR 16; W -/- .
Odp.w%:1-60; 2-48; 3-51; 4-60; 5-32; 6-170; 7-162; 8-190;
9-184; 10-180;
BRON 1: dzida -Bi. 90%, TR 163%; op. 4; RANY 233 ob/152
kt; OB 17* 2; SP spec; At. 4
ZBR.: bandaze obr. + 10; OGR. - ,-; OB.BL/DAL — 49/-39 %;
WYP. 15 /30 /50

Za rozegranie calej przygody gracze uczestniczacy w niej
powinni dosta¢ od 10 do 100 dodatkowych P.D.




