WYSPA

Scenariusz do Krysztatéw Czasu

Stowo wstepu

Przygoda przeznaczona dla 3-6 graczy na poziomach 0-5. Dla postaci
rozpoczynajgcych na poziomach 0, scenariusz przewiduje mozliwo$é wyszklenia
na poziom 1, w trakcie trwania przygody. W druzynie powinien by¢
przynajmniej jeden kleryk i jedna osoba potrafigca powozi¢. Wydarzenia
rozgrywajg sie we wschodniej czesci wyspy Skargh, ktora to lezy we wschodniej
czesci archipelagu wysp kupieckich, nieopodal wysp czerwonych piratéw.
Klimat jest ciepty, stoneczny, wilgotny. Roslinnos¢ egzotyczna: palmy, papirusy,
bambusy, wielkie drzewa lisciaste i pojedyncze baobaby, pola ryzu i oczywiscie
typowe dla swiata Orchii agawy, torujgce sobie droge ku zyciu w ekstremalnie
trudnych warunkach.

Jesli reptiliony jako partyzanci nie odpowiada komus ze jakichkolwiek
wzgleddw, mozna je Smiato zastgpi¢ dowolng inng rasg, nawet ludzmi, cho¢
sugeruje co$ bardziej egzotycznego i potrafigcego dobrze ptywac i nurkowac
np. nagi krokodylowe. Przygode mozna smiato kontynuowaé w ramach wiekszej
kampanii.

Prolog
Kilka miesiecy wczes$niej, wizja w chacie zielarza.

Zimny blask swiatet laboratorium padat na zasuszong twarz, ciemne bruzdy i
zmarszczki nadawaty jej wyraz wiecznego zadowolenia. Nieruchome ciato ze
spokojem przyjmowato teczowq gre kolorow ze swiecgcych magiq kul. Szesc¢
nieszczerych twarzy nachylato sie nad uspionym, spijajgc mgdrosc¢ z wgskiej,
martwej linii ust.

Obudzony medytowat w prymitywnym pomieszczeniu trzy cykle, sciany
piramidy ulegty w tym czasie nieznacznym przesunieciom. Gtupota
wspdfczesnych, ich ignorancja i niedoktadnosé draznity go. Swiat nie zmienit sie
tak bardzo przez tysiqc lat. Zjawit sie krasnolud powierzchownosci pieknej
niczym katanski patac, a upadtego serca. Cigt stowami ostrymi jak brzytwy,
celnymi jak diabelska pokusa. Obudzony potrafit pozostac na nie gtuchym,



wstuchawszy sie w siebie. Wkrotce wszechwiedza rozswietlita przestrzen
piramidy i upstrzyta jg plamami paradoksow.

Tto

Miasto Nasbon-gar, liczy niespetna tysigc mieszkancow, trudnigcych sie
handlem i rzemiostem. Jest to spotecznos¢ wielorasowa, z dominacjg potorkow
i ludzi. Otoczone jest ziemnym watem zwienczonym palisada, wcigz naprawiang
po niedawnym oblezeniu. Szlak handlowy chwilowo jest zatrzymany ale
warsztaty i sklepy w miescie dziatajg normalnie. Przed niespetna miesigcem
partyzanci reptilioiscy z Wielkiej Dziury, ztupiwszy pola i osady za wschod od
miasta, rozpoczeli oblezenie. W srodku bronit sie dwustuosobowy garnizon,
wspierany przez mieszkancow. Katanskie legiony zmierzaty od zachodu.
Pierwszy pojawit sie stawny legion IX , Lance Wiatru” sktadajgcy sie gtdwnie z
konnicy i lekkiej piechoty. Szybka szarza od potudnia rozbita spieszonych
reptiliondw, ktdérych scigano do rzeki Umr. Nastepnie legion udat sie na
pofudnie celem przegrupowania. Tuz za nim kroczyt legion XXIIl ,K3sajgce
Weze”. Sktadajacy sie gtdwnie z ciezkiej piechoty, inzynierow machin,
niewielkiej ilosci lekkiej jazdy. Legion przekroczyt rzeke i przygwozdzit
partyzantéw przy Wielkiej Dziurze. (Rys. 1)

Tereny od miasta na zachdd do rzeki sg zniszczone przez wojne, jedyng ocalata
osadg jest Wyspa, na rzece Umr. Rzeka ptynie z potudnia na pétnoc ,Lance
Wiatru” przegrupowujg sie na potudniu, czekajgc na ostawiony legion XIl ,,Ruch
Generata” Sktadajgcy sie z gwardii, rycerstwa i czarodziejéw. Od legionu XXIII
dochodzg raporty o trudnosciach z zaopatrzeniem. Niewiele wiadomo o sporej
populacji krasnoludéw zamieszkatych w , Wielkiej Dziurze”, podczas oblezenia
nie widziano krasnoludzkich wojownikow.

rys. 1
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* Szklane wezbrza

Poczatek

Szukajgcym zajecia awanturnikom nadarza sie nie lada gratka. Zostajg najeci, by
dostarczy¢ na wyspe tabory z jedzeniem i piciem oraz zeby przygotowac teren
dla taboréw zaopatrzenia dla XXIlI-ki. O mozliwosci zatrudnienia, dowiedzg sie z
ogtoszenia przy karczmie, gdzie zwykli sie zanietrzezwiaé i narzeka¢, ze
przedmioty magiczne same nie wpadajg im w rece. Jesli nie skorzystaja z
ogtoszenia, zostang pewnej nocy aresztowani za boéjki i zaktécanie porzadku i
do misji przymuszeni, pod grozbg wyklecia przez kaptandw Katana. Bojka
uliczna, lub w tawernie to potencjalny wstep do niniejszej przygody. Mozna
takze wciggnac graczy w gre w kosci, kiedy zaczng wygrywaé, dodaé
zainteresowang panienke, troche ograc i ostatecznie dac¢ do zrozumienia ze
ktos ich oszukat. Wywotana piekna awantura, skoriczy sie aresztowaniem przez
weterandw strazy miejskiej.

Rozmowa z naczelnikiem obrony miasta nie bedzie nalezata do przyjemnych.

Kapitan Tan Karlan wypomni awanturnikom w ostrych stowach, ze obijali sie w
miescie, kiedy inni mtodzi mezczyzni nadstawiali w tym czasie gardta chronigc
imperium przed partyzantami. Jednakze zostanie im powierzona misja, ktora



moze zatrzeé to tchdrzostwo i stac sie dla nich nadziejg na przywrdcenie
dobrego imienia, jesli uda im sie zapewnié bezpieczenstwo zaopatrzeniu dla
uwiktanego w walke legionu. Tak czy inaczej, dostang za misje po 10 ztotych
ryjow, oraz jucznego konia kazdy. Jezeli zgtosili sie sami mogg negocjowad
wynagrodzenie. Kapitan dobrze sie targuje i trudno bedzie sie zda¢ graczom na
testy targowania, ale logiczne argumentowanie fabularne, moze wzbudzic¢
sympatie zarzadcy i znacznie zwiekszy¢ zaptate.

Dobrze bytoby zeby jeden przynajmniej z graczy potrafit dobrze powozic.

Prowadzi¢ bedg dwa duze wozy, wytadowane gtdwnie jedzeniem i piciem, oraz
przynajmniej cztery juczne konie (te ktére gracze dostang w nagrode), plus
ewentualnie wtasne wierzchowce.

Ekwipunek dodatkowy, wyposazenie od kapitana: namiot 30s, ciepte koce,
peleryny, 10m liny, Swieconka Katana 10szt

pergaminy w tubie z impregnowanej skdry: Pergaminy z czarami do uzytku
przez graczy. [kazdego mozna uzyc tylko raz, wymaga odpowiedniej
umiejetnosci i udanego testu] K1-7 (4szt), K1-8 (2szt), K2-8,K3-5, M1-4, AL1-
1(2szt), AL1-5, AL1-7, AL1-9, As1-2, As1-4, dwie latarnie, oliwa, 10 pochodni,
jedzenie na droge, dzban acetum 5I.(czyli liche wino), List przewozowy do
Wyspy, mapa (rys. 1) [naturalnie nie sg na niej zaznaczone kopce trupéw]

Dla Kaptana na Wyspie: ametyst z czarem wiadomos$é, pismo do tegoz kaptana
Gustawa +amulet PM z blokadg

Po udanych negocjacjach grupa moze uzbroi¢ sie w standardowg bron i zbroje
do % % , kapitan podwoi wynagrodzenie, amulet 50PM bez blokady.

Na zakonczenie kapitan wyjasni:

- Po drodze narazeni mozecie byc¢ na ataki maruderow i dezerterow z legionu
XXl tych sqdzi¢ nalezy jak zwyktych zbéjow, mozecie tez spotkac zwiadowcow
IX, dzieki temu listowi przewozowemu powinni was oszczedzi¢. Pismo nalezy
dostarczy¢ katanowi Gustawowi, nastepnie jesli teren uznacie za bezpieczny
rozbi¢ ametyst i nadac¢ wiadomosc¢ do mnie. Wtedy wyruszy duza karawana.
Oczekujgc na positki i dalsze instrukcje nalezy jak najlepiej rozpoznac teren.
Rozkazy przywiezie setnik El Morgan tu obecny. XXllI-ka pozostanie piec dni
przed wami. Do wyspy powinniscie dotrze¢ w ciqgu pieciu, szesciu dni.

Niech Katan Was prowadzi.

-Za pozwoleniem Waszej Mitosci, na moje oko to posrajq sie pierwszej nocy w
nawiedzonej wiosce. —Silnie zbudowany orkowy kapral, wydgt miesiste wargi,



taksujqc z pogardqg grupe. —Jesli zechcecie uciec na potnoc wpadniecie na Xll-ke,
to najszybsza smierc, bo bedgq sie spieszyc, ,,Lance Wiatru” rozrywajq
dezerterow konmi, a z tytu bede ja. —to powiedziawszy ztapat sie za boczki jak
ludowa tancerka.

-Cicho Morgan, lepiej zeby dojechali do rzeki, a na wszelki wypadek...poszukaj
juz nastepnych.

Podroz

Kiedy tylko podrdzni oddalg sie od miasta, na niebie dostrzec bedg mogli ptaki
ale znacznie wieksze niz wszedobylskie sepy i kruki.. Bystrzejsi okiem
rozpoznajg gryfy i jezdzcodw na nich. Sg to zwiadowcy XlI legionu, moga
wylgdowac gdzies blisko i wystraszy¢ grupe. W tym miejscu mozna tez
zaaranzowac spotkanie z dumnymi, aroganckimi towczymi ,,Ruchu Generata”.

Dwaj smukli rycerze, zsungwszy sie z grzbietow swych pieknych i groznych
wierzchowcow, powoli zblizyli sie do was wymieniajgc zabawne uwagi. Na
zdobnych pancerzach upiete majq skory lamparta i krokodyla. -Gdzie to
odwazne chtopy jedziecie, za wczesnie na pola wracac? Nie zbiednieliscie
widze na wojnie, wozy petne. Uwazac¢ musicie bo sie mogq po wykrotach
gady chowacd. —JeZdziec gryfa protekcjonalnie poklepie jednego z koni, z
klekotem zakutego w stal ramienia.

-To chyba jacys lokalni najemnicy z Nasbon. —zauwazy drugi —-mozecie sie
cieszyc, wkrotce odwazni ludzie zaprowadzq pokoj w tej krainie.

Reszta pierwszego dnia podrdzy bedzie catkowicie bezpieczna, ale dos¢
przygnebiajgca. Wzdtuz traktu ciggnie sie koryto okresowej rzeki, teraz
zamienione w row ze szlamem. Ohydnym i Smierdzgcym. [Ostabi to wszystkie
zdolnosci zwigzane z wechem]. W koto zas zdewastowane pola ryzowe, wyschte
i nienawodnione, po przecinajgcych pola kanatach nawadniajgcych pozostaty
tylko sadzawki. Tu i dwdzie straszy¢ bedg szkielety zniszczonych machin,
okopow, okazyjnie przyozdobione wisielcem. Pierwszy kurhan zobaczg przed
wieczorem, okaze sie stosami spalonych trupéw. Nastepne w pewnej odlegtosci
od drogi pojawiac sie beda po 1-2 dziennie. [Mozna poszukac tam uzbrojenia i
oreza, ale pod warunkiem udanego testu %odp.7, kazdy kto uskuteczni
poszukiwania wykonuje test %o0dp.6 +20, inaczej osoba zostanie zatruta na k10
dni, zle sie bedzie czu¢, wymiotowaé, co ostabi wszystkie testy o -20 [znalezione
orez i bron nie bedg miaty duzej wartosci i dobrej jakosci, srednio -10% do



parametrow] moze sie okazaé, ze po udanym tescie przeszukiwania kto$
odnajdzie bizuterie wartg k10(premiowane) sztuk ztota.

Noc spedzi¢ mogg w spalonej wiosce, gdzie druzyna spotka jezdzcéw z IX-ki.
Os$miu dobrze wyekwipowanych konnych pétorkow. Zmierzajg oni na potudnie
do macierzystego legionu. Jesli bohaterowie przekonaja legionistéw do siebie,
mogg dowiedzied sie ze niedobitki partyzantéw schronity sie w gérach, trzy dni
drogi na p6tnoc. Bedg tez mieli szanse wystuchac opowiesci o odwadze i
bitnosci legionistow. Zapewnig tez, ze na wyspie pozostato kilkudziesieciu
mieszkancow. Opowiedzg tez o dziwnych praktykach gadéw spdtkujgcych z
zwierzetami domowymi. Zwierzeta owe chorujg pdzniej, a jedzenie ich miesa
przenosi chorobe na humanoidy. Nazywajg to chorobg wsciektych koni.
Choroba objawia sie agresjg, a pdzniej wyczerpaniem prowadzgcym az do
Smierci, ktora jednych zabiera juz po kilku dniach, innych za$ po tygodniach.
Pamietaj Mistrzu Gry by odpowiednio rozegrac to spotkanie. Gracze nie bedg
od razu wiedzieli kim sg jezdzcy.

Nastepne dni podrdzy przebiegng w coraz bardziej ponurej atmosferze. Coraz
czesciej oczom awanturnikéw ukazywac sie bedg trupy zwierzat, ludzi, orkéw i
gadow, zjadane przez robaki. Daleko na wschodzie wida¢ jasniejgcg fune, a
czasem do ich uszu dochodzi daleki grzmot, lub wycie.

Kazdego dnia istnieje szansa spotkania dezerteréw 2-5 wojownikow. Jesli
bohaterowie dadzg im okazje zostang zaatakowani, stanie sie to szczegdlnie w
nocy jesli grupa nie wystawi strazy. Wojownikdw nie interesuje bezposrednia
walka, ale sprébujg ukras¢ zapasy, lub konie.

23

Jesli grupa pierwszej nocy po rozstaniu z legionistami nie wystawi strazy, MG
powinien pozbawic ich wina i nieco suszonego miesa [co pdzniej przysporzy



niezadowolenia Gustawa i obcigzenie finansowe od Tana Karlana], jesli
powtdrzg to ponownie pozbawi ich to konia lub dwdch, szczegdlnie tych
lepszych nalezgcych do ktoregos z graczy. Jesli nie wystawig strazy trzeciego
dnia mozesz pozabija¢ Mistrzu Gry wszystkie postacie. Jesli straze zostaty
wystawione, a spotkanie zostato wylosowane moze dojs¢ do potyczki,
dezerterzy po otrzymaniu strat bedg uciekaé, najczesciej na piechote. Mozna
ich goni¢ konno, lub tropi¢, co doprowadzi do kolejnej konfrontacji.

Juz drugiego dnia druzyna spotka chorego byka. Zwierze jest wprawdzie
agresywne, ale ostabione, awanturnicy mogg mu uciec jesli przyspieszg, albo
zabic. Pdzniejszy przypadkowy kontakt z tg bronig moze grozic¢ zarazeniem
(%0dp.6 +10). Byk w pierwszej kolejnosci bedzie atakowat wozy [moze ztamac
oS, lub koto], lub konie, ktore bedzie usitowat ugryzé. Pokgsane w ten sposob
zwierze odpiera chorobe rzutem na %odp. 6 +10. Szansa na spotkanie
dezerterow wynosi 10% pierwszego dnia[nocy] i wzrasta z kazdym dniem o
10%. Czyli drugiego 20%, trzeciego 30%, pod wieczdr czwartego dnia od
rozstania z konnymi pétorkami, druzyna powinna dotrze¢ do zajazdu W
Widtach. Jesli sie nie wylosuje dezerteréw, to mity MG moze uatrakcyjnic
podrdz nocnym atakiem zarazonych szakali, lub sepéw. Uzywanie na
pogryzione rany Swieconki katanskiej upowaznia do drugiego rzutu obronnego
na trucizny, tym razem z modyfikatorem +20, Bohaterowie tego nie wiedzg, ale
wyznawcom Katana, posiadajgcym religioznawstwo lub wysokie (100) INT i
MD), mozna to zasugerowac.

Tego dnia promy nie odptyng juz na wyspe i bohaterowie muszg zaczekac do
rana. Zapfaci¢ za goscine i pozywienie, niewygdrowana cene. Sg jedynymi
gosémi w karczmie.

Postacie do czesci pierwszej:

Kapitan Tan Karlan: Wojownik/kupiec 10/10 cztowiek przejrzenie intencji 47%/
retoryka 98%/ podstawy targu119%)/ jesli wyczuje ze, druzyna nie jest chetna
misji uzyje przekupstwa, po retoryce 98% [gracze odpierajg %1/2sugesti -20]

Dezerterzy XXIlI legionu. Pétork Wojownik; POZ: 2

ZYW 88; SF 121; ZR 70; SZ 81; INT 60; MD 72; UM 47; CH 43; PR 45; WI 30;
ODP: 1-33; 2-60; 3-30; 4-43; 5-27; 6-9-55; 10-40;

Szabla typ; bgt. 90; TR 109 ; op. 3; SKUT ki 90 tn 150 ; OB 18; SP 2B ; AT 2
tuk refleksyjny lekki; bgt. 88; TR 107 ; op. 4; SKUT kt (120) ; OB -; SP 2B ; AT 2
Kordelas bgt. 85; TR 104 ; op. 2; SKUT kt 90 (80) tn 90 ; OB 8; SP 2B OB; AT 3
ZBROIJA: Kurtkowa typ ; OGR. -, 1/2; OB. DAL 29/bliska 47; WYP. 25 / 60 / 45



W walce bedg wykorzystywali powstrzymanie(+100B. -10TR), lub zastawianie
(2Xwolniejsze ataki +300B), sg niedozywieni i zmeczeni, stad zmniejszone
statystyki. tuk ma co trzecii po 5 strzat.

Szakale i sepy: atakujg minimum trzy i wielokrotnosc¢ (rzuc¢ k10-wyniki 1-3 (3) 46
(6) 7-9 (9) 10 (12))

ZYW 40; SF 60; ZR 96; SZ 101; INT 21; MD 22

ODP: 1-14; 2-24; 3-13; 4-22; 5-12; 6-7)-26; 8-9)-16; 10-26;

Pysk/dziéb; bgt. 60; TR 76 ; op. 2; SKUT kt 45+-25 ; OB 5; SP B ; AT 2; zasieg 0;
ZBROJA: Skora wtasna ; OGR. -, -; OB. DAL 49/bliska 54 ; WYP. 10/ 20/ 20
Jedng osobe atakowaty bedg trzy osobniki, co zmniejszy obrone przed nimi o
10. Bedg staraty sie pozostawac poza zasiegiem i doskakiwaé wykorzystujac
szybkosc¢. Zaatakujg tylko raz w rundzie i odskocza. Ugryziona osoba, jesli
otrzyma obrazenia wykonuje %odp.6 +10, lub zostaje zarazona.

Bawat: jest chory i agresywny, zwierze jest ostabione i stad nizsze statystyki.

ZYW 600; SF 480; ZR 60; SZ 73; INT 16; MD 18

ODP: 1-42; 2-52; 3-40; 4-50; 5-40; 6-7)-124; 8-9)-114; 10-134;

Pysk; bgt. 40; TR 94 ; op. 5; SKUT ob. 130; OB 0; SP B ; AT 1; zasieg 0;

Rogi; bgt. 70; TR 124 ; op. 5; SKUT ob/kt 160; OB 10; SP 2B ; AT 1
teb-taranowanie; bgt. 50; TR 104 ; op. 5; SKUT ob. 180; OB 5; SP B; AT 1
ZBROJA: Skora wtasna ; OGR. -, -; OB. DAL 30/bliska 40 ; WYP. 65 / 100 / 100 W
pierwszej kolejnosci zaszarzuje na ktdres ze zwierzat, lub na wéz (zadawane
uszkodzenia liczymy X3), kiedy znajdzie sie w zasiegu bezposrednim bedzie
probowat ugryz¢ zwierze, lub jezdzca

CZESC DRUGA
Zajazd

Duza oberza, z matym podwdrzem, stajniami, piwnicg. Catos¢ otoczona
kamiennym murem wysokim na pietnascie stop. Wrota sg zamkniete, ale
ukazanie listu z pieczecig do Gustawa otworzy brame. Oberzysta, krzepki Ork,
zona rzutka pétorczyca, usmiechajgca sie jesli ktorys z druzyny jest piekny, lub
obyczajny. Czwdrka ich dzieci; chtopak(16) dziewczyna(15), chtopak(12),
dziewczynka (6), oraz dwdch parobkéw ludzi mtodzieniaszki (16-17).



Oberzysta Thurg jest mrukliwym, ledwo uprzejmym orkiem, odpowie na
pytania grupy jesli nie bedg nachalne i nie beda dotyczyty jego rodziny. Jezeli
zobaczy zbyt Smiate spojrzenia, lub konwersacje kogos z druzyny ze swa zong
lub cérka, odesle je i stanie sie jeszcze mniej uprzejmy. Zona Thurga przeciwnie,
chetnie wejdzie w konwersacje, a nawet flirt z kims z druzyny. Céra jest
niesmiata, mtodzieniaszki zas chetnie sie przechwalaja.

Czego mozna sie dowiedzieé?

Potwierdzg pogtoski o spotkowaniu repteksow ze zwierzetami, co powodowacé
ma wsciekto$é, agresje, apatie, wyczerpanie. Powiedzg ze tak stracili zwierzeta,
stajnia faktycznie jest pusta oprdocz zwierzat awanturnikéw. Opowiedzg o
dziataniach wojennych i jak pocisk z trebusza przeleciat nad osadg i wyryt
potezng zatoke w korycie rzeki. Nie zdradzg jak przezyli dwukrotny przemarsz
gadzich wojsk, w rzeczywistosci majg schowek w podtodze stajni prowadzgcy
do piwnicy. Z relacji mtodzikow wynika tez, ze za kazdym razem przemarsz
wojsk gaddw byt szybki, sprawny i dobrze zorganizowany. Rzeke wiekszo$é
przeptyneta wptaw, zas uzbrojenie ciezsze przeprawiono na tratwach, ktore
pozniej spalono. Podczas odwrotu reptilioni porzucili wiekszos¢ ciezkiego
uzbrojenia. Zatrzymali sie na dtuzej po drugiej stronie rzeki, utrudniajac
przeprawe XXlll-e. Po tym nagle w nocy wycofali sie pozostawiajgc po sobie
stosy trupdw [patrz kopce]. Legion przeprawiat sie powoli przez trzy dni, resztki
tratw powinny znajdowad sie w doét rzeki. Dzielni awanturnicy spytajg na pewno
dlaczego nocg przeprawa nie dziata. Ustyszg na to, ze nocg na rzece bywa
bardzo niebezpiecznie. Ostatnio zginety juz dwie osoby.

-Pewnie to umrzyki w wodzie potopione, wyciqgajq swe zimne fapska z za
grobu, wszystkiego co Zywe nienawidzqc, a szczegdlnie tych co ich za Zycia znali.
Pierwsza byta dojarka, po wode dla kéz do rzeki podeszta, cho¢ my mowili ze
woda nieczysta po bitwach, a dziwnie do tego zmgcona. Capneta jq fapa dfuga,
ciemna z pazurami, pszczelarze widzieli, ale daleko byli. Za wtosy ztapato i w
topiel, ledwo krzykngqc zdqzyta niewiasta. Dwa dni tylko minety, a giermka
rycerskiego taki sam los spotkat. Pan jego niedaleko byt, ledwo sie odwrdcit i juz
chtopak znikngt, kota na wodZzie i bgbelki tylko zostaty, ten nawet gfosu nie
dobyt. Rycerz ranny w bitwie i do zdrowia na wyspie dochodzi. Tera flisacy juz
nie chcq po nocach ptywac, bo wiadoma nocq to one umrzyki lepiej pod wodg

sie kryjq.

Obydwa opisywane zdarzenia nie miaty miejsca w nocy ale wieczorami. Dojarka
zostata zaatakowana po potudniowej stronie duzej wyspy, a giermek



naprzeciwko krateru po pocisku z trebusza, tez na duzej wyspie. Pierwsze
zdarzenie miato miejsce siedem dni temu, byt to dzien po przejsciu legionu
Kgsajace Weze, drugie dwa dni pdzniej. Mieszkancy nie uzywajg wody z rzeki,
uzywaja studni. Jedna jest na wyspie, druga w folwarku.

Mrukliwe rozmowy przerwie jeden z pachotkow stacjonujqcy z kuszq w
wiezyczce przy wrotach do zajazdu.

-Obce panie, czterech zotdakdw, katariskie!

Juz do kogos pod bramag.

-Nie mozna po nocach obcych puszczac. Ja wam wierza zescie oficery katariskie,
ale jak wojna to wojna. Nocq bram nie otwieramy.

Jezeli kto$ z druzyny wyjdzie na dziedziniec, zobaczy ze chtopak stojgcy przy
wiezyczce juz stracit rezon, patrzac na dach stajni, przylegtej do muru. Na tymze
dachu stoi postac z napietym tukiem.

-Kaz mu otworzyc, bo sprawdzimy kto lepiej celuje i szybciej strzela! —powie
legionista na dachu do oberzysty dzierzqgcego napietq kusze. -Otwieraj
mtody —zgodZzi sie niechetnie ork.

Przez brame wjedzie wolno czterech jeZzdZzcow, prowadzqc dwa luzaki. Na
grzbiecie jednego z koni spoczywa spory ttumok, zdajqcy sie poruszac. Zaraz
dotgczy do nich usmiechajqc sie odwazny kolega z dachu, zabierajqc line z
kotwiczkq, dzieki ktorej dostat sie na mur i dach stajni. Czterech pétorkow i
potolbrzym wyglgdajgcych na kolejnych zwiadowcdw ,,Lanc Wiatru”, ubrania
majqg mocno przetarte, brudne, ich kurtkowe pancerze widziaty nie jedng
potyczke. Sami wojacy sqg mocno wychudzeni i wyglgdajg niezdrowo. Oczy
przekrwione, policzki zapadfte, nieswieza cera, na domiar towarzyszy mi
nieprzyjemny smrdd. Ich wierzchowce nie wyglgdajq lepiej.

-Niezdrowo wyglgdacie, mozecie spac w stajni. —zacznie niepewnie ork.

-Sam mozesz w stajni, kmiocie! Zajmij sie konmi i daj nam piva.

-Ale za darmo nic nie ma. —to powie juz stanowczo.

Przybysze obrzucg go ostrym spojrzeniem i w powietrzu zalsni ztota moneta. -
Lepiej Zzeby niczego nam nie zabrakto.-Chytry potork legionista btysnie
czerwonym okiem i pysznigcym sie ztotym kfem w ustach.

Potolbrzym zarzuci sobie na ramie tajemniczy ruchomy pakunek i roztaczajac
potworny smrod, ktory im zdaje sie zupetnie nie przeszkadza¢, zotdacy
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rozgoszczy sie w izbie jadalnej. Pojawi sie piwo i kasza ze skwarkami. Niezdrowo
wygladajgce konie zostajg odprowadzone do wspdlnej stajni, mogg nawet
skopaé, lub ugryz¢ jednego z pachotkdw. Zotnierze s hatasliwi, ale nie szukaja
zaczepki. Tajemniczy pakunek to zwigzany i zakneblowany hobbit, ale wojacy
nie palg sie by go przedstawiac. Na pytanie odpowiedzg zdawkowo ze to szpieg.
Mozna z nimi porozmawiaé. Dowiadujac sie ze pedzili gadzich maruderéw w
gory na poétnocy, twierdzg ze wybili wszystkich. Ale kiedy sobie juz podjedza,
zaczng sie nudzié. Ktorys zacznie myszkowac, zagladac do kuchni, albo za
kontuar. Docelowo zainteresujg sie zong, albo starszg cérka gospodarza. Ktorys
z nich bedzie prébowat sitg wymadc pocatunki, wtozyé rece pod bielizne. Rechot
towarzyszy tylko zacheci go zeby postepowac brutalniej. Kobieta zostanie
uderzona w twarz. Zaraz pojawi sie karczmarz z tasakiem i przynajmniej dwdch
pachotkéw z kuszami. Na chwile ostudzi to zapat brutala do amoréw. Ale
zotdacy szybko odzyskajg rezon i raczej nie odpuszczg kobiecie. Wszystko zalezy
od zachowania grupy, jesli stawig sie za kobietg zdobedg zaufanie Thurga,
przychylnos$¢ Gustawa i szacunek zotnierzy. Sytuacja bedzie napieta, ale
zotnierze nie zadrg z dobrze wyekwipowang grupg nieznajomych. Gtupio sie
pousmiechajg i powiedzg ze to tylko zarty. W przeciwnym wypadku zagadaja
karczmarza, btysnie néz przystawiony do gardta syna orka, lub jego corki i
skonczy sie na gwatcie. Za dopuszczenie do tego przyznac nalezy postaciom
graczy po 1 Punkcie Obtedu, wyjatkiem moga by¢ postacie szalone, albo o
skrajnie chaotycznych ztych charakterach. Nad to gwatciciele bedg drwié z
cztonkdw grupy, nazywajac ich Swiniopasami i ,miekkimi fajami”. Dalsza czes¢
nocy minie w napietej i nieprzyjemniej atmosferze. Hobbita od kneblujg, ale nie
pozwolg z nim nikomu moéwic. Jesli sie to komus powiedzie, ustyszy od niego w
urywanych stowach ze wie gdzie w gérach ukryty jest skarb.

Gwardzisci p.4 Legion IX Pétork

ZYW 140; SF 160; ZR 78; SZ 110/55; INT 66; MD 77; UM 50; CH 67; PR 90/50; WI 33;

1-60; 2-71; 3-66; 4-37; 5-37; 6-55; 7-71/+5; 8-71/+5; 9-55; 10-55;

Szabla typ; bgt. 111; TR 135 ; opzn. 3; SKUT kt 100 tn 160 ; OB 18; SP 2B ; AT 2

Kordelas -ndz; bgt. 106; TR 130 ; opzn. 2; SKUT kt 100 (90) tn 100 ; OB 8; SP 2B OB; AT 3 (6)
tuk refleksyjny lekki; bgt. 111; TR 135 ; opzn. 4; SKUT kit (130) ; OB -; SP 2B ; AT 2

Branniu - Judo; bgt. 96; TR 120 ; opzn. 4; SKUT ; OB 14; SPB ; AT 1

ZBROJA: Kurtkowo - metalowa typ + Drewniana norm; OGR. -, 1/2; OB. DAL 68(z tukiem
38)/bliska 86 (judo 52),(z szablg i nozem 64); WYP. 40/ 80/ 65

Pétolbrzym Wojownik; POZ: 3; Legion IX
ZYW 183; SF 239; ZR 60/30; SZ 100/50; INT 55; MD 72; UM 20; CH 53; PR 123/62; WI 18
ODP: 1-50; 2-57; 3-46; 4-70; 5-34; 6-9) 69 10-63;
Boks; bgt. 109; TR 139; op. 1; SKUT ob 110; OB 8; SPB; AT 1
11



Mtot boj. krétki ; bgt. 105; TR 135 ; op. 5; SKUT ob 200 (140) ; OB 17; SP B OB; AT 1
Oszczep; bgt. 99; TR 129 ; op. 3; SKUT kt 150 (200) ; OB 21; SP B; AT 2

Maty kamien ; bgt. 105; TR 135 ; op. 1; SKUT ob 100 (90) ; OB -; SPB; AT 4

Kordelas -ndz ; bgt. 76; TR 106 ; op. 2; SKUT kt/tn 120 (110) ; OB 8; SP 2B ; AT 3

Ktoda drewniana; bgt. 97; TR 129 ; op. 10; SKUT ob 260 (140) ; OB 40; SP B; AT 1 ZBROJA:
Kurtkowo - metalowa ciezka + Drewniana norm; OGR. 1/2, 1/2; OB. DAL

54/bliska 71 (z ktodg/tawg 64, boks 32); WYP. 75/ 125/ 105

W razie sitowej konfrontacji powinno sie skonczy¢ na siniakach, wykreconych rekach,
powierzchownych ranach. Legionisci nie stosujg jakiejs szczegdlnej taktyki, uzywajg judo i
nozy, jesli szala przeniesie sie nieoczekiwanie na korzys$¢ druzyny, sitacz przygwozdzi kogos
tawka, a jeden z potorkdw ztapie za tuk i wymierzy Smiercionosng strzate w kogos z druzyny.
Gromkie ,Spokoj!”- zakonczy incydent. Pamietajmy, ze druzyna wchodzgc w zwade z
zotnierzami, zyska ich szacunek, co nie znaczy, ze bedg to okazywac.

Wyspa

Nastepny dzien wstanie dzdzysty, z nieba sgczy sie mzawka. Moze w gtowie
jednego z cztonkdw druzyny uporczywie kotacze sie wizja skarbu. Zotnierze
wstali wczesniej i juz czekajg na przeprawe. Przy sniadaniu bohaterowie
dowiedzg sie od gospodarza, ze zotnierska klaczka ugryzfa jednego z ich koni
(pamietaj drogi MG, by byt to kon, ktorego gracze maja od poczatku). Jesli
druzyna udaremnita gwatt, ork nie wezmie od nich zaptaty, w przeciwnym
przypadku koszt noclegu wynosic¢ bedzie 44srebrne kty.

Rzeka w tym miejscu ma ponad dwiescie metréw szerokosci, krater po pocisku
z trebusza srednice okoto czterdziestu metrow. Diugos¢ wysp razem to okoto
dwiescie metrow, a szerokos$¢ okoto piecdziesigt metréw. Do tego rzeka jest tak
gteboka, ze moze by¢ zeglowna. Nurt jest do$é spokojny.

W sSwietle dnia widaé ze osada potozona jest na dwdch wyspach, zwanych duza
i mafa (rys. 2) Mata znajduje sie na potudnie od duzej, a obie tgczg pomosty. Na
matej znajdujg sie mate domki i kilka drzew- rzadkos¢ w okolicy. Domki nalezg
do bartnikdw, a mniejsze do pszczét. Nad duzg goruje spory, okragty stotp. Poza
tym wida¢ kilkanascie chat i budynkéw gospodarczych. Zotnierze juz wsiadajg
na flisackg barke. rys. 2
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Wyspa dzien 1-szy

Na wyspie awanturnikdw powita leciwy cztowiek w kirysie. Przedstawi sie jako
El Bastian, straznik. Powiedzie druzyne przez osade, wszystkie chaty to
parterowe budynki z drewna i gliny s3 w kiepskim stanie. Przed konfliktem
wioska czerpata zyski z karawan, sprzedazy miodow, postug kaptanskich. W
Wielkiej Dziurze wydobywa sie rzadkie metale, a w suchych wzgdrzach na
potnoc od dziury, klejnoty i znakomite glinki do wyrobu porcelany. W samej
dziurze wytwarzano naczynia szklane i krysztatowe. Okoliczne pola i pastwiska
dostarczaty wszystkim zywnosci.

13



Widac kilku starcéw i staruszek, trzy kobiety i szostke dzieci, wszyscy wykonujg
niespiesznie jakies zajecia. Dojrze¢ mozna tez budynek kuzni, w ktdrej pracuje
dos¢ mtoda kobieta potorczyca, a pomaga jej staruszek. Straznik zaprowadzi
druzyne do stotpu i posadzi przy dtugiej tawie, przy ktérej awanturujg sie juz
znajomi wojacy. Jeden ma widoczne peczniejgce limo pod okiem. Podbite oko
jest dzietem Cynti - kowala. Z zartéw towarzyszy zotnierza mozna sie
dowiedzie¢, ze dostat za klepniecie w tytek pétorczycy. Wejscie do stotpu
znajduje sie na wysokosci okoto dziesieciu stop i wiodg do niego waskie schody
wzdfuz muru. rys. 3
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W srodku pomieszczenie jest dos¢ obszerne, ma przynajmniej dwadziescia kilka
jardow Srednicy. Oproécz stotu i fawek jest tam palenisko, drabina na wyzszy
poziom, drewniana konstrukcja przypominajgca machine bojows, (jest to
dzwig, ktdrym transportowano do stotpu kozy i prowiant), w podtodze jest
otwor Srednicy 2m. opatrzony kratg. Na dole znajduje sie wiezienie. Na
Scianach osiem otwordw strzelniczych, na podtodze nieco zwierzecego fajna i
resztek jedzenia.

Poziom wyzej jest podobnie osiem otwordéw strzelniczych, na tawach przy
Scianach kilka pancerzy MG moze wybrac takie z ograniczeniami Zr do % i Sz
do % ), kusze, tuki, topory, oszczepy, miecze, strzaty, betty, drewniane tarcze.
Oczywiscie drabina na kolejny poziom. Ostatni poziom nie ma dachu, ale
blanki s do$¢ wysokie. Na niewielkim rusztowaniu, zamontowano dzwon.
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Obok pod baldachimem na innym rusztowaniu ustawiono lunete. W murach
wida¢ machikute nad wrotami do wiezy. [Pdzniej potozony zostanie stozkowy
dach ze strzechy.]

Przez lunete mozna obserwowac okolice. Wzdtuz rzeki naliczy¢ mozna piec
miejsc z reptilionskimi kopcami (po trzy, cztery w grupie), wszystkie po
wschodniej stronie rzeki. Na pdtnoc o kilka godzin drogi, mozna dostrzec
porzucone tratwy, uktadajgce sie w zapore, powodujgc zalewanie terendw po
zachodniej stronie rzeki. Dalej na pétnoc wida¢ Gory Gwizddw. Na wschéd
zniszczone, opuszczone stepy i spore jezioro przy dawniejszym goscincu, a
daleko kurzawe bitwy. Na potudniu rzeka meandruje i zmienia delikatnie
kierunek z potudniowego na potudniowo zachodni. Wprawne oko dostrzeze
dalekie obozowisko wojsk w innym rozwidleniu rzeki. Jeszcze dalej ledwie
widoczne lodowe zbocza Szklanych Wzgérz. Patrzgc na zachdd widac juz
przebytg przez kompandw droge. Mozna rzecz jasna przyjrzec sie blizszej
okolicy. Np. kopcowi oddalonemu o mile od wyspy, lub wyrwie w korycie.

El Bastian zje z druzyng i zotnierzami. Wypyta ich o ruchy wojsk, wiesci z miasta
i legiondw. Sam chetnie odpowie na zadawane pytania. W osadzie pozostali
starcy, kobiety, dzieci i ranni, w sumie okoto trzydziestu oséb. Wyrazi niepokdj
zniknieciami w wodnej toni, oraz nie do korica spalonymi stosami reptilioriskich
wojownikow. Znikniecia w relacji straznika brzmig nieco inaczej. Mianowicie
dojarka Brulia zaczeta krzyczeé kiedy nachylita sie nad wodg, wypadty jej
naczynia, a sama poslizgneta sie i wpadta do wody, dopiero wtedy co$
pochwycito jg i wérdd wrzaskow wciggneto pod wode. Pszczelarze i El Kostian,
drugi straznik Gustawa biegli na pomoc, ale nie zdazyli. Giermek nic nie
krzyczat, bo byt niemowa, a rycerz drzemat nieopodal w hamaku. Zotdakéw
wyraznie nudzi to opowiadanie i wcigz pytajg kiedy wreszcie spotkaja sie z
kaptanem. Od czasu do czasu ktorys$ z nudow kopnie hobbita. Straznik
zwréciwszy na niego uwage kaze rozwigzaé mu rece i nakarmié. Zotnierze z
niechecig go postuchajs.

Po potudniu zaszczyci wszystkich Gustaw. Leciwy potork kaptan Katana w
towarzystwie drugiego straznika (El Kostian), réwniez pétorka, uzbrojonego
podobnie do Bastiana. Podczas rozmowy wsliznie sie tez niepozorna elfka, na
poczatku nie zauwazona. Jest to kaptanka Arianny, naczelna pszczelarzy, zwie
sie El Tanna.

Jesli dowie sie o gwalcie:
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-Bydleta jestescie, powinienem Was od razu zabic, nie warci jestescie bronic
imperium! —Wyptaci policzek jednemu z potorkow, tak szybki i niespodziewany,
ze nikt nie zdqzy zareagowac. —Zapamietam jeszcze twoj arogancki pysk, kiedy
na powrot go ujrze nie bedziesz juz stuzyt w legionach.- Stowa kaptana zawisty
ztowieszczo w ciezkim powietrzu.

-A wy tchorzem podszyci?! Czy dorosty, zdrowy najemnik powinien godzic sie na
podobne niegodziwosci? Gorsi jestescie od tych zawszonych zotnierzy, bo oni
cho¢ chamy to majq przynajmniej odwage, a czym wy mozecie sie pochwali¢?
Moze przynajmniej nadacie sie do stuzby i szlachetnej Smierci w walce. — te
stowa skieruje do grupy awanturnikow, wraz z wypluwanymi w oburzeniu
drobinami sliny.

Gustaw zazada relacji od zotnierzy i grupy, wystucha ich w milczeniu. Legionisci
opowiedzg to co wczesniej: Scigali reptiliondw do Gor Gwizddéw, tam osaczyli
ostatnich nieopodal Twardego Jezora, wiekszos¢ oddziatu przeprawita sie na
wschodni brzeg i ruszyta pedem traktem na potudnie. Ich grupa za$ miata
dostarczyc¢ te wiesci i odebraé rozkazy z wyspy. Kapfan stanowczo powsciggnie
legionistow, ktérzy to od razu chca ruszaé¢ w droge. Powie jak lezy mu na sercu
dobro mieszkancow i operacji wojskowej. Sam jest stary i ciezko mu sie rusza
na dalsze wypady, podobnie jak straznikom, ktérzy mu pozostali. Nastepnie
odprawi ceremonie, na koniec wyjasni ze dla dobra ludu osady i zotnierzy w
legionach, musi dba¢ o nie rozprzestrzenianie sie zarazy.

-El Tanna zadba o wasze zwierzeta, ale wy musicie pozosta¢ w mocy Katana do
rana. W tej uswieconej przez niego ziemi, okaze sie tej nocy czy ktorys z was nie
jest nosicielem.

Mowiqc to stoi juz w drzwiach, ktdre zaraz potem mimo protestow zostajq
zamkniete z gtuchym pacnieciem.

Co moze sie zdarzy¢ we wsi....

Popotudnie i wieczdr tego dnia to Swietny czas na przygladniecie sie
mieszkancom osady. Mozna do tego uzy¢ lunety na dachu.

Na wyspie pojawi sie Thurg i ktuci sie o co$ z Cyntig-kowalem, nastepnie zty
idzie do dojarek i w sitowiu odbiera przyjemnos¢ za kilka srebrnych ktow.
Nastepnie Cyntia moze spotkac rycerza, porozmawiajg az nadto swobodnie i
dtugo, ale co najwyzej dotkng sie ustami, rycerz odejdzie speszony, minie obory
i uda sie do siebie na hamak. Uda sie pdzniej do pszczelarzy, powrdciwszy
wsmaruje cos w lewy bok i ramie. Cyntia moze kopng¢ przechodzaca pasterke,
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co skarci wzrokiem Gustaw. Starcy probujg doprowadzi¢ do tadu grzadki.
Straznicy rozpakowujg wozy i konie z zaopatrzeniem. Przegladng tez ekwipunek
druzyny zostawiony przy koniach, ale nic nie zginie. Jesli ktos bytby na tyle
wytrwaty, to bladym przeswitaniem, mozna spostrzec dym wydobywajacy sie z
ziemi, po wschodniej stronie rzeki, 30m na pétnoc od dziury po pocisku z
trebusza. To luk wentylacyjny z tajnej kryjowki gadow, rzadko reptiliony grzeja
sie przy ogniu. Zdarzenia te mozesz MG przenie$ na inne dni, ale nie zwlekaj
zbyt dtugo.

rys 4.

przystan flisakow-

Aaplica Katana

obory i dom
dojarek

miejsce
wypoczynku
rycerza

kaplica Arianny

domy pszczelarzy
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Bohaterowie nie majg wyjscia i muszg jeszcze jedng noc spedzi¢ w towarzystwie
legionistow. W zaleznosci od tego jak do tej pory przebiegaty zdarzenia, beda
oni mniej, lub bardziej skorzy do zwady z druzyna. Jesli awanturnicy uratowali
rodzine karczmarza, bedg ich wyzywac od przyjaciot pastuchdw i opiekunow
kmiotow, ale nie zdecyduja sie na bitke (takie zotnierskie zarty). Jesli byto
inaczej majg druzyne za stabeuszy i bedg chcieli ich obi¢, ale nie zabié. Uzyja
piesci i co najwyzej nozy. Moga nawet probowac okras¢ jednego z bohaterdw
graczy ( najstabszego), stanie sie tak tylko wtedy jesli druzyna pojdzie spaé nie
wystawiajgc strazy.

Pamietaj mistrzu zeby dobrze rozegrac tg noc, niech bohaterowie czujg sie
niepewnie, podejrzewajac zotnierzy o to, ze sg zarazeni i zgdni krwi. Niech to
bedzie nerwowa noc.

Legionisci nie sg chorzy, pobawig sie do pdznej nocy, dogryzajac kompani i
grajgc w kosci, lub situjgc sie na rece. Moze nawet wybuchng¢ béjka miedzy
nimi. Jesli kogos z druzyny ugryzt byk, szakal, lub pogryzione przez nie zwierze,
mogg byc chorzy (jesli nie odparli tej formy zarazy % odp. 6 z modyfikatorem
+10). Wowczas po pdtnocy choroba da o sobie znaé. Zacznie by¢ nerwowy,
rozdrazniony i skory do bitki. Moze tez pogryz¢ kogo$ w pomieszczeniu.
Legionisci bedg chcieli go zabi¢, ale przystang na zwigzanie i unieruchomienie.
W takim przypadku leczeniem delikwenta zajmie sie rano kaptanka Arianny, co
wykluczy go na k3 dni. Po odbytej chorobie ma 50% szansy ze straci jeden
punkt wybranej przez MG cechy, odpornosci, lub biegtosci. (najczesciej bedzie
to PR.)

Jesli awanturnicy zaczekajg do pdznej nocy, az zotnierze zasng, a wartownik
legionistdw zapadnie w ptytkg drzemke, mozna porozmawiac z hobbitem. Ten
powie ze jest tylko ttumaczem, faktycznie kontaktowat sie z reptilionami, ale
byto do tego zmuszany. Statek ktérym podrézowat na Zétte Wyspy zostat
napadniety przez zbiegdw-piratow z Nagiej Wyspy bedgacej wiezieniem.
Nastepnie sprzedano go gadziemu dostojnikowi, ktéry zapewniat zaopatrzenie
partyzanckim bandom. Handlowali z okolicznymi piratami-malaukami,
trytonami, a nawet morskimi elfami.

Opowie o swoich przygodach i o tym jak gadzi watazka zgromadzit w Gorach
Gwizddw, w pieczarze przy Twardym Jezorze skarb, ktory jakoby miat byc jego
zabezpieczeniem na wypadek upadku rebelii. Twierdzi ze wie jak tam trafic, jesli
tylko dzielni awanturnicy uwolnig go od brutalnych Zotnierzy.
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-Ow gadzi herszt banitéw wciqz méwit, ze dla Ksiecia, ktéry ma tysiqc lat cena
nie gra roli.

Wiekszos¢ tego co moéwi jest klamstwem, a zdradliwy, cwany malec pragnie
wciggnaé kompandw w zasadzke, ratujac przy okazji wtasng skore.

Nastanie ranek, wrota otworzg sie, Gustaw pozwoli odjecha¢ legionistom, ale
zatrzyma hobbita. Ma sie rozumieg, ze ci nie bedg zadowoleni, ale nie maja
czelno$ci sprzeciwiaé sie kaptanowi. Zegnamy zatem émierdzacych zotnierzy.
Druzyna pozostaé¢ ma na wyspie, wkrotce rozstrzygnie sie jej los. Bedzie to
uzaleznione od tego w jakim stanie przywiezli zapasy i jaki szacunek okazywali
kaptanowi. Od tego czasu druzyna moze dosta¢ do dyspozycji jedna z lepianek,
Gustaw wyprosi mieszkancoéw, lub zamieszkaé w stotpie, oczywiscie otwartym. -
Pakujcie sie, przekazecie dowddztwu ze majq przeprawic sie przez rzeke i czekac
na umowiony znak. Tu jest pismo do waszego komendanta —kaptan wrecza
zalakowany list jednemu z potorkdw- pokurcz zostaje tutaj.

-Ale to nasz jeniec! Chcesz przywtaszczyc sobie nasze zastugi i ztoto klecho! Nie
bed:zie tak...

-Milcz psie! W mojej mocy jestescie! Ja w imie Imperatora dzierze tu wtadze i nie
Smiej sie sprzeciwiac, bo zdychat bedziesz dtugo na palu! A teraz precz mi z oczu.
Zotnierze wyraznie wystraszeni wychodzq ze stotpu, obdarzywszy cztonkéw
druzyny wrednymi pétusmiechami. (w koncu to pdtorki i poétolbrzym) -A wy co

z drewna, chochoty ciosane?!- Zwroci sie do grupy. —Liczytem na wieksze

zapasy i bardziej jurnych zwiadowcow. Trzeba wam nieco dyscypliny,

zajmiemy sie i tym, tymczasem maddIimy sie.

Zacisnie dwie piesci, przyciskajgc je do skroni, wyspiewa modlitwe do Katana
tadnym, melodyjnym gtosem, patrzqc czy awanturnicy przytqgczajq sie do
modtow.

Jesli ktos poskarzy sie, ze zostat okradziony, kaptan wysmieje go i powie zeby
cieszyt sie, ze tylko taka kara spotkata go za stabosc. Winien by¢ juz martwy, lub
pohanbiony.

Uwaga: Jesli druzyna jest na poziomach 0, pozwodl odby¢ im szkolenie na
poziomy 1, by mieli dostep do dodatkowych umiejetnosci. Mozna to oszukaé,
zamiast rzucac k10 dni, skr6¢ MG szkolenie do k3 na koszt legionéw z racji
szczegdblnych wojennych okolicznosci. Czas ten Gustaw potrzebuje na podjecie
decyzji jakg wiadomosé nada¢ do Nasbon. Niestety z racji niewielkiej
dostepnosci funkcji moze sie szkoli¢: wojownik, towca, gwardzista, barbarzynca,
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rycerz, kaptan, druid, mag, zabdjca, ztodziej i kupiec. Profesje NPC’'tow trzeba
dostosowac do potrzeb.

Straznicy to dowolne profesje wojskowe, ranny rycerz tez moze szkoli¢, Kaptan
Katana, moze byc tez zabdjcg, zas kaptanka Arianny moze by¢ druidem/magiem,
potorczyca kowal moze byé barbarzyncy, karczmarz ztodziejem/kupcem, za$
ktokolwiek z pozostatych bardem. Niestety zabraknie: astrologa, potboga,
czarnoksieznika, alchemika i iluzjonisty, oraz palladyna i czarnego rycerza.

Kilka stdw wyjasnienia

Nie Smiatem zdradzac wszystkiego wczesniej, by lektura scenariusza nie
wydawata sie nudna, ale czas na kilka odpowiedzi, ktére utatwig MG kreacje
zdarzen.

Na czele rebelii stoi , Ksigze, ktory ma tysigc lat”. Naprawde nazywat sie ksigze
Garratee Rakasz. Zyt ponad tysigc lat temu, byt zaiste ksieciem, poeta, aktorem,
delikatny, wrazliwy mato pasowat do éwczesnych reptilioriskich dwordéw. Na
domiar ztego, matka upierata sie, ze ojcem jego jest awatar Reptiliona
Wielkiego. Wystano go do klasztoru straznikow rundw, sztuke magii runow
reptilioni zapozyczyli od krasnoludéw. Nikt jednak przed ksieciem Garratee tak
jej nie rozwinat. Dzieki poezji splatat on runy ze sobg, tworzgc fantastyczne i
potezne kombinacje. Zatozyt wtasny kosciét i stanat na jego czele jako pothdg.
Ktéregos$ dnia runy wygraty, albo jak powiada legenda ksigze zapisat wiasny
letarg. Zasnat. Obudzono go niedawno, uczynili to gadzi i krasnoludzcy
czarodzieje i klerycy, za podszeptem pewnej podstepnej organizacji.

Z poczatku ksigze dat sie wciggnaé w zaplanowang dla niego gre, ale szybko sie
otrzgsnat i teraz sam podejmuje decyzje, choc zbiera zniwo dla niego zasiane.
Cel pétboga: Wyplatac sie z konfliktu w jaki zostat wciggniety i zakonczy¢ go
jako zwyciezca. Przejgé dawne swe swigtynie, wraz z artefaktami. Rozwiktaé
zagadke swego obudzenia i cele prawdziwych sprawcéw tegoz.

Kopce: Pod kopcami schowane sg magiczne znaki przyzywajace dla pétboga
specjalne stugi, potezne te istoty, mogg odwrdcié przebieg dziatan wojennych.
Stugi ksiecia czekaja, by w odpowiedniej chwili zaskoczy¢ wroga. Ofiarg dla
przybywajacych istot nie sg ciata zabitych wojownikéw, a runy na ich tuskach.
Statystyki wezwanych istot zalezg od tego, czy zostang spetnione wszystkie
warunki. Jesli istoty pojawig sie przed czasem, lub nie zadziata ktorys z czardw,
albo nie zostanie ztozona ofiara z rundw na tuskach reptilionskich wojownikow,
bedg miaty statystyki mniejsze, jesli uda sie gadom wezwad stugi z wszystkimi
profitami, bedg o wiele silniejsze, nalezy wtedy uwzglednic zasady rozszerzone.
Pierwszy kopiec druzyna jest w stanie przejg¢ przed przywotaniem. Mogg wtedy
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zbadac znaki w figurze i wyciggnaé wnioski. W drugim jesli do niego dotra,
powinni stoczy¢ walke z stabszym stugg, trzy pozostate powinny wyklu¢ stugi
Ksiecia z wszystkimi bonusami, a z nimi bohaterowie nie majg szansy w walce.
Pod wybranym kopcem reptiliondw z runami, jest podtoga z desek, przysypana
ziemia. Podczas ofiary deszczu reptilioiscy straznicy majg stracic ciata z runami
na znaki magiczne znajdujgce sie w dole pod podtogg z desek. Wyzwoli to czary
zawarte w runach i wezwie potezne stugi potboga, wzmocnione koniunkcja,
czarami z figury i ofiarg run. Stugi beda rosty w site unicestwiajgc wrogow
Ksiecia. Kazdego kopca pilnuje dwdch straznikow, bedg sie starali doprowadzié
do wyklucia stug podczas koniunkgcji, w razie niemozliwosci tego, przywotaja je
wczesdniej. Opis w stosownych miejscach przygody.

Zaraza: Sodomiczne zachowania reptilionéw to plotka powstata z wybujatej
wyobrazni wieSniakéw, zbierajgca teraz swe zniwo. Gady zarazajg zwierzeta
naprawde. Np. trucizna na broni. Orkowie myslg, ze majg do czynienia z
gtupimi, prymitywnymi, chorymi istotami. Zaraza za to bardzo tatwo
rozwrzeszczenia sie u zwierzat, co skutecznie ostabia logistyke Katanskich
Legiondéw. Choroba w poczatkowej fazie objawia sie pobudzeniem, po 1-3
dniach agresjg i checig jedzenia tylko surowego miesa, nastepnie po kilku
kolejnych dniach ostabieniem i apatig, przerywanymi napadami szatu i gtodu.
Koricowa faza wyglada réznie, czasem jest powolng agonig, innym razem
autodestruktywnym dziataniem. Ksigze nie jest zadowolony z tej czesci planu,
ktory wszedt w zycie z poczatkiem konfliktu.

Krasnoludy: Jako ze gtéwnymi podejrzanymi o niejasne knowania staty sie
krasnoludy, zaraz na poczatku konfliktu zamknieto wszystkie w lochach przy
Wielkiej Dziurze, co wazne nie czynigc nikomu krzywdy. Co wiecej prawdg jest,
iz wszystko statfo sie za sprawg chciwego kupca tej rasy, chcacego przejgé caty
handel na wyspie Skargh. Przygotowania kosztowaty go fortune i trwaty kilka
lat. Przewidziat wszystko wtgcznie z uwiezieniem, oprdécz kondycji umystu i
lirycznej natury ksiecia. Osobnik 6w liczyt, ze grozny konflikt odwrdci od tego
obszaru innych moznych kupcéw, do tego zniestawione wojng reptiliony beda
odsuniete od handlu i pozostang co najwyzej jego stugami, gdy bez uszczerbku
na zdrowiu i majatku opusci wiezienie, po zwyciestwie Imperium.

Hobbit: El Dorian Cavien Bard/Iluzjonista pirat, oszust, zdrajca, hochsztapler
dostarczat bron, prowiant i wszystko za co mu ptacono, handlowat z piratami i
rebeliantami. Faktycznie przebywat w Gdorach Gwizddéw i ttumaczyt dla gadziego
watazki, podczas rozméw z malaukami. Wie duzo wiecej niz chce powiedziec,
czes¢ mozna wyciggnac z niego torturami, ale nigdy nie przestanie ktamag,
zmyslaé, dodawac. Tam gdzie ciggnie druzyne nie ma zadnego skarbu, tylko
tajna kryjowka gadéw.
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Co moze wyzna¢: Piraci i uwolnieni z Nagiej Wyspy wiezniowie, majg odcigé
gtowne porty wyspy Skargh, ma sie to sta¢ po duzych ulewach. Wtedy tez od
potudnia z Szklanych Wzgdrz ruszg olbrzymy.

Jesli awanturnicy odkryja miejsca przywotan potwordéw i dowiedzg sie
powyzszego, to tatwo skalkulowaé ze wygrana kampania moze przerodzié sie w
fiasko. Ksigze skrywa jeszcze inne atuty oprocz stug.

Naga Wyspa- Wiezienie i obdz pracy. Wielu z osadzonych stanowili niewygodni
dla wtadz reptilioni i malaucy piraci.

CZESC TRZECIA
Wyspa dzien 2-gi

Oczywiscie wszystko uzaleznione jest od poczynan graczy, ale licze na to, ze
zanim postanowia zbadaé tajemnicze kopce porozmawiajg z mieszkanicami
wyspy. Wystarczy na to dzien, lub dwa zaleznie czy podzielg sie zadaniami, czy
tez beda z kazdym rozmawiaé¢ w grupie. Jezeli podjeli szkolenie moze sie to
wydarzy¢ w jego trakcie. Wieczorem tego dnia, Gustaw spyta grupe o sugestie
(lub nie, jesli z nim nie wspdtpracujg) i przy niewielkiej kapliczce Katana rozbije
klejnot uwalniajgc czar wysle do Nasbon-gar magiczng wiadomosé.

-W okolicy czajq sie wrogowie, zwiadowcy, ktorzy przywiezli zaopatrzenie
zbadajq sprawe. Lance zebrane na potudniu czekajq, Dwudziestka trojka
stabnie. Pilnie potrzebuje zaopatrzenia i wsparcia dwunastki. Wyruszajcie
szybko i w jak najsilniejszej grupie. Przygotujemy tratwy.

Czego mozna sie dowiedziec:

Gustaw: Zycie jest kawatem czerstwego chleba i trzeba go dtugo przezuwag,
zeby nie straci¢ zebéw. Czuje ze gady pozostawity po sobie jakies$ przeklenstwo,
moze szalenstwo mieszka w naszych gtowach, a moze w sercach. Mieszkarncy
wyspy to moja trzoda i nie moge ich oskarzaé, nikt nie jest Swiety, ale kazdy
wartosciowy. Macie me btogostawienstwo, bgdzcie odwazni i ostrozni, za
siedem dni powinna zjawic sie tu duza karawana zaopatrzenia, do tego czasu
musicie $ciggnac¢ tu tratwy z dotu rzeki, kiedy bedziecie gotowi pomogg wam
flisacy, a moze tez kto$ z mieszkarncdw, porozmawiacie z nimi.
[btogostawienstwo, jesli zostanie przyjete dziata jak czar o tej nazwie z
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zawieszonym dziataniem-poinformuj o tym graczy-nie zadziata jesli kto$ nie
chce przyjaé btogostawienstwa Katana, bonus wynosi +10]

Straznicy: Jesli kaptan mowi ze gady zostawity przekleistwo, to na pewno tak
jest. Powinniscie szybko zbadaé stosy gadzich trupow. Spytani o utopiong
dojarke powiedzg ze byta piekng i zaradng kobietg, miata wielu kochankdw i
potrafita to wykorzystaé, ponoc uzbierata nieztg sumke ztota, ktdrg gdzies
ukryta. Chciata stagd wyjecha¢ kiedy zawierucha minie. Powiedzg ze rycerz to
turniejowy fircyk, bogate paniatko, pyszne i prozne, ledwo wyjechat na
pierwszg wojne, a juz obstawia tyty i wyjada zapasy, jego giermek nie byt
lepszy. Warto porozmawiac z kowalem, jest tu nowa.

-To dzika dziewczyna, uwazajcie.

Kryspian spytany o wypadek powie, ze widziat tylko jak dziewczyna schodzi w
dot po skarpie, jeszcze w ostatniej chwili postata mu piekny usmiech. Nastepnie
ustyszat krzyk, nogi nie noszg go tak szybko jak dawniej i kiedy dobiegt na
miejsce zobaczyt wywrdcone wiadra i bgbelki wody. To samo powiedza
pszczelarze. Tyle ze bedac na drugim brzegu, widzieli ze to co wciggneto
dziewczyne miato dwie rece jak cztowiek, ale zakoriczone pazurami.

Kaptanka El Tanna: Zycie to najwiekszy dar, ktéry kazdy kuje po swojemu. Moim
wyborem jest jego ochrona i powielanie. Dwie zaginione istoty byty mtode i
petne zycia, Zle stato sie ze odeszty. Ale kujgc swoje zycie pamietaé musimy ze
wptywa ono i na innych, a ci nie zawsze widzg w naszych uczynkach zysk dla
siebie. | wy tez jestescie tu dla zysku, badzcie wiec ostrozni, bo czuje w poblizu
wielki chaos, ktéry moze was wciggnac. Kaptanka Arianny btogostawi druzynie.
Tego btogostawienistwa nie trzeba przywotywaé- jego efektem jest, ze gracz
moze powtdrzy¢ jeden zakoriczony niepowodzeniem rzut, lub odjg¢
jednorazowo 20obrazen od pierwszego doznanego zranienia.

Rycerz, Tan Maksymilian Fiennes (herbu rdza i miecz, na czerwonym tle) mtody
cztowiek- jest juz prawie zdrowy, dokucza mu lekki bol w lewym ramieniu i
boku, ale bedzie sie tego starat nie okazywac. Dostat dwa betty podczas
szturmu, nie bedzie sie tym przechwalat, ale walczyt w pierwsze;j linii, jak
przystato na popedliwego, dumnego mtokosa. Nie przyzna sie tez, ze ciezko
rannego znalazta go kowal i na wiasnych rekach wyniosta z bitwy. Szczerze
podziwia dziewczyne i troche sie w niej podkochuje (nawet z wzajemnoscig),
ale pozycja i pochodzenie kobiety powodujg, ze nie chce sie do tego przyznaé,
nawet przed sobg. Kobieta na krétko byta jego kochankg, ale niechetny swemu
uczuciu i ewentualnym deklaracjom wybrat dojarke. Jesli w druzynie jest ktos
kto zna sie na heraldyce, oswie¢ go MG, ze mtodzian nalezy do bogatej i znanej
arystokracji. (wkw). Twierdzi ze jest juz znudzony wyspg i prymitywnymi
mieszkancami, czeka na zaopatrzenie z miasta, by razem z nim wyruszy¢ i
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dotaczy¢ do walczacych legionistdw. Na domiar ztego jego gtupi giermek sie
utopit, choc¢ i tak maty byt z niego pozytek. Miat stabg gtowe, guzdrat sie i nie
umiat pilnowac koni. Twierdzi ze idiota pewnie sam sie poslizgnat i poszedt na
dno, bo zamiast uczyc sie ptywac studiowat poezje. Nie widziat zdarzenia, bo
drzemat.

-Jedyng zaletq byto to, ze sie nie odzywat, ale nauczyt sie franca czytac. Poeta
zafajdany. O prosze, tyle po nim zostato, tomik poezji i fujarka. Zatosne.- wreczy
druzynie oba przedmioty. —Pas sobie ostatnio sprawit. Wierzycie? Nie miecz
porzqdny, czy pancerz, ale pas, taki zdobiony, jak noszq znaczni panowie. —
widac naturalnie, ze i Maks ma taki.

O dojarce powie, ze faktycznie byta niezwykle obyta, jak na dziewczyne z
gminu. Byta bystra i dyskretna, grzata mu foze, kiedy jego rany byty jeszcze
zaognione.

Na koniec wyrazi che¢ odkupienia konia od kogos druzyny, pod warunkiem ze
jest to kon bojowy, zaptaci podwdjng cene. Rycerz rozmawiat bedzie tylko z
osobami o charyzmie wiekszej od 50, lub kims z klasy wyzszej inaczej zbedzie
awanturnikow.

Z tomiku poezji:

Latem, bladym switaniem,

Trwa jeszcze sennosc¢ mitosna,

Pod gajem wcigz pachng zarosla,

Wieczorem przeswietowanym
Arthur Rimbaud

Pusty sen pod powiekami,

Nie budz go,
Jest zbyt daleko

Garratee
O Krolowo Pasterzy,
CieSlom gorzatki przynies,
By wigor zachowali Swierzy, Az
do kgpieli w potudnia godzinie
Arthur Rimbaud

Inne dojarki i pasterki: Niewiele powiedzg o wojnie, tylko ze zotnierze to jurne i
szczodre chtopaki, reptiliony sg obrzydliwe i dzikie. A najlepszy z wojakow to
jest oczywiscie Tan Fiennes, chod i jego giermek byt niczego sobie, szczodrze
obdarzony przez nature, cho¢ chudy, szkoda chtopaka. S3 zadowolone z
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obecnego stanu rzeczy, majg mniej pracy, a zarobity wiecej srebra. O utopionej
Brulii powiedzg, ze kuta byta na cztery nogi. Nazbierata ponoc¢ duzo ztota i
zakopata w kuferku z kosci antara. Znata sie na mezczyznach i robita z nimi co
chciata, powiedzg to dajgc wymowne znaki bohaterom. Jesli awanturnicy
wysuptajg 5-10 sztuk srebra to dowiedzg sie ze byta skonfliktowana z Cyntig,
potorczycy kowalem, pono¢ ta druga byta wsciekta na Brulie za to, ze dojarka
odbita jej rycerza. Jesli dorzuca kolejne 10-20 srebrnikdw mogg spedzi¢ upojne
chwile z jedng z nich. Starsi mieszkancy: Psioczg na wszystko i wszystkich,
oprdcz kaptana Gustawa. Na mtode dziewczeta, ze puszczalskie, na rycerza, ze
rozpustny, na pszczelarzy, ze lenie, na wojne, na zte czasy, bo dawniej byto
lepiej, na Cyntie, ze przybteda i zbdj itp. i itd., bardzo chetnie opowiedza
wszystko, choc nic nie wiedza.

Kowal Cyntia: Bardzo piekna i silna pétorczyca. W rzeczywistosci jest
barbarzynka, ale zaistniaty konflikt sie jej nie podoba. Wolny duch nie pozwala
jej stuzyé w regularnych armiach, a intuicja mowi ze racja nie jest tak oczywista,
jak sie zdaje. Jest dzika, ale jednoczesnie duzo bardziej obyta w Swiecie niz
reszta. Jako dziecko potawiaczka peret, pdzniej niewolnica-kurtyzana, banita,
awanturnik i kowal. Byta pasazerem na gape na handlowej galerze Ztoty Wir,
ktorg napadli zbiedzy z Nagiej Wyspy, gtownie gady. Wielu w zyciu poznata i
zdaje sobie sprawe, ze nie s3 bezmdzgimi gadami, a starg i cywilizowang rasg.
Po przejeciu statku przez reptiliony zdofata sie na nim ukrywac jeszcze dwa dni,
dopdki jakis idiota nie zatopit go na skatach Btekitnej Laguny. Swietnie ptywa,
wiec udato jej sie wydostac i przekrasé¢ przez linie gaddw, az tu. Widziata bitwe,
ale nie brata w niej udziatu, ale kiedy zobaczyta rannego dzielnego rycerza,
kobieca natura wygrata i dziewczyna zakochata sie. Wyniosta swego wybranka
z chaosu bitwy i zajmowata sie nim. Dopdki nie odbita go jej Brulia.

-Ta kurwa musiata miec wszystkich, byta bardziej tasa na ztoto niz mucha na
gowno. Pewnie zaspokajata mezczyzn ustami, bo miedzy nogami byta zbyt
luzna. Nawet karczmarz, dewot pieprzony potrafit zdradzac z nig swojq zone, a
jak wychodzit, to drugimi drzwiami wchodZzit jego syn, lub pachotki. Wszystko
byto jej jedno, stary, mtody, brzydki, byle kilka monet miat. Dobrze sie stato, ze
jq rzeka zabrata i gnije teraz gdzies na dnie, nalezafto sie jej.

Podobne zdanie ma o innych dziewczynach z wyspy, ale czu¢, ze tg nienawidzita
szczegblnie. O giermku powie ze byt za delikatny i zbyt mato zaradny by
przezy¢. Zamiast czyscic¢ stal swego pana czytat wiersze i popadat w
melancholie.

25



- Nie miat szans przezyc tej wojny, tylko zawadzat swemu panu. Maks, to znaczy
Tan Fiennes powinien wzig¢ mnie ze sobg.- mowigc to posowieje jak podlotek .

Cyntii nie bedzie na poczatku fatwo namoéwic¢ do rozmowy, bedzie sie
usprawiedliwiata masg pracy, cho¢ widac ze jest inaczej. Jest z natury nieufna,
ale jesli ktos w jej obecnosci pochwali rycerza, albo fachowo wypowie sie o
kowalstwie, bgdz w inny sposéb zdobedzie jej zaufanie dowie sie tego
wszystkiego. Co wiecej jej pomocnik odpowiednio wypytany, powie ze widziat u
dziewczyny szkatute z kosci. Jest to oczywiscie szkatuta Brulii i jest w niej
bagatelka w klejnotach, platynie i ztocie 548 ztotych ryjow. Cyntia $ledzita
dojarke i wiedziata gdzie ta ukryta skarb. Szkatute zabrata juz po jej zniknieciu,
zeby sie nie zmarnowata i tak tez odpowie jesli ktos jg zapyta przy swiadkach.
Inaczej powie ze to nie jego sprawa. Ale po tym odkryciu podejrzenia powinny
pas¢ na Cyntie. [Swietnie ptywa, miata zadre z dojarka i posiada jej skarb, nikt
tez nie widziat jej zaraz po zniknieciu Brulii]. Moze zostaé wtrgcona do wiezienia
we stotpie, wtedy rozpozna hobbita jako zdrajce. [ukrywata sie na statku, ktéry
przejeli kumotrzy hobbita, ten pysznit sie z pirackim kapitanem]. Aresztowaniu
Cyntii sprzeciwiat sie bedzie rycerz, zas Thurg bedzie wyraznie za tym. Jezeli
dziewczyna pozostanie na wolnosci zaproponuje odsprzedaz szkatuty druzynie
za dwa konie i kilo suszonej koniny. To dobra cena. Jesli szkatuta pozostanie w
rekach druzyny Brulia bedzie atakowata ich, a nie Cyntie, ale ta powinna sie
znalez¢ blisko podczas tej walki i poméc. [w skarbie znajduje sie tez kilka
magicznych przedmiotdw; 1)wytarta srebrna moneta- moneta nadziei, 2)szafir
z zakletym czarem namietno$¢- jedno uzycie anty odp. -30, 3)ztota moneta
przekupstwa anty odp. -50, 4)bransoleta bedgca amuletem 4k10PM bez
blokady.]
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Hobbit trzymany jest w wiezieniu w stofpie, z nim rowniez mozna porozmawiac,
schodzac do jamy po drabinie.

Bohaterowie, mogg oczywiscie rozmawiac z hobbitem, z mieszkaricami wyspy,
obserwowac przez lunete, lub wybrad sie na eksploracje kopcow. Wieczorem
na plaze wyspy nurt przyniesie trupa legionisty. Jest to osobnik znany
bohaterom, jeden z czwérki Smierdzacych jezdzcow. W jego ustach pyszni sie
ztoty kiet. Ogledziny ujawnig, ze ciato jest podrapane, za$ sam zotnierz ma rany
ktute, nie da sie orzec czy to one spowodowaty $mieré, czy utoniecie. Gustaw
pochowa go na drugi dzien. Wokot miejsca, gdzie bedg lezaty zwtoki w nocy
powinna krecic sie topielica. Jesli ktos podejdzie blizej, ucieknie do wody, jakby
sie rozptyneta, ale zwtoki mogg by¢ obnazone, a ztoty zgb wyrwany. Ale tego
dnia Gracze nie powinni dosta¢ wiecej wskazowek.

Prawda dla MG

Brulie wciggna do wody i utopit jeden z reptiliorskich zwiadowcéw, bo
zobaczyta go w wodzie. Od tej pory gady sg bardzo ostrozne. Niegodziwa
kobieta, z cynizmem wykorzystujgca mezczyzn, nad wszystko kochajaca ztoto,
wrdcita zza grobu po swoj skarb. To ona wciggneta do wody mtodego giermka,
dla jego gtadkosci, Swiezosci i skusit jg piekny pas. Bedzie atakowata samotnych
mezczyzn topigc ich, a za kazdym bedzie silniejsza. Opis i statystyki w
stosownym miejscu. Gady bronig sie przed nig zdolnosciami kaptanskimi, ona
za$ bedzie sie starata wydac ich kryjéwke, bo nienawidzi ich za zabranie zycia.
Bedzie wiec sprzymierzencem i wrogiem druzyny.

Wyspa dzien 3-ci

W tym dniu druzyna powinna kontynuowac przepytywanie mieszkancéw. Moze
zdecydujg sie obserwowac okolice przez lunete, zwrd¢ wtedy ich uwage na
dziwne ruch w okolicach zatoki po pocisku z trebusza. Jakby ktos tam ptywat.
Oczywiscie reptilioni nie sg tak nieostrozni, ptywa tam topielica z Brulii. Gady
odpedzajg jg czarami. Wkrotce Brulia zwrdci sie przeciwko mieszkancom wioski,
wodzgc na manowce szczegdlnie mezczyzn, a finalnie chcac zabic¢ Cyntie i
odzyskac szkatute.

Jesli druzyna zdecyduje sie zbadac¢ kopce i ich okolice:
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Kopcow jest cztery, na kazdym stosie jest po dwadziesScia kilka ciat gadow,
rzadko zotnierzy imperium. Obserwujgc zdarzenie jednoczesnie z wiezy przez
lunete, widac ze bohateréw obserwuje kto$ z rowu melioracyjnego. Jest to
jeden z reptiliondw. Same trupy nie posiadajg uzbrojenia i sg ledwie nadpalone.
W poblizu roi sie od robactwa i padlinozercodw. Zwierzeta uciekng kiedy zblizy
sie grupa, chyba ze sepy, lub szakale sg chore, wtedy zaatakujg. Z uwagi na
robactwo, walke nalezy traktowac jak w trudnych warunkach. Chcacych
przeszukac kopce trupdw czeka test odp. 7, jesli bedzie nieudany uniemozliwia
wykonanie czynnosci. Mozna powtarzac préobe na drugi dzien.

Udane przeszukanie ujawni, ze tylko na jednym kopcu gady majg na tuskach
nieznane runy. Dalsze przeszukiwanie jest niemozliwe ze wzgledu na
dokuczliwe robactwo i smrdéd. Osoby z wrazliwym wechem zauwazg ze ten
kopiec nie Smierdzi. Druid, lub alchemik odpowiednim czarem moze odegnac
robactwo, lub powstrzymac fetor i umozliwic dalsze przeszukiwanie. Wracajac
bohaterowie mogg odnalez¢ pojedyncze slady reptiliondw w mokrej glebie, ale
tropienie nie jest mozliwe. Przeszukiwanie zatoki nie ujawni na tym etapie nic.
Identyfikacja rundw odpowie, ze runy takie sg nie uzywane od setek lat,
posiadajgc egzemplarz mozna uzy¢ identyfikacji jak w przypadku przedmiotow.
Identyfikacja powie, ze jest to runa ochrony (rzezbiona na tuskach gadow
podwaja obrone i wyparowania). W przypadku jesli bohaterowie bedg chcieli
intensywnie przesuwac trupy, lub zrywad tuski, zaatakuj ich MG rojem konskich
much, ktdre zasugeruj mogtyby przenosic¢ zaraze, jesli i to nie poskutkuje
zaatakuje reptilion, zblizywszy sie kanatem melioracyjnym, obrzuci kamieniami.
Bedzie uciekat i nekat druzyne do skutku. [Pamietaj Mistrzu, ze nawet jesli
obrazenia sg zbyt mate by przebi¢ pancerz, uszkadzajg go]. Na koniec reptilion
ucieknie do wody.

Noc z dnia 3-go na 4-ty

Péznym wieczorem kiedy ktos z druzyny przechadza sie po osadzie, moze
zobaczyé, ze jeden ze starszych mieszkancow osady idzie w kierunku plazy jak
zaczarowany. Jezeli uda sie za nim zobaczy, ze mezczyzna nachyla sie nad woda
i piekng kobietg na wpdt w niej zanurzong. Brulia w pierwszej chwili roztacza
zauroczenie %odp.2 -40, to powinno sktoni¢ awanturnika zeby sie do niej
zblizy¢. Kobieta wycisnie pocatunek na ustach mezczyzny, ale zaraz jej piekna
twarz zmieni sie w upiorng maske. Ztapie szczuptymi dtonmi niedosztego
kochanka i wprawnym ruchem wciggnie w nurt rzeki. Powinno sie to stac tak,
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by bohater nie mogt uratowac cztowieka. Widok upiornej twarzy moze
przestraszy¢ %odp.2(-11), nieudany test spowoduje ucieczke, az awanturnik
pokona strach. Kobieta odptynie nieco od brzegu i upewniwszy sie, ze jest
widziana poptynie w kierunku plazy w kraterze po pocisku. Brulia pragnie
wskaza¢ miejsce ukrycia gadéw. Po chwili zostanie zaalarmowana reszta
druzyny, kaptan i straznicy. Tam bedac ledwie widoczna z wyspy, w mitosnym
akcie wyssie zycie z nieszcze$nika. Nastepnie okolice tg rozswietli blado-biate
Swiatfo, a utopica schroni sie w rzece. To gadzi kaptan uzywa odegnania
nieumartego, ale nie jest w stanie zniszczyc¢ utopicy, bo trzyma jg skarb i
zniszczy¢ jg mozna tylko zabijajgc w jego obecnosci. Lub oddac go jej, co uspi ja
W rzece, az zgdza znow jej nie obudzi.
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Gustaw poprosi druzyne, zeby rano zbadali to miejsce. Przypomni tez ze jak
najszybciej trzeba sprowadzic tratwy z dotu rzeki.

Wyspa dzien 4-ty

Rano dzien wstanie pochmurny i zacznie lekko padaé. Gustaw zakomenderuje,
ze najwyzszy czas zeby sprowadzié tratwy, bo ulewy mogg je zatopié i nie
bedzie przeprawy dla zaopatrzenia i wojska. Zgodzi sie zeby druzyna zajrzata na
plaze w kraterze, ale zaraz muszg skierowac sie na pétnoc. Pojedzie z nimi
czterech flisakéw i Kaspian. Ruszg wschodnim brzegiem, konno i jednym
wozem. Jesli wszystko pdjdzie dobrze powinni wyrobié sie w dzien lub dwa.
Mozna sie spodziewaé, ze rano druzyna wybierze sie na rekonesans na plaze w
kraterze, na miejscu okaze sie woda wymyta wszystkie slady, reszte uprzatnety
reptiliony. Mozna je byto zobaczy¢ przez lunete przed switem, jesli ktos miat
site i to robit. Ale po udanym przeszukaniu, lub tropieniu mozna znalez¢
kawatek zdobnego pasa giermka, ktéry podrzucita Brulia, kierujac druzyne na
reptiliony. W tym dniu gady majg wejscie do swej kryjowki wcigz pod wodg, ale
doktadne badanie przez gérnika, geologa, lub akademika (%1/2M +10 za
specjaliste i +20 za mistrza) podpowie ze za fliszowg glebg moze by¢ pusta
przestrzen. Szczegdlnie w okolicy pétnhocnego pekniecia. Nastepnego dnia kiedy
po deszczach osunie sie ziemia, kryjdwka zostanie czeSciowo odstonieta. Jesli
druzyna ujawni kryjowke gaddw, kaptan uzyje tarczy wiary, a fowca przemowi
do awanturnikdw, chcac przekonac ich by zaniechali walki.

-Nie musicie przelewac krwi, ani swej, ani naszej. Ksiqgze, ktory ma tysiqgc lat
wynagrodzi Wam jesli poniechacie naszej sprawy. Nie musicie nawet nic robic,
tylko odejsc¢ zostawiajgc nas w spokoju. Jakich nagrod oczekujecie od Waszych
suzerendow? Ksigze bedzie taskawszy.

Podréz w miejsce tamy z tratw zajmie okoto dwdch godzin. Trzeba je
powyciggac. Zawigzac¢ do koni i burtaczy¢. Dobrze przygotowane i powigzane
mozna transportowac po dziesieé. Praca zajmie dwa dni, ale jezeli bedg
pracowali tez w nocy skonczg do rana [konieczny udany test charyzmy, zeby
namowié do tego flisakdw]. Pod przewodnictwem kaptana zostanie
przygotowane nabrzeze dla tratw. Bedg to pale wbite po dwdch stronach rzeki.
Jesli gracze nudzg sie bez walki, warto uatrakcyjni¢ im burtaczenie atakiem
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dezerteréw z XXIIl, dla utrudnienia mogg by¢ konno. (4-6sztuk). Moze to by¢
okazja, by zdoby¢ konie. Przy okazji tratwy mogg sie zerwaé, kogos przygniesc.

Na Wyspie okaze sie, ze utopit sie kolejny mezczyzna, swiadkowie zaklinajg sie,
ze widzieli Brulie jak zywa. Gustaw poinformuje awanturnikow ze w kraterze
osypata sie ziemia. Dziei morderstwom topielica jest juz na tyle silna, aby
sprobowac odzyskacd szkatute, stanie sie to najblizszej nocy. W strugach deszczu
zawita do Cynti, najpierw zabije jej pomocnika. Nastepnie bedzie szukata
swojego skarbu, zaatakuje wiec kowala, lub druzyne. Rozegra sie walka, do
ktdrej druzyna powinna dotgczyc. Jesli skarb ma ktos z druzyny, niech utopica
wabi go do wody, pdki nie odeprze oczarowania nie bedzie walczyt, a wrecz
powinien broni¢ dojarki. Dopiero po podprowadzeniu do wody Brulia
zaatakuje. Najlepiej by stato sie to w nocy, kiedy bohaterowie bedg powracac¢ z
potyczki z reptilionami.
Z tomiku poezji:
Jaka odwaga,
Szukajgc Zrodta,
Wystgpity wody potopu.

Garratee

Niech przyjdzie, niech nie zwleka,

Pora, co nas urzeka.
Arthur Rimbaud

Przekleta nadzieja zostania aniotem,
Wulgarna chciwos¢ marzenia,

Kiedy jak dziecko zasngtem i snitem o Tobie,
Bytem aniofem, a Ty moim bogiem,

A teraz larwa w ukryciu,
Uprawia grzech samotnosci,
Podglgda Zycia petng agonie,
Beztroske trwajgcej chwili,

Gdy obejmujesz kochanka za szyje,
Gdy Cie za to nienawidze.

Szaleristwo w ledzwiach i gfowie,
Gdy przyglgdam sie blisko Twojej osobie,
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Na parapecie okiennym, wbrew woli bogdw,
Lgduje z przestworzy i czekam, az otworzysz.

W noc ciemng odejde,
Innych szukac wrogow,
Radosci ich Zycia, mgnienie,
Oszustwo od losu.

Noc mym Zywiofem,
Noc, moc zakleciem,

| szybkie kobiety, jednym skinieciem, gestem, lub sfowem,
Sprowadzam na skraj obtedu, | tak zostawiam.

Kochajg mnie czarty,

Listy piszq czarownice, | ludzie kolanem szorujq ulice,
By choc przez chwile by¢ mogli w mej mocy.

Drwie z tych zalotow, Zabieram im Zycie.

Lecz Ciebie nie moge,
Mimo swej mocy,

Pocatunkiem bluZnierczym naznaczyc,

Bo kiedy mitos¢ zamieszka w cztowieku,

Ni czart, ni aniof, juz jej nie zgasi.
Bobulec

Nastepne dni

Lepiej przygotowani, wyposazeni i moze w towarzystwie kogos z wyspy
bohaterowie zapragng zbadac jeszcze raz krater i kopce. Odpowiednio
sprowokowany rycerz moze zgodzic sie towarzyszy¢ druzynie. Jest to silny
sprzymierzeniec walczgcy wrecz. Na podobng przygode zabierze miarowg
zbroie gorng, a pod nig magiczng kolczuge, oraz miecz, mieczyk i tarcze
piechotng. Poproszona o pomoc w przezwyciezeniu uporczywych robakoéw koto
kopcéw, dotaczy rowniez El Tanna, wraz z pomocnikiem. Jesli gracze na to nie
wpadng, zaoferuje odziez ochronng pszczelarzy. Elfa nie jest wojownikiem, ale
jej magia druidyczna, na pewno okaze sie pomocna. Po przewiezieniu druzyny
na drugi brzeg flisacy odptyng i beda czekali na wyspie.
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Krater po doktadnym przeszukaniu nowego osypiska ujawni kryjowke
reptiliondw. Jakies stare koce, resztki jedzenia, miski, narzedzia, noze, lampa
oliwna, spalone pochodnie. Gdzies w suficie dziura odprowadzajgca dym. Przy
udanym tropieniu, lub przeszukaniu, slady reptilionskich stép, prowadzace do
kopca.

Przy kopcach elfa uzyje uspienia zwierzecia, zeby uspi¢ sepy i szakale, nastepnie
rzuci wezwanie owadow i skieruje roje daleko w zasieg wzroku. Chcgcym
przeszukiwad rzuci otoczke swiezosci. Powiadomi tez druzyne, ze nie widzi iluzji
i nie wyczuwa ewidentnosci zta i dobra. Rycerz wyraznie sie nudzi, spodziewat
sie wiekszych wrazen. Reptiliony s3 w poblizu i czekajg do wieczora. Jesli grupa
odkryje ich tajemnice, zaatakujg. Jeden bedzie odciggat grupe, drugi bedzie sie
starat straci¢ martwych wojownikéw i wywota¢ zaklecia z figury wzywajac stuge

Nalezy sie spodziewaé, ze w tych okolicznosciach dojdzie do konfrontacji z
reptilionami. W pierwszej kolejnosci sprébujg zakrasé sie jak najblizej i obrzuca
druzyne kamieniami. To dosc¢ sporo atakdéw przy oburecznosci. W pierwszej
kolejnosci bedg ciskali w czarodziejow, by im przerwad rzucanie czarow.
Nastepnie kaptan wykona unik i skieruje sie w kierunku kopca, zeby stracié
wojownikow z runami, a towca zaatakuje grupe. Uzywa hossak, w jednej rece
dzierzy lage, lub atakuje laskg i mieczykiem w drugiej. Do stracenia kopca
potrzeba 5 rund, jesli tyle da kaptanowi druzyna, rzuci ceremonie i stuga
wyjdzie po 2 rundach. (w sumie 8r.) Jesli tak sie stanie walka bedzie bardzo
trudna, mozna boskg taska sprowadzi¢ Cyntie. Ale w towarzystwie rycerza i El
Tanny bohaterowie powinni poradzic¢ sobie z gadami wczesnie;j.

STATYSTYKI
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Reptilion towca / Zabdjca; POZ: 4 / 4 Zwiadowca

ZYW 218; SF 141; ZR 100; SZ 102; INT 93; MD 102; UM 64; CH 60; PR 50; WI 56;
ODO: 1-89; 2-70; 3-66; 4-70; 5-45; 6-96; 7-76; 8-66; 9-51; 10-66;

Maty kamien ; bgt. 107; TR 133 ; op. 1; SKUT ob 75 (65) ; OB -; SP B OB; AT 4 (8)
Laska/Hossak; bgt. 112; TR 136 ; op. 3; SKUT ob 95 (65) ; OB 26 (ew. X2); SP S ;
AT 4

Mieczyk; bgt. 117; TR 141 ; op. 2; SKUT kt 115 tn 95 ; OB 12; SP B OB; AT 2
Siekiera ciezka; bgt. 100; TR 124 ; op. 5; SKUT tn 175 (155) ; OB 14;SPB; AT 1
ZBROJA: Skora wiasna (runy na tuskach Obr. i wyp. X2) + skoérznia ; OGR. -, -;
OB. DAL 95/; WYP. 130/ 135 / 140 Obrona Bliska z laska trzymang oburgcz
147, z laska i mieczykiem 133

Pierwszy zacznie walczyé z druzyng, to on wczesniej obserwowat druzyne. W
zaleznosci od sytuacji bedzie uzywat natarcia, lub powstrzymania (+-20
obr/atak), lub zamaszyste jesli bedzie atakowat kogos$ w ciezkiej zbroi, albo
uzywat trzymania na odlegtos¢ z Hossak.

Reptilion Wojownik / Kaptan; POZ:4 /4

ZYW 220; SF 168; ZR 72; SZ 90; INT 88; MD 116; UM 88; CH 79; PR 84; WI 74;
ZW 15;

ODP: 1-89; 2-78; 3-80; 4-72; 5-47, 6-89, 7-78; 8-69; 9-69; 10-54;

Siekiera ciezka; bgt. 100; TR 124 ; op. 5; SKUT tn 182 (162) ; OB 14;SPB; AT 1
Laska; bgt. 112; TR 136 ; op. 3; SKUT ob 102 (72) ; OB 26(ew X2); SPS; AT 4
Mieczyk; bgt. 117; TR 141 ; op. 2; SKUT kt 122 tn 102 ; OB 12; SPB OB ; AT 2
Maty kamien ; bgt. 107; TR 133 ; op. 1; SKUT ob 82 (72) ; OB -; SPB OB ; AT 4
ZBROJA: Skéra wtasna (runy na tuskach Obr. i wyp. X2) + skérznia; OGR. -, -;
OB. DAL 65 ; WYP. 130/135 / 140 obrona z laskg trzymang oburgcz 117, z laska i

mieczykiem 103 /PM w amulecie 100

Czary: Bfogostawienstwo, Rozswietlenie, Atak bdlu, Aura wiary, Ceremonia,
leczenie/jatrzenie lekkich ran (50), Tarcza wiary, Rozumienie mysli,
leczenie/wywotanie $lepoty, widzenie niewidzialnosci.

Kaptan przed walkga rzuci na siebie czar Aura wiary, co zwiekszy jego TR, OB, UM
i W o bonus +20 i spowoduje otrzymywane potowy obrazen od innowiercow.
Po ataku kamieniami wykona ekwilibrystyczny zwdd (%ZR), by znalez¢ sie przy
kopcu, nastepnie ciezka siekierg bedzie niszczyt podtoge z desek pod kopcem.
W tym czasie jego kompan bedzie odciggat druzyne. Jesli kaptan zostanie
zaatakowany fowca moze wpas¢ w fanatyzm (da mu to bonus +20 do TR, OB,
Baz Ps-Fiz.

34



Trudniejszg wersjg jest sytuacja, gdzie oba gady udadzg sie w kierunku kopcow.
Kaptan rzuci tarcze wiary i skieruje w strone druzyny, towca bedzie niszczyt
podtoge siekierg i ostaniat tyty kaptana.

Oczywiscie reptilioni mogg przyjac jeszcze inng taktyke i uzy¢ catego wachlarza
mozliwosci.

Po zwycieskiej walce zebrawszy bron wrogdw, spostrzec mozna na fuskach
gadzich straznikéw, podobne runy do tych na martwych gadach. Dalsze
przeszukanie ujawni déf pod ciatami i znak magiczny. Jest wyryty w naturalnej
wychodni bazaltu. Widoczny znak to symbol putapki. Dodatkowo obtozony
blokadg przed wodg. Dopiero ominiecie go i dezaktywowanie, oraz doktadne
przeszukanie ukaze znak magiczny (rys. 5) Padajgcy deszcz zdaje sie napetniaé
go mocg, a mokre deski stropu jamy, podtrzymujgce martwe ciata
niebezpiecznie sie wyginajg. Usuniecie ciat da wiecej czasu na identyfikacje
znakow, doktadnie do pdotnocy. Identyfikacja polega na sprawdzaniu kazdej linii
figury. Moze to robi¢ kazdy posiadajgcy identyfikacje czaréw w figurach i elfa.
W razie problemoéw kaptanka posle po Gustawa. Do potnocy powinno sie udac
zidentyfikowaé wszystkie czary. Figure mozna zniszczy¢, posiadajgc
odpowiednig zdolnos¢, wymaga to diuta i mtota [ma je Cyntia]. Test
standardowo wykonuje sie z modyfikatorem -10, ale posiadajgc odpowiedni
zawod [kamieniarz, kowal, gdrnik, rzezbiarz itp.] z modyfikatorem +10 decyzja
MG. Dla utrudnienia czary trzeba usuwac od zewnatrz, a kazda nieudana préba
skutkuje wezwaniem stabszego stugi. Kluczowe jest zniszczenie czaru
zawezwanie stugi. Po zniszczeniu tego czaru, nieudane niszczenie nastepnych,
sprowadzi tylko na postac pecha na najblizsze 40 dni. [-10 do czynnosci].
Analiza czaréw podpowie ze zawezwane w ten sposdb stwory bedg miaty moce
wieksze od standardowych. Aktywacje rundw mogg spowodowac:

a) spadajgce na doét ciata wojownikdw z runami na tuskach-Przywota to
potwory wzmocnione nie zniszczonymi czarami z figury i mocg run pancerza
[duzy pancerz]

b) koniunkcja, ktéra nastgpi o pdtnocy podczas deszczu- przywofa to

potwory wzmocnione nie zniszczonymi czarami z figury i koniunkcjg [wieksze
wartosci cech]

c) nieprawidtowe zniszczenie ktérejs z linii figury magicznej- przywofa
potwory wzmocnione nie zniszczonymi jeszcze czarami z figury.
d) a+b zsumuj powyisze efekty.

rys. 5
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Stowo Boze: Zostancie
Wola boza: Rosnijcie w site zyciem gtupcow

Po zwyciestwie i zanalizowaniu czarow w figurze gracze mogg sie domyslié, ze
pod innymi kopcami moga by¢ ukryte podobne znaki. Jesli bedzie inaczej,
zasugeruje to kapfan Katana, réwniez to, by druzyna sprawdzita inne kopce,
najlepiej natychmiast. Moze pomac przelewajgc 20PM, kolejne 20PM odda El
Tanna. Kaptfani wyleczg tez rany druzyny. Najblizszy kopiec znajduje sie na
potnoc nieopodal miejsca skad sptawiano tratwy. Z druzyng pojedzie Tan
Maksymilian, pod warunkiem, ze nabyt konia, albo ktos z druzyny pozyczy mu
swojego. Na miejscu czeka druzyne walka, lub pusty dét. Zaleznie od tego czy
nastgpita juz koniunkcja i czy potwory juz sie wylegty, lub nie. Moze sie zdarzy¢,
ze widzac zblizajaca sie grupe, gady przywotajg potwora wczesniej.

Walka z potworem

Bez wzgledu czy potwory bedg wzmocnione, czy nie, walka bedzie dla druzyny
nie lada wyzwaniem. Potwor atakuje mackami z pazurami, jesli doprowadzi
kogos do agonii, sprébuje go porwad, otulajgc przynajmniej dwoma mackami i
uciec rowem melioracyjnym w kierunku rzeki, tam zagrzebie w mule przy
brzegu i potaczy sie z nim, wchtaniajgc energie zyciowg potrzebng do
przepoczwarzenia na wyzszy poziom. Potworowi w walce mogg pomagac
reptilioni. Ranny potwdr (tz. osiggnawszy pofowe Zywotnosci) bedzie uciekat w
strone rzeki by tam sie schroni¢ (z petng szybkoscia).

Innych bestii juz nie powinno sie daé¢ powstrzymaé, pozostawmy je na nastepna
czes¢ kampanii. Reptilioni bedg walczyli do kornca chronigc bestii i raczej nie
uda sie ich wzigé w niewole, nawet torturowani nie beda chetni zdradzi¢
sekretow bestii i Ksiecia.

-Dajcie spokdj ssaki, zachowajcie swe zycie i uchodzcie. Nie mozecie sie mierzyc¢ z
stugami Ksiecia, ktory ma tysigc lat. Gdybyscie tylko mogli spojrze¢ w mqdrosc
Jego oblicza. Spostrzeglibyscie wiedze wiekow przesztych i przysztych. Myslicie ze
Ksigze spat, nic bardziej mylnego. On podroZzowat, tam gdzie wam nigdy nie
bedzie dane dotrzec. Gdy On unosi pioro, pierzchajq ograniczenia czasu i
przestrzeni.
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Zotnierze zgryzoty,

Nie pragngq sztuki,

Ztota tuli¢ chcg sakwy petne,
Miast niewiast jedrnych,
Legiony posepne.

Statystyki potwordw.

ZYW 550; SF 550; ZR 50; SZ 80; INT 50; MD 50; UM 60; CH -; PR 90; W1100; ODP:
1-2) 68; 3)72; 4-5)63 6-10) 135

macki z pazurami (6)big. 80 TR 140 obr. 182 Kt op. 3 AT 1 (6) sp. B OB. 10X6
skora witasna i magia: OB. DAL 70/bliska 130 wyp. 80/80/80

Istoty Swietnie ptywaja i nurkujg, potrafig oddychaé pod wodj i na ladzie.
Wzmocnienie z czarow z figury:

Uswiecenie ziemi: anty odpornos¢ wszystkich zabiegéw jest 2X wieksza
Btogostawieristwo i ceremonia, kazdy z czaréw dodaje: +50 Zyw i SF, +10 ZR, SZ,
INT, MD, UM, PR, Biegt (nalezy to uwzgledni¢ w opornosciach)

Naznaczenie: Stugi bedg miaty stale na sobie ten czar, anty odpornos¢ -10, lub
20 jesli pozostat czar uswiecenie ziemi.
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Pseudoeteralnos¢: Stugi mogg przywofac czar raz dziennie (op. 5sg) i utrzymadé
go 100 rund

Kamienna skora: dodaje na state do pancerza +110 wyp. i +20 odp. Fiz.
Totalna niewidzialnos$¢: Istoty mogg przywotac ten czar raz dziennie (op. 5sg.)
Otwarcie przejscia: Utatwia i przyspiesza przybycie istot

Stowo boze-Zostancie: Istoty pozostang na tym planie dopdty nie polegna.
Wola boza- Rosnijcie w site zyciem gtupcéw: Pozwala stworom na
przepoczwarzanie sie kosztem energii zyciowej pokonanych wrogéw. Na drugi
poziom przepoczwarzenia bedg potrzebowaty 1000 EZ, wchioniecie jednej
ofiary trwa 1-10h. Stwory bedg to robity sprowadziwszy ofiare do agonii i
utrzymujac ja przy zyciu, zagrzebane w mule na dnie rzeki.

Ofiara z runéw na fuskach: Nad kazdg figurg jest 16 ciat wojownikdw z runami,

kazda zwiekszy obrone o 2,5 i wyparowania o 5pkt, czyli wszystkie o 40 OB. i 80
wyp.

Koniunkcja: Nastgpi o pétnocy, wyznaczonej nocy. Zwiekszy INT, MD, UM o
50pkt i pozwoli uzywac czaréw potboskich 1-szego kregu (stugi posigda
mozliwos¢ mowy, a ich charyzma réowna bedzie 10), do tego umagiczni ciato
stug, zabezpieczajac przed rozmagicznieniem w wodzie. Zyw i naturalna obrona
i wyp. X2 dopdki istoty nie zuzyjg PM zawartego w sobie (jak analogiczna
zdolnos¢ pdtboga).

Przepoczwarzenie na poziom Il

Zwiekszy wszystkie statystyki o 20 (lub wielokrotnos¢), uwzgledniajgc wysokosci
cech. Pozwoli uzywaé magii pdlboskiej drugiego poziomu, widzie¢ w kazdych
ciemnosciach i pod wodg. Zamieni dwie z sze$ciu koriczyn w skrzydta i doda
ciatu dtugi ogon. Macki zamienig sie w konczyny, skrzydta zas pozwolg latac z
szybkoscig % naturalnej SZ.

Przepoczwarzenie na poziom Ill wymaga wchfoniecia 5000EZ

Najwyzszy jest poziom V, Przechodzac na kolejny potwory mogg zamienic sie w
pie¢ osobnikdéw z poziomu |, lub stac sie kopig Ksiecia (bez mozliwosci uzywania
przemian), ale z wtasnymi statystykami, dziatajg rownoczesnie z pétbogiem,
jakby ten pozostawit w nich czes¢ swej jazni.
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Nalezy tez pamietacd, ze stugi zwiekszajg swe statystyki, wraz z osigganiem przez
Ksiecia nowych poziomow. Ksigze w momencie rzucania czarow miat poziom
10. Opis zwiekszanych statystyk w opisie czaru potboga krag V.

Moze sie stac, ze druzyna z tatwoscig upora sie z zadaniem, nie ponoszac
ciezkich obrazen i zrobi to wczesniej. Jesli gracze uparcie ruszg w kierunku
nastepnych kopcdw, opisz jak widzg z daleka wylegajaca sie bestie, ktéra udaje
sie w kierunku rzeki. Taktyka jest prosta, jesli potwory opanuja rzeke,
przeprawa moze by¢ niezwykle ucigzliwa dla wojska. Stwory zas zbiorg zniwo i
wzmochig swe moce.

Powrét na wyspe

Zmordowani, ale i petni dumy, miejmy nadzieje w aureoli glorii druzyna
powraca na wyspe. Juz od ciebie zalezy Mistrzu Gry czy Brulia probowata
odzyskac swaj skarb, czy stanie sie to dopiero teraz. Topielica nie jest trudnym
przeciwnikiem, dobrze wiec by bohaterowie walczyli z nig zmeczeni po walkach
z reptilionami i stworami Ksiecia.

Wieczorem w strugach deszczu zawita najpierw do kuzni, tu usmierci
pomocnika Cyntii, nastepnie bedzie szukata swojego skarbu. Najpierw bedzie
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kusita wygladajgc pieknie i ponetnie (obecnego wtasciciela skarbu), nastepnie
zaatakuje tapami, sprobuje pochwycic¢ i wciggng¢ do wody, lub dusié.

Cztowiek - kobieta; PROFESJA: Ztodziej; POZ: 0; CHAR: neutralnie zty

ZAWODY: Dojarka specjalista, Pasterz, Utopica p.4

NADATURALNE: Biseksualna

ULOMNOSCI: Zachtanna, Msciwa

ZYW 165; SF 286; ZR 60/120; SZ 54/107; INT 64; MD 44; UM 53; CH 8/80; PR
11/112;

ODP: 1-64; 2-63; 3-76; 4-47; 5-48; 6-48; 7-40; 8-19; 9-32; 10-19;

Zapasy; bgt. 47; TR 89 ; op. 4; SKUT ; OB 5; SP 2B ; AT 1; Typ DW;

Kindzat; bgt. 38; TR 79 ; op. 2; SKUT kt 41tn 51 ;0B 4;SPB; AT 2

tapy: btg. 102; TR 143/137 ; op. 3; SKUT tn 102 ; OB 10+10; SP B ; AT 2

Necro aura i aura przywiedtej urody ; OGR. -, -; OB. DAL 31/91 bliska 51/111 ;
WYP. 20/ 20/ 20 (nizsze wspodtczynniki obrony dotyczg stanu przed trzecig
ofiarg, kiedy jeszcze nie uzyskata cechy mobilnos¢)

Zd. Spes: Kuszenie —moze zauroczy¢ osobe ktora nie odeprze tej formy sugestii
z anty odpornoscig -40

szat skarbu —podczas bezposredniej walki o swdj skarb otrzymuje tylko potowe
obrazen i ma zwiekszone odpornosci o +20.

nieumieralnosc¢- jesli zginie dalej niz 20m od swego ukochanego skarbu odradza
sie w rzece po uptywie catej nocy, zabi¢ jg mozna tylko w jego poblizu, lub
uzywajac mieczy ewidentnosci, lub czaréw typu ptomien zycia i dezintegracja,
jest tez niewrazliwa na kaptanskie zniszczenie martwiaka (dziata ono jak
odegnanie).

mobilnos¢-w wodzie, lub podczas ulewnego deszczu wspdtczynniki ZR i SZ sg
catkowite.

Pozostate umiejetnosci typowe dla martwiaka typu Utopiec.
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Dzien ostatni

Rankiem deszcz przestaje padac, gtdwnie dzieki zabiegom El Tanny. Ale na
potnocy widac nadchodzgcg nawatnice. Bohaterowie odpoczywajg i leczg rany,
w zaleznosci jak poszto im wypetnianie zadania, sg chwaleni, lub ganieni przez
Gustawa. Mozna wygladngé przez lunete. Nowe rzeczy to: Z zachodu zbliza sie
duza karawana, dotrze na potudnie. [20 wozdw i stu zbrojnych pod
dowddztwem znajomego orkowego setnika], na potudniu widac¢ przeprawiajgcy
sie legion IX. Zas na p6tnocy na szerokiej rzece widac statki, to legion XII
nadcigga, uzywajac statkow.

Karawana
El Morgan rozszerzy w usmiechu gebe widzac druzyne. Porozmawia z
Gustawem, uchyli czapki rycerzowi, sprébuje oczarowa¢ zotnierskim zartem

Cyntie, tu zostanie zbyty. W koricu zwréci sie do druzyny.

-To udato wam sie przezyc, jak widac cuda sie zdarzajg i mozna na nie liczyc.
Mniemam ze wychylimy wieczorem antatek, to opowiecie jak to sie wam udafo.

42



Ponoc picie z farciarzami daje farta. — poklepie protekcjonalnie kogos z druzyny.
Widac jednak, ze darzy awanturnikow duzo wiekszym szacunkiem niz przed
wyjazdem.

Karawana szykuje sie do przeprawy, zas setnik udaje sie na narade z kaptanem.
Przeprawa odbedzie sie po potudniu, lub nastepnego dnia z rana. Wieczorem w
stotpie odbedzie sie uczta. Setnik zaproponuje druzynie dalszy udziat w
kampanii, jesli sie zgodzg otrzymajg po 50 ztotych ryjow i amulet z 100PM.
Kaptan dostarczy tez nowych wiesci. Kilka z todzi legionu XlI zostato zatopione
na rzece przez potwory. Dalej nastgpi wymiana informacji miedzy setnikiem,
Gustawem i druzynga. Setnik szybko pchnie goricoéw na pétnoc i potudnie, a

Gu e klejnot przywieziony

== o
—

Jesli druzyna spisata sie dzielnie podczas uczty mogg dostac prezenty. Gustaw
dla gorliwego wyznawcy Katana odprawi ceremonie, ktéra w wypadku
powodzenia %W +30 i %ZWX5 ze wzgledu na swigtynie i czary, zwiekszy ZW
+1(na state) i bez wzgledu na powodzenie powyzszych testéw da +10 do
szczescia na 40 dni [dla zastug, kaptan w zaleznosci od MG moze podarowad
ktéremus bohaterowi specjalny przedmiot, moze to by¢ wyjatkowa zbroja,
orez, lub magiczny przedmiot], El Tanna podaruje komus ptaszcz ochrony przed
ztg pogoda i stdj miodu dajgcego wigor (5 porcji +10 do czynnosci przez 4h po
zjedzeniu, powoduje tez 2X lepsze samozdrowienie przez 8h), oraz wywary z
zi6t: roscor sor X2, co kar sor, tornt sor, lont gur tu tarnt sor, tomr sotin sor X2,
bur coto sor, bez konserwacji bedg zdatne do uzycia przez 100 dni, El Morgan
miecz krotki o parametrach 100tn 100k +10TR wytrzymato$é X3 (domieszka
adamandytu), ndz kordelas drozny, Tan Fiennes pierscien (moze otworzy¢ nie
jedne drzwi), oraz sztylet typowy doskonatej jakosci +10TR wyt. X2 z
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ametystem , wartos¢ 100zt, Cyntia odda potowe zawartosci szkatuty, jesli
jeszcze jej gracze nie kupili, zatrzyma regularng gotowke, nalezy przyjac ze
reszta to klejnoty i monety nietypowe. Podaruje tez komus taniec, jesli byt dla
niej mity. Przyznad trzeba, ze taniec z Cyntig wart jest nie jednej nocy z inng
kobietg. Goraca jak ogien, ulotna jak wiatr, silna jak ziemia i nieobliczalna jak
woda. Straznicy po litrze spirytusu krasnoludzkiego.

O tym kto dostanie prezenty, zdecyduje jego aktualna stawa i rzuty na reakcje.
Jak i osobiste upodobania darczyncow.

Podaje jeszcze funkcje i poziomy postaci NPC.

Tan Maksymilian Rycerz p5 cztowiek swietne wyszkolenie w mieczu i jezdzie
konnej. [jezdziec spec, spec szkolenie wojskowe, mysliwy, tancerz]

Cyntia péforczyca Barbarzynca p4. [kowal, woznica, nurek, kurtyzana-tancerka]
El Tanna Elfa druid/mag 4/2 [pszczelarz spec, hodowca, ogrodnik, zielarz]
Pomocnik elfy pételf druid 0 [pszczelarz, hodowca, piekarz]

Gustaw potork kaptan/zabdjca 9/2 [poborca podatkow mistrz, dozorca]

El Bastian i El Kaspian (dowolne funkcje zotnierskie p8.)

{zaréwno kaptan i straznicy ze wzgledu na wiek maja obnizong SZ akt do
potowy, nie kumuluje sie to ze zbroja.}

Thurg ork ztodziej/kupiec 2/4 [bimbrownik, stolarz, woznica, stajenny]

Jak i kiedy uzy¢ hobbita?

Pewne fakty juz ujawniono, El Dorian Cavien, udajgc wystraszonego i
pokrzywdzonego ttumacza, kupca, bedzie wlewat w uszy druzyny ktamstwa.
Pozostawienie w wiezieniu w stotpie jest dla niego swietng okazjg, by
sprobowac ucieczki. Gtdwng przeszkodg jest teraz dla niego rzeka. Zalac sie na
swaj los prosi o pomoc w wydostaniu sie z niewoli. W zamian za to moze
osobiscie wskazaé, lub wyrysowaé mape do miejsca ukrycia skarbu reptilionow
w Gorach Gwizdow.

-Najpierw mnie une gady kopali, straszyli gwattami, musiatem im ttumaczyc.
Taki jeden reptilak z pioropuszem, szefem tam byt, sprytnie jaskinie maskowat,
ale polegt. Jak jeza go legionisci naszpikowali. Un wielka skrzyn masa i jedzenia
w jaskini schowat, a szaty i orez tez. Od Cwanego Swarrga, czwororekiego,
czarnego pirata kupowat, krgzkami z runami mu ptacit. Ja Wam wszystko
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powiem, tylko minie katariskim nie oddawajcie, bo mnie bedq korimi rwac,
widzieliscie co to za gwaftownicy.

Hobbit - Bard / lluzjonista; POZ: 4 / 4; CHAR: neutralnie/zty

ZAWODY: Ttumacz, Jubiler , Fatszerz , Cukiernik , Ztotnik

NADNATURALNE: odporny na choroby, wytrzymaty

UtOMNOSCI: ktamca

ZYW 121; SF 107; ZR 157; SZ 89; INT 175; MD 135; UM 120; CH 143; PR 117; WI
42;7ZW 1

ODP: 1-108; 2-104; 3-94; 4-71; 5-65; 6-92; 7-40; 8-40; 9-40; 10-56;

Maty kamien ; bgt. 94; TR 121 ; op. 1; SKUT ob 67 (57) ; OB +0; SPB; AT 4
Kindzat; bgt. 99; TR 126 ; op. 2; SKUT kt 77 tn 97 ; OB +8 (+16); SP B 20B; AT 2
(4)

NGOz typ; bgt. 99; TR 126 ; op. 1; SKUT kt 67 (77) tn 77 ; OB +5 (+10); SP B 20B;
AT 3 (6)

Branniu - Judo; bgt. 97; TR 124 ; op. 4; SKUT ; OB +14;SP B; AT 1

ZBROJA: Kamizelka twardosci ; OGR. -, -; OB. 133/bliska z nozem 138; WYP. 120
/120/120

Czary: ILUZYJNA ZBROJA, WYOBRAZENIE, WIDZIADtO, AURA ILUZJI, WIDZENIE
NIEWIDZIALNOSCI, NIEWIDZIALNOSC, POBUDZENIE/OStABIENIE EMOCII,
ANIMACIA LINY, PRZESUNIECIE, ILUZJA PRZEDMIOTU, OSLEPIAJACY BLYSK,
NAMIETNOSC, SUGESTIA, MAGICZNE SKRZYDtA, USPIENIE/WZMOCNIENIE
DZWIEKU, PSYCHICZNA TARCZA

Heroiki: PiesA powitalna, Ostrze snu

Piec¢ guzikdw na kamizelce, kazdy jest amuletem zawierajgcym 20 PM, na
kazdym jest blokada 5 PM.

Zapozyczona umiejetno$é: Oswobodzenie.

Jesli bedzie sie spodziewat rozmowy z kim$ z druzyny, przygotuje czary takie
jak: aura iluzji, a moze nawet namietnos$é. W wypadku gdy rozmowa i
namawianie do pomocy w ucieczce nie odniosg skutku, Dorian sprébuje
ucieczki sam. Stanie sie to w nocy, moze nie pierwszej, ale hobbit bedzie sie
spieszyt. Jedng z mozliwych taktyk jest taka, ze uzyje oswobodzenia, nastepnie
uspienie dzwieku, animacja liny, niewidzialnos$¢, dodatkowo moze wspomac sie
ostabieniem emocji, sugestig, przemieszczeniem. Jesli zdobedzie instrument,
wystarczy flet po giermku, ktéry druzyna dostanie od rycerza, moze dodatkowo
wykonaé heroike ostrze snu i spréobowac uspic¢ druzyne twardym snem.
Wydostawszy sie na zewnatrz uzyje magicznych skrzydet by przedostac sie
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przez rzeke. Pozostanie mu niewiele PM, rzuci na siebie niewidzialnos¢ i
poczgtkowo przemieszczat sie bedzie wzdtuz brzegu, nastepnie ukradnie tratwe
i sprébuje sptynac¢ w doét rzeki. Na rzece jest 20% szans ze zostanie zaatakowany
przez topielice. Warto by Swiadkiem takiego zdarzenia byt ktos z druzyny.
Dorian bedzie uciekat kierunku Gor Gwizdéw i Twardego Jezora, gdzie ukrywajg
sie jego wspdlnicy. Nalezy sie spodziewad, ze w takim przypadku druzyna uda
sie za nim w poscig. Hobbit za wszelka cene bedzie unikat bezposredniej walki,
przyparty do muru uzyje oS$lepiajgcego btysku i niewidzialnosci i iluzyjnej zbroi,
ostatecznie bedzie walczyt dwoma ukradzionymi nozami.

Moze sie zdarzyé, ze awanturnicy dotrg za nim do twardego jezora. Jest to
sucha dolina utworzona z magmowych skat wylewnych. W takim wypadku
druzyna moze wpasc¢ w zasadzke zastawiong przez reptilionéw. Poczagtkowo
zaatakuje ich z ukrycia czwdrka towcow, duzymi kamieniami, oszczepami i
procami (biegtos¢ jak w kamieniach). Po pierwszej fali ataku druzyna moze
jeszcze uciec, do pierwszej czworki dotaczy zaraz jak z pod ziemi kolejnych
czterech, w tym jeden kaptan, na koricu jeszcze dwdch i mag. Jesli druzyna
przegra tg walke i nie ucieknie, bedzie to koniec przygody. Gady nie zabijg
Smiatkdw, chyba ze ktos bedzie sprawiat duze ktopoty, ale uwiezg ich w jaskini.

Inng wersjg jest, ze w wiezieniu w stotpie dojdzie do konfrontacji hobbita i
Cyntii. Kobieta rozpozna go jako sprzedawczyka i pirata. Doniesie o tym
kaptanowi i druzynie, wzywajgc na pomoc rycerza.

-Ten gownojad, pokurcz pokrecony. Zaraz, zaraz..El Dorian sie przedstawiat.
Obzerat sie i chlat z Cwanym Swarrgiem na tej parszywej bali z uciekinierami z
wiezienia na Nagiej Wyspie. Nie bede siedziata w jednej piwnicy z tym
scierwem. Albo to zabierzecie, albo ja wychodze.

Miesnie kobiety napiety sie jak nacigg balisty i nie jest tatwo jq utrzymac.

Od tego momentu hobbit z pewnoscig bedzie uwazniej pilnowany. Co stanie sie
z Dorianem zalezy od druzyny i Gustawa. Moze sprébuje uciec jeszcze raz,
podczas zamieszania z reptilionami i Brulig. MG moze uzy¢ go w dowolnym
momencie i przyja¢ dowolng taktyke ucieczki i walki. Przestuchiwany wyjawi co
napisano wczesniej o piratach, kryjowce reptilionéw i planowanym ataku
olbrzymow z Szklanych Wzgérz. Wyciggniecie tych informacji nie moze by¢
oczywiscie tatwe. Pamietajmy by hobbit mataczyt. Rozpoznany przez Cyntie, tez
od razu nie przyzna sie do kontaktow z piratami. Bedzie twierdzit, ze robit dobrg
mine do ztej gry itp.
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Na tym konczymy przygode, cho¢ jak napisano wczesniej mozna kontynuowac
kampanie. Za zakonczenie gracze powinni dosta¢ po 100 PD, za rozwigzanie
zagadek i zwyciestwo w walkach dalsze 20 za utopice, 30 za reptilionow i 50 za
stuge potboga, za dobre pomysty kolejne 10-100 PD indywidualnie, za
odpowiednie wczucie w postac 5-50 PD. Dodatkowo watek z hobbitem 100 PD
do podziatu.

Stowo podsumowania

Wydarzenia tu opisane mogg nastepowac w rdznej kolejnosci, podana przeze
mnie chronologia jest przyktadowa. Nalezy przyjaé, ze od przybycia na wyspe
do koniunkcji powinno ming¢ siedem, do osmiu dni. MG moze ten czas skrocic,
lub wydtuzy¢, w zaleznosci od poczynan graczy. Np. jesli pozwolimy graczom na
poziomach 0 na wyszkolenie, mozna ten czas wydtuzy¢. Bardzo rézne mogg by¢
profity uzyskane przez druzyne, co zwigzane powinno by¢ z zaradnoscig i
bohaterstwem. Niektdre fakty powtarzajg sie w tym opisie, innych moze czyims
zdaniem zabrakto, ale pozostawiam catoksztatt do dyspozycji Mistrza Gry. Na
pewno pojawienie sie potwordw rozsieje w okolicy przerdzne plotki, tu
uwzglednione w formie obrazkow.

W tekscie uzytem fragmentdw poezji Arthura Rimbaud, licze ze nikogo nie
urazitem uzywajgc tak wysokiej sztuki w scenariuszu do gry. Wiersze nie majg
bezposredniego zwigzku z fabutg, stuzg jedynie nastrojowi.

Odchodze,

Dla chwili uniesien krotkiej, Jak

spodniczki dziewczgt na wiosne.
ja

47



