Maciej Szaleniec

Przeklety miecz

"Przeklgty miecz" to opowies¢, ktéra napisal modj] szanowny przyjaciel, jeden z
najwspanialszych Trubaduréw aropagoi V'strimon, Karghad Te'rinoko. Miatam okazje
akompaniowa¢ podczas prawykonania owej piesci w Plywajacym Miesécie na Jeziorze Ban.
Wtedy jeszcze nie zdawatam sobie sprawy, iz historia owa splata si¢ nieodwotalnie z
"Powietrznym Okrgtem".

Piesn ta uzmystawia nam, Dawcom Imion, iz Horrory to nie tylko straszne potwory, ale
inteligentne istoty potwornie si¢ od nas réznigce. Sa podstepne i cierpliwe w sposob
niewyobrazalny nawet dla obsydianina. Jest to opowies¢ rowniez o honorze i wielkiej mitosci

oraz o ostatecznym poswigceniu. Zaprawde nie ma lepszej tematyki dla trubadura.

- T'saanas Vshala

Trubadurka domu V'strimon

"Przeklety miecz" jest przygoda luzno wiazaca si¢ z kampania "Powietrzny okrgt". O
wiele latwiej bedzie ci, Mistrzu, umotywowa¢ bohaterow, jezeli uczestniczyli w
wydarzeniach "Mgiet Gér Smoczych", drugiej przygody kampanii. Jednak nic nie stoi na
przeszkodzie, aby do wykonania poufnej misji madra shivalahala domu V'strimon wybrata
innych adeptéw, ktorych stawne czyny zaskarbily sobie wdzigcznos$¢ tego potgznego
t'skrangowego domu.

Przedstawiam ci, Mistrzu, opowie$¢, w ktorej twoi gracze zapoznaja si¢ z kultura
koczowniczych plemion orkowych, udadza si¢ na eksploracj¢ zniszczonego w czasie

Pogromu kaeru i zmierza si¢ z lepka siecia intryg rozplatanych nad Barsawia przez theranskie

pajaki.

Wprowadzenie

Niewiele brakowato, a matactwa Dormadraala Hurgasha doprowadzilyby do wojny
pomigdzy Chanem orkowych plemion, Zzyjacych w dorzeczu Wija, na stepach na pdétnoc od
Urupy, a domem V'strimon. Aby zabezpieczy¢ si¢ przed podobnymi wydarzeniami na
przysztos$¢ shivalahala postanowila zwiaza¢ si¢ z orkowym wodzem traktatem przyjazni,

wzmocnionym dodatkowo licznymi umowami handlowymi. Delegacja orkowych klanow 1
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kupcéw uzgodnita wraz z t'skrangowymi medrcami tre$¢ traktatu. Teraz strona orkowska,
przywoédey klanow popierajacych Kudun Chana musza w czasie Wielkiego Zgromadzenia
Klanow zatwierdzi¢ traktaty, tym samym przypieczgtowujac przyjazh migdzy Chanatem, a
domem V'strimon.

Bohaterowie, jako stawni herosi Barsawii i przyjaciele domu Trzcin, zostaja obarczeni
misja dostarczenia traktatu Kudun Chanowi i dopilnowania, by doszto do jego podpisania.
Madra shivalahala zdaje sobie sprawg, iz orkowy Chanat nie jest jednym panstwem, ani
nawet narodem - to zlepek podbitych przez Kuduna Krwawego klanéw. Wtadczyni obawia
si¢ sprzecznych interesoOw 1 ambicji wodzéw klandw, ktére moga zagrozi¢ pokojowi. Dlatego
zamiast dyplomaty posyla zaufanych adeptéw, ktorych magiczne moce moga w razie

ktopotéw uratowac rodzace si¢ przymierze.

Chanat orkow

Tysiace lat temu, przed Pogromem orki posiadaty swoje wielkie panstwo - Cara Fahd'.
Po6zniej jednak, w czasie Wojen Orchialkowych, ich panstwo upadto, za$ orki rozproszyly si¢
badz staty si¢ niewolnikami we wszystkich krolestwach Barsawii. To one wznosity kaery,
pracowaly w kopalniach, wykonywaly najci¢zsza niewolnicza pracg. Pogardzane przez
prawie wszystkich Dawcow Imion caly czas marzyly o odrodzeniu dawnej $wietnosci. Po
Pogromie orki strzasngly niewolnicze okowy i tak powstaly wolne klany koczownikow,
starajace si¢ ozywi¢ dawne tradycje sprzed eondw. Céz jednak, skoro klany nie potrafity
zjednoczy¢ si¢ pod jednym sztandarem! Krwawym, bratob6jczym walkom nie byto konca. I
tak jest po dzi$ dzien prawie w catej Barsawii.

Jednakze trzydziesci lat temu w klanie Zelaznej Pigéci przyszedt na $wiat Kudun,
pozniej nazwany Krwawym. Okazat si¢ doskonalym i bardzo odwaznym wojownikiem, ktory
szybko wywalczyl sobie przywédztwo nad Zelaznymi Pie$ciami. Na tym jednak nie
poprzestat. Jego ambicja byto uczyni¢ siebie wladca okolicznej krainy. Niost $mier¢ i1 pozogg,
podporzadkowujac sobie dalsze dwa duze klany - "Ztote Oko" 1 "Czarne Kily".

Wtedy pojawita si¢ Garhin Pigkna - niezwyktej urody glosicielka pasji Mynbruje.
Rozkochata w sobie Kuduna (i nie tylko jego), zostata jego Zona i przekonata Krwawego
wodza, by stworzyt Chanat. Z jej pomoca, sita i sprytem, Kudun podporzadkowat sobie
jeszcze niezwykly kobiecy klan "Krzywy Szpon" i nieustraszone "Gromy". Nastgpnie wlaczyt

do Chanatu kilkanascie pomniejszych klanow. Kazdego z wodzow pigciu wielkich klanow

! Patrz: Rise of the nation, Prelude to War lub Cara Fahd
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Kudun pokonat w walce, jednak wbrew koczowniczej tradycji pozostawit ich przy zyciu
tworzac Rade Wodzow. Sam przyjat tytul Chana, stajac si¢ niecklamanym witadca potudniowo-
wschodnich stepow Barsawii.

Mimo, iz podporzadkowat sobie sita klany, Kudun Chan musi liczy¢ si¢ z opinia
wodzéw. Dlatego w zakolu Wija w miejscu nazwanym przez Chana "Wzgoérzami Pigciu",
zwotal zjazd wszystkich klanow. Tam ma doj$¢ do spotkania postéw domu V'strimon i1

ratyfikowania traktatu.

W stepie szerokim...

Proponuje ci, drogi Mistrzu, zacza¢ przygode w podrézy. Opisz jak bohaterowie
podazaja przez rozlegle, lekko pofaldowane pagorkami morze traw. Ta ziemia wciaz si¢
odradza po Pogromie - trawiasta roOwnina wydaje si¢ bezludna i tylko kupiecki szlak
zdazajacy przez stepy do Urupy wydaje si¢ bezpieczny. Jadac nim niejednokrotnie mozna
dostrzec w oddali zbezczeszczone przez Horrory miejsca - ziemig, ktorej odebrano zyzno$¢ na
catle wieki, powykrgcane czarne gaje wynaturzonych drzew, czy tez wypalone sloncem
pradawne ruiny, blade wspomnienie $wietnych przed Pogromem miast potudniowych
krolestw.

Pozwol bohaterom powoli zbliza¢ si¢ do miejsca przeznaczenia, za§ zawigzanie

przygody przedstaw im w scenie retrospektywne;.

Powierzenie misji

Dzigki temu zabiegowi pozbedziesz si¢ przydtugiego wstepu, catej tej meczace;,
czesto nic nie wnoszacej do przygody "rozpedowki", kiedy to gracze dopiero zaczynaja si¢
wczuwaé w klimat opowiesci, lub zastanawiaja sig, czy w ogdle podjac si¢ przygotowanego
przez ciebie zadania.

Opowiedz im wigc, jak to we wspaniatej sali audiencyjnej znajdujacej si¢ w gtowne;,
centralnej wiezy Miasta Trzcin, przyjeta ich sama shivalahala V'strimon, wraz ze $wita 1
dworem i uznajac ich slawe oraz zastugi dla Barsawii powierzyla misj¢ doprowadzenia do
podpisania traktatu. Jezeli w druzynie znajdowal si¢ jaki$ t'skrang (najlepiej powiazany z
domem V'strimon) to wilasnie jemu wladczyni przekazala pisma (spisane w jezyku
krasnoludzkim oraz w t'skrangowym pismie glifowym).

Jesli chcesz nada¢ wigkszej wagi misji swych bohaterow, mozesz opisa¢ rytuat

przysiggi krwi (Magia Krwi, Ksigga Wiedzy Tajemnej), w ktorej to bohaterowie
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zobowiazuja si¢ wykona¢ zadanie (dzigki przysigdze bgda mogli zwigkszy¢ moc swych

talentow w czasie wykonywania misji).

Wzgdrza Pieciu

Pod wieczor bohaterowie docieraja do miejsca przeznaczenia. Wzgorza Pigeiu, jak
nazwano to miejsce w dniu, w ktorym Chan skonsolidowat swa wiadze, to kompleks
pagorkow oddalonych o kilka godzin jazdy od rzeki. Pig¢ pagorkéw otaczaja liczne inne
wzniesienia, porosnigte zielonymi trawami stepu. Na najwyzszym pagoérku umiescit swoj
namiot sam Chan wraz ze swym klanem Zelazna Pigéé. Pozostale klany roztozyty swe
obozowiska na czterech sasiednich wzgoérzach. Gdy bohaterowie zblizaja sig, stokami
pagorkow ciagna dhugie, ogniste weze. To pomniejsze klany zjezdzaja si¢ na zgromadzenie -
a chcac pokaza¢ swa liczbg kazdy ork dzierzy w reku pochodnig. Cate wzgorza rozswietla ich
ptomienny blask.

Poselstwo zostaje wkrotce ogarnigte przez wartownikéw, dumnych orkowych
jezdzcéw w skorzanych pancerzach, uzbrojonych w topory, widcznie oraz tuki. Adeptom
beda przyglada¢ si¢ liczne ciekawe spojrzenia dumnych koczownikow. Wartownicy

poprowadza ich prosto do jurty Chana.

Jurta wodza

Potgzny namiot Kuduna ma okoto 30 metréw Srednicy i 15 wysokosci. Zrobiono go z
przedniej bydlgcej skory. Wokot namiotu wodza wbito pigé mieczy - najwigkszy przy samym
wejsciu - s to miecze wszystkich cztonkow Rady Wodzow. Najwigkszy stanowi wtasnosé
Kuduna Krwawego, pozostate wodz odebrat wodzom, gdy zwyciezyt ich w pojedynku 1
podporzadkowat sobie ich klany. Miecze maja przypominac im, kto jest zwycig¢zca za kazdym
razem, gdy wchodza do jurty Chana.

Przybyszéw powita sama zona Chana - Gharin Pigkna. Ubrana w $nieznobiata, dtuga
szate opinajaca jej nadobne wdzigki, dlugowtosa orczyca powita ich w imieniu Kuduna,
wodza wszystkich klanéw 1 zaprosi na positek. Przy blasku pochodni bohaterowie zostana
zaproszeni do jurty. Nim jednak wejda do srodka beda musieli zdja¢ swe buty, co jednak nie
powinno im zanadto przeszkadzac, jako ze podloga zostata przykryta niesamowicie bogatymi,
migkkimi dywanami. RoOwniez §ciany pomieszczen stanowia wzorzyste kobierce,
podwieszone na drewnianych ramach opartych na wbitych w ziemie stupkach. Gharin
poprowadzi ich do gos$cinnej, najprzestronniejszej czgsci jurty, na srodku ktorej znajduje si¢

palenisko. Nad paleniskiem podwieszona na metalowym trdjnogu znajduje si¢ pot¢zna
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mosi¢zna plyta w ksztalcie tarczy. Jej wypukta powierzchnia zostata wypolerowana i
namaszczona thuszczem - stanowi teraz swoista patelni¢ - od spodu za$ grzeje ja ogien
paleniska. Gdy tylko go$cie zasiada na rozrzuconych wokét poduszkach, dwojka orczyc
zacznie pospiesznie wrzucaé na rozzarzong do czerwonosci ptytg ptaty réznorakiego migsiwa.
W pomieszczeniu rozejdzie si¢ niesamowicie smakowita won. Za plecami bohateréw ustawia
si¢ najwazniejsi sposrdéd przybocznej strazy Chana, za$ po chwili, kiedy juz strudzonym
bohaterom kiszki zagraja marsza, do pomieszczenia wkroczy sam Chan. Kudun jest naprawdg
poteznym orkiem - wysoki i szczuply, o dlugich czarnych wlosach zaplecionych w warkocz
siggajacy do ramion. Jego rgce sa wspaniale umigsnione, co dodatkowo podkresla jeszcze
skorzana kamizela bez r¢kawow, jaka zatozyl na przywitanie gosci. Chan ma za pasem
wspaniaty kindzal, za$ na palcach liczne pier§cienie, wszystkie "kupione zelazem". Co jednak
rzuca si¢ od razu w oczy, Kudun wkracza do jurty obuty w buty do konnej jazdy - chce w ten
sposob zamanifestowaé swoja wyzszo$¢ nad postami, ktorzy musieli si¢ dostosowaé do
lokalnej tradycji, ktora on - Chan - moze dowolnie lekcewazy¢.

Chan przysiada wraz z go$¢mi, bierze kawatek migsiwa, odrywa kawatek dla siebie i
podaje go osobie, ktéra wedlug niego przewodzi poselstwu (w wyborze kieruje si¢ kryteriami
orkowymi, wigc bedzie to z pewnoscia adept parajacy si¢ wojenna dyscyplina o najwyzszej
charyzmie). Potem w podobny sposéb wita si¢ z pozostalymi cztonkami delegacji. Gdy juz
wszyscy zostana obdzieleni migsiwem, Chan skinie na ustugujacych i wszystkim zostana
podane rogi, ktore w mig wypelnione cierpko pachnacym kumysem ze sfermentowanego
kobylego mleka. Chan natychmiast wzniesie toast "za pokoj".

Nalezy przedstawi¢ cala sceng w ten sposob, by bohaterowie zorientowali sig, iz Chan
jest troche¢ nieokrzesany, za$ subtelniejszymi sprawami kieruje jego zona. To ona bedzie
rozmawiata z bohaterami na temat poselstwa 1 wszelkich dyplomatycznych kwestii. Gdyby
ktory$ z bohateréw zwrdcit si¢ z pytaniem dotyczacym tych spraw do Chana, natychmiast
zapyta o rad¢ zony. Chan wie natomiast jedno - traktat musi zosta¢ poddany pod obrady
zgromadzeniu wszystkich wodzow. Nie kryje przed bohaterami, iz z pewnoscia wodzowie
beda dlugo debatowaé¢ nad kazdym punktem. Jednak jest pewien, Ze traktat zostanie
podpisany, tak jakby tak naprawdg zalezato to tylko od niego. I tak jest w rzeczywistosci -
Kudun Krwawy niespecjalnie przejmuje si¢ opinia podbitych klandéw, jednak zdaje sobie
sprawe, iz pewnych tradycji nie wolno lekcewazy¢, jak 1 z tego, iz poddajac traktat pod
dyskusje wodzom i na koniec wymuszajac na radzie jego podpisanie, da wszystkim
przeswiadczenie, ze wspolnie podjeli taka decyzjg, przez co warunki zawarte w

porozumieniach bgda respektowane przez wszystkie orki Chanatu.
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Jezeli bohaterowie oddadza wodzowi pisma, ten natychmiast przekaze je zonie. Z
duma os$wiadczy, iz nie potrafi czyta¢. Wielu orkowych wojownikéw uwaza umiejetnose
czytania za zbgdna dla prawdziwego jezdZzca rownin. Gdy poptynie wystarczajaca ilo$¢
kumysu Chan pozegna si¢ z go$¢mi i wraz z Gharin opusci pomieszczenie goscinne. Na

odchodnym rozkaze, aby umiesci¢ postow w przygotowanej dla nich jurcie.

Spisek

Jak tatwo si¢ domysli¢ do podpisania traktatu nie dojdzie tak tatwo. A to dlatego, iz na
zycie Chana dybia jego wrogowie. W orkowej spolecznosci istnieje prawo, ktoére mowi, iz
rzadzi¢ innymi moze tylko ork tego godny. Tak wigc nie do pomyslenia jest sytuacja, w
ktorej wodz jest stabujacym starcem lub kiepskim wojownikiem. W ten sposéb szlachetne
urodzenie nie gwarantuje niczego, jezeli nie jest poparte sita, odwaga i estyma.

Podobnie jest w przypadku stanowiska Chana - tutaj tez do roli Wodza Wodzow
predestynuja zalety osobiste, liczy si¢ jednak réwniez sila i bogactwo stojacego za wodzem
klanu. W wyniku tego w polityce Chanatu ma znaczenie tylko pige¢ gtownych klanow:
Zelazna Pie$¢ na czele z Kudunem Chanem, Krzywy Szpon na czele z Jotha Nieustepliwa,
Ztote Oko przewodzone przez Mado Czarnego, Gromy przewodzone przez Jiktora Twarda
Pig$¢ oraz na koniec Czarne Kty - klan Jora Wielkiego.

Nikt nie wie jednak, iz Jor Wielki, zwany tak z powodu swych potgznych migéni i
wzrostu, postanowil zosta¢ Chanem z pomoca podstgpu 1 mocy swego szamana, Munbroka
Starego. Kilka dni temu jeden ze Ztodziei Czarnych Kiow podmienit wbity przed jurta miecz
Kuduna. Munbrok stusznie podejrzewat, iz miecz, ktorym Chan pokonat wszystkich pigciu
wodzow stal si¢ przedmiotem jego wzorca. Dodatkowo Chan przebywa wiasnie w miejscu
nazwanym przez siebie na cze$¢ wiktorii - na centralnym sposrod Wzgorz Pigciu. Wzorzec
miejsca rowniez z pewnoscia wplata si¢ w prawdziwy wzor Kuduna Krwawego.

Z pomoca przedmiotu i swej magii szaman pragnie zlozy¢ Chana niemoca. Aby

jednak dokonaé czegos$ wigcej, Jorowi beda potrzebni nasi bohaterowie.
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Charakterystyka pieciu klanow

Zelazna Pigs§é - najwickszy i najbogatszy klan Chanatu. Ma najwigcej wojownikow, w tym
najwigcej adeptow. Jego bogactwo to przede wszystkim zagarnigte innym klanom 1 ztupione
na innych Dawcach Imion stada bydta i koni. Przewodzi mu Kudun Krwawy Chan pod
czujnym okiem Gharin Pigknej, glosicielki Mynbruje

Krzywy Szpon - nietypowy klan, w ktorym rodzi si¢ wigcej dziewczynek od chlopcow.
Tradycyjnie to kobieta jest przywodczynia klanu - 1 tak jest w przypadku Jothy
Nieustgpliwej. W tym klanie wigkszos$¢ kobiet to bezlitosne wojowniczki, za§ mezczyzni
maja mniejsze znaczenie. Jotha niezwykle mocno sama pragngta zosta¢ Chanem i nadal
pozostaje w ciagtej opozycji do Kuduna. Jest jednak honorowym przeciwnikiem i respektuje
niewatpliwa sitg 1 charyzme wodza.

Z}ote Oko - ten klan jest drugim co do majgtnosci w Chanacie. Jednak jego cztonkowie nie
dorobili si¢ bogactwa wyprawami lupiezczymi, a poprzez handel (czym zaskarbiaja sobie
pogardeg pozostatych klanéw). Utrzymuja kontakty handlowe z Urupa, domem V'strimon, a
nawet Thoralem. W przeciwienstwie do Zelaznych Piesci nie obawiaja sig¢ pokazywaé swego
bogactwa, noszac bogate szaty i bizuteri¢. Ich wodz - Mado Czarny - sprytny tgarz i
nieustraszony wojownik, rowniez chgtnie widziatby siebie Chanem, jednak rozsadek
podpowiada mu, iz nie zdobytby wystarczajacego poparcia.

Gromy - to do$¢ biedny klan przewodzony przez Jiktora Twarda Pigsé. Jego jezdzcy
przede wszystkim nienawidza niewolnictwa i uczynili ze zwalczania tego procederu niejako
swoja misj¢. JezdZcy klanu spadaja niczym grom na theranskie karawany w catej niemal
wschodniej Barsawii, a nierzadko atakuja rowniez niewolnicze ekspedycje prowadzone
przez t'skrangowy dom K'tenshin. Jiktor z checia podporzadkowat si¢ Chanowi. Jako wrog
t'skrangdw z domu Dziewigciu Wiez, bedzie nastawiony przyjaznie do ich odwiecznych
wrogow - t'skrangéw domu V'strimon.

Czarne Kly - to najmniejszy i najstabszy klan sposrod pigciu. Maja opini¢ podstgpnych i
zdradzieckich (na polu walki uzywaja czasem taktyki miast frontalnej szarzy). Sa mato
lubiani cho¢ ich wodz, Jor Wielki, jest z pewnoscia poteznym wojownikiem. Ich wodz

pozornie roéwniez nie zglasza zadnych pretensji do roli Chana.
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Nocne wiesci

Bohaterowie udadza si¢ na spoczynek do przekazanej im przez wodza jurty. Nie
pozwo6l im rozejs¢ si¢ po obozowisku. Opisz jak cigzar obfitego positku i trudy podrozy
morza ich snem.

Po dwoch godzinach do ich namiotu przybedzie postaniec z klanu Zelazna Pies¢.
Obudzi przewodzacego poselstwu i1 poprosi go, aby zebrat wszystkich bohaterow, ktorym ufa
1 natychmiast udat si¢ w sekrecie do namiotu wodza. Ork zawiedzie ich cichcem do tylniego
wejscia do jurty, a pozniej prosto do sypialni Chana.

Przy wej$ciu do sypialni przywita ich Gharin. Jest cata blada i wida¢, ze az trzgsie si¢
ze strachu. Na tozu spoczywa bez ruchu Chan. Jego twarz jest biala jak ptétno, oddech bardzo
ptytki, za$ ciato trawi wysoka goraczka. Choroba nadeszta nagle, niespodziewanie.

Gharin wyzna bohaterom, iz Chan byl zawsze zdrowy 1 nigdy nie chorowal. Wyjasni
im réwniez, iz jego stabo$¢ musi pozosta¢ bezwzgledna tajemnica, jesli tylko pragna, aby ich
poselstwo zakonczylto si¢ sukcesem. Wedtug Gharin, pozostali wodzowie nie sa w stanie
dostrzec politycznych korzysci ptynacych z traktatu, a na dodatek, gdy tylko dowiedza si¢ o
stabo$ci Chana, rzuca si¢ sobie do gardel, walczac o wladzg. Jezeli bohaterowie nie zdotaja jej
przekona¢ o swojej dyskrecji w wystarczajacym stopniu, zazada od nich przysiggi krwi, iz nie
zdradza nikomu, o czym dowiedzieli si¢ w tym namiocie.

Poprosi bohaterow, by pomogli jej wyjasni¢ przyczyng choroby meza. Zdaje si¢ nie
wierzy¢, by miata ona naturalne przyczyny. Doktadne ogledziny Chana nie wykaza Zadnych
ran, a nawet skaleczen na ciele wodza. Nie mozna tez wykry¢ zadnych §ladow trucizny.
Roéwniez doktadne przeszukanie pomieszczenia nie wykryje zadnych podejrzanych sladow -
wszak nikt si¢ nie zakradal do srodka. Jedynych informacji moze udzieli¢ obserwacja wzoru
Chana w przestrzeni astralnej (wzrok astralny, astralny zmyst). Duzy sukces wobec trudnosci
10 (efektywna sita czaru, jaki rzucono na Chana), ukaze, iz we wzoér wodza wpleciono pasma
zaklecia, ktore znieksztalca jego ksztatt. Wydawaé by si¢ moglo, iz pasmo wysysa energi¢ z
Chana, tak ze nie chce mu si¢ zy¢. Dopoki owo pasmo istnieje, Chan nie odzyska sit.

By¢ moze druzynowi Czarodzieje beda probowali rozproszy¢ czar, pgtajacy witalnosé
Chana. Niestety do odczynienia uroku brakuje im wiedzy o wzorcu przedmiotu, z ktorego
pomocy skorzystano przy rzuceniu zaklecia. Wszelkie proby rozproszenia czaru zniweluja
jego magig jedynie na krotki czas - kto§ czuwa nad tym, aby Chan pozostat przykuty do toza a
napotkawszy magiczny opor skorzysta ze wszystkich mozliwosci, jakie daje mu posiadanie

przedmiotu wzorca Wodza 1 blisko$¢ wzorca Pigciu Wzgorz.
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Czarne kty

W czasie gdy bohaterowie bgda debatowali co pocza¢ z Chanem (Gharin przeprosi
ich, zorientowawszy si¢, iz nic wigcej nie moga zrobi¢ i zamknie si¢ z ukochanym m¢zem w
jego sypialni, by swa opieka ztagodzi¢ jego meke), do bohaterow przybedzie postaniec.
Poczatkowo moze si¢ zdawa¢ bohaterom, iz przyszedt ich szpiegowaé, jednak w
rzeczywistosci jest to nic nie wiedzacy o spisku mtody ork, ktory szuka postéw po catym
obozie (co prawda Jor spodziewatl si¢ zasta¢ ich w namiocie wodza, jednak nie zamierza si¢
zdradza¢ z owa wiedza). Hiktor, bo tak zwie si¢ poset, ma zaszczyt zaprosi¢ ich na uczt¢ do
wodza Czarnych Ktow, ktéry pragnie uczci¢ pokoj, ktorego pono¢ zawsze byt orgdownikiem.
Daj do zrozumienia bohaterom, iz odmowa bytaby znacznym uchybieniem, nawet jesli Jor nie
jest najbardziej wptywowym sposréd wodzow.

Hiktor poprowadzi ich w kierunku wzgdrza, nad ktorym zatknigto buficzuk Czarnych
Ktow. W namiocie, przez cata noc, ucztuja wojownicy wodza. Przed wejsciem w wielki pien
widnieje wbity topor bojowy - znak, iz Jor urzadza dzi$ uczte.

Wnetrze jurty jest znacznie mniej wystawne. Brak pigknych kobiercéw, wyszywanych
poduszek, wspaniatego paleniska. Wojownicy Jora mniej hotduja dawnym tradycjom - stad
bohaterowie dojrza stoty i tawy, jak i samego Jora Wielkiego, zasiadajacego na pokaznym
krzesle. Jor rzeczywiscie zastuguje na przydomek Wielki - jest to ork wzrostu okoto 1.8
metra, o olbrzymiej piersi i poteznych muskutach. Jego dhugie, czarne wilosy sptywaja
kaskadami na ramiona, za§ wielkie czarne kly wystaja groznie z ust.

Waodz powita bohaterow z wielka jowialnoscia, zapraszajac ich do swego stotu. Bedzie
czestowal gosci najlepszymi migsiwami, za$ t'skrangdéw specjalnie przygotowanymi na te
okazj¢ rybami. Tych ktorym kwasny kumys nie przypadl do gustu poczestuje doskonalym
winem.

Pozostali goscie Jora to prawie wytacznie rosli orkowi wojownicy - wszyscy maja
poczernione kty, jako widomy znak swej przynalezno$ci klanowej. Na szczegdlna uwage
zastuguje siedzacy w koncie stary ork, wsparty na pokreconej lasce - to Munbrok Stary,
przebiegly szaman - oraz najdziwniejszy go$¢ w tym towarzystwie - ludzki bard. Gdy tylko
bohaterowie zasiada przy stole, bard, cztowiek lat okoto trzydziestu, z roze§miana twarza
okolong jasna czupryna i niemniej jasna broda, zerwie si¢ z fawy i zacznie ich wita¢. Bedzie
staral si¢ bez przedstawiania odgadna¢ ich imiona (w tym miejscu mozesz przypomniec¢ sobie

dawne czyny bohaterow, ktore weszly do legend Barsawii - bard z pewnos$cia je zna, a
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poniewaz bohaterowie sa juz w obozowisku od jakiego$ czasu, zdazyl si¢ odpowiednio
przygotowac). Niech poczuja si¢ dumni, iz rozpoznaje ich zwykty czleczyna.

Wszystko to jest jednak podstep, w ktorym uczestniczy rdwniez bard, przedstawiajacy si¢
falszywym imieniem Jakor Zielony. Gdy tylko Jakor przywita ich odpowiednio, poprosi o
taske zas$piewania im ballady o pewnym orkowym herosie sprzed Pogromu. A oto stowa
piesni ktora wyspiewuje bard (na melodie Morskich Opowiesci - proponuje od$piewa¢ MG na

sesji, najlepiej przy akompaniamencie instrumentu strunowego).

Piesn o Milbornie

Niech stowa me si¢ niosq Dostatl Milborn ow artefakt
Po same elfow knieje Z samej Garlen reki

I niech wam opowiedzq

Legend dawnych dzieje Wielu Dawcow wiec widziato
Jak to Milborn bez ohydy
Byt raz sobie heros wielki Mieczem gromil niegodziwych
Co Milbornem byt nazwany Zdrowie dal godziwym
Miatl on mocy pelen orez
Z srebra wykonany Gdy nadeszly Diuga Nocka
Milborn zdobyt Czar Przetrwania
Owym mieczem przepoteznym 1 sie zamknqt z swym plemieniem
Wiadal sprawnie z sita gromu Na czas wyczekania

Wielka byla jego stawa
Przed czasem Pogromu Nikt nie wyszedl z cytadeli
Miecz spoczywa w skarbcu jego
Miecz ow byl zas, ze tak powiem Czeka znowu na herosa

Caltkiem to niespotykany Siebie Godziwego
Bo gdy Milborn tego zechciat
To zasklepiat rany Ten kto sie nie leka wcale
Po pradawny orez siegnie
Wedlug medrcow z kaer Vitrog 1 okietzna jego moce

Co zanoszq Pasjom dzieki W tym Garlen potege

Z pewnos$cia bohaterowie zaczna si¢ zastanawia¢ jaki jest powod wybrania przez
barda wlasnie takiej piesni. Wtedy ze swojego konta wypelznie na $rodek namiotu stary

szaman i oznajmi w$rdd nastalej ciszy, iz wodz zaprosit ich na ucztg na jego osobista prosbe.
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Drzacym, pelnym namaszczenia gtosem oznajmi, iz miat przerazajaca wizjg, w ktorej Chana
zlozy straszliwa choroba. Wedlug Munbroka atak niemocy nastapi nastgpnego dnia.
Oczywiscie bohaterowie wiedza juz, iz "wizja" szamana si¢ sprawdzita. Nastgpnie wlaczy si¢
do rozmowy wodz, wyjasniajac, iz obawia si¢ o losy traktatu - wszak w razie niemocy Chana
najmocniejsze sposrod pigciu klanow rozpoczna walkg o wiadzg (Jor zaznaczy, iz on nie ma
na stanowisko Chana najmniejszych szans, a poza tym byt zawsze orgdownikiem traktatu z
t'skrangami).

Innymi stowy Czarne Kty beda staraly przekona¢ bohaterow, by wyruszyli jak
najszybciej, a najlepiej w tajemnicy, do Kaeru Milborn (ktéry szczesliwie znajduje sig
niedaleko) i1 przyniesli Miecz Milborna. Munbrok obiecuje uzdrowi¢ z jego pomoca wodza.

Catkiem mozliwe, iz twoi bohaterowie dadza si¢ nabra¢ na ten grubymi niémi szyty
fortel. Moze si¢ jednak zdarzy¢, iz od razu przejrza nieporadne knowania orkdéw 1 zorientuja
sig, ze Czarne Kty chca wysta¢ ich po artefakt. Beda podejrzewac, iz to wtasnie Munbrok
sprowadzil chorob¢ na Kuduna. Nie martw si¢ takim obrotem sprawy. Pozwol im na
przeprowadzenie $ledztwa i porozmawianie z wodzami orkow. Niech staraja si¢ odnalez¢
Slady przygotowywanego przewrotu. W koncu skoro Czarne Kty sa za stabe by przejaé

wiadze, za fortelem moze sta¢ kto$ inny.

Nocne sSledztwo

Pierwszym 1 najbardziej sensownym dziataniem, jakie moze podja¢ bardziej
podejrzliwa druzyna jest proba udowodnienia, iz to wtasnie Munbrok rzucil czar ostabiajacy
wodza. Niezbitym dowodem moze by¢ z pewnoscia odnalezienie oryginalnego miecza
wodza. Miecz rzeczywiscie znajduje si¢ w posiadaniu Czarnych Kiéw - a doktadniej samego
wodza Jora - ktory umiescit go wsrod dziesiatkow egzemplarzy orgza, jaki zgromadzit w
swojej jurcie. Miecz 6w umieszczony jest w prywatnych czg$ciach namiotu, nalezacych do
wodza - teraz gdy trwa uczta dostanie si¢ do nich powinno by¢ ekstremalnie trudne (w koncu
zgromadzili si¢ na uczcie wszyscy klanowi wojownicy, a obstugujace ich kobiety caly czas
kursuja wszystkimi wej$ciami donoszac migsiwa 1 kumys). Dla dobra przygody polecatbym
raczej uniemozliwi¢ bohaterom (oczywiscie w granicach rozsadku) odnalezienie tak wcze$nie
broni Kuduna. Gdyby jednak im si¢ udato wtedy pozostaje kwestia co bohaterowie zrobig ze
swym znaleziskiem - zabrawszy go z miejsca jego ukrycia zniszcza dowod - nikt za bardzo
nie bedzie chcial uwierzy¢ im w fakt odnalezienia go w namiocie wodza. Poza tym
przeklenstwo jest tak skomplikowane 1 niestandardowe, iz tylko inny szaman bylby w stanie

rozproszy¢ jego dzialanie z pomoca znalezionego przedmiotu wzorca Chana. Doprowadzenie
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za$ do odnalezienia owego miecza w jurcie Jora wobec Gharin i innych wodzoéw nieuchronnie
doprowadzi do wyjawienia choroby wodza, a co za tym idzie do wojny domowe;.

Znacznie latwiej zinfiltrowaé sypialni¢ szamana - co prawda znajduje si¢ ona rdwniez w
jurcie wodza, jednak jest bardziej na uboczu i oddziela ja od zewngtrznej $ciany wylacznie
jeden rzad pomieszczen. Munbrok po przekazaniu bohaterom wiadomosci uda si¢ na
spoczynek. Aby wigc przeszukac jego sypialni¢ bohaterowie beda musieli wywabi¢ go ze
srodka w jaki$ sprytny sposob (chocby pod pretekstem checi dowiedzenia si¢ czegos$ o Kaerze
Milborna). Jesli chcesz jeszcze zwigkszy¢ napigcie catej akcji, mozesz doda¢ dwoch
orkowych wartownikow, ktorzy okrazaja namiot wodza - nie powinni wykry¢ naszych
heroséw, gdyz spowodowatoby to pewnie perturbacje w scenariuszu (w rodzaju nasadzenia
ich gtéw na pale zaraz przy bunczuku wodza), ale adepci nie musza o tym wiedzie¢ - niech
poca si¢ na sama my$l o mozliwosci dostrzezenia ich poczynan.

W sypialni szamana panuje pétmrok, wszedzie porozwieszano wrédzbiarskie akcesoria
i tajemnicze fetysze. Na dodatek na cate pomieszczenie rzucono delikatny czar - Sennos¢.
Munbrok ma problemy z zasypianiem 1 dlatego wspomaga si¢ magicznie - kazdy kto
pozostaje w pomieszczeniu dluzej niz dziesig¢ sekund musi testowaé co rundg Sil¢ Woli
przeciwko trudnosci 9. Kazda porazka oznacza spadek Percepcji o jeden stopien, a gdy
osiagnie ona zero - zasnigcie.

W pomieszczeniu oczywiscie nie ma miecza, ale jezeli kto$ uzyje talentu Analiza
Sladow (przeciwko $redniej trudnosci) i spedzi w sypialni na poszukiwaniach co najmniej
minute, moze doj$s¢ do wniosku, iz szaman posiada w zapasach magiczne komponenty do
rzucania kilkunastu rodzajow przeklenstw. To jednak raczej poszlaka, niz prawdziwy dowdd.

Drugim narzucajacym si¢ watkiem prowadzenia §ledztwa przez bohaterow sa proby
ustalenia, kto na prawdg stoi za spiskiem. Do$¢ prawdopodobne jest, iz herosi zorientuja sig,
ze klan Czarnych Ktow jest staby i mato powazany - oczywistym wnioskiem jest wigc, iz
ktory$s z potezniejszych klanow moze wykorzystywac¢ Jora do przygotowania przewrotu.
Bohaterowie maja z kolei za zadanie dopilnowa¢, by doprowadzi¢ do podpisania traktatu,
ktokolwiek bedzie przy wiladzy! Logiczne jest wigc, iz sprobuja porozmawia¢ z wodzami
pozostatych klanow, by wybadac ich nastroje i ewentualne plany. Tutaj pozostaje ci Mistrzu,
skorzysta¢ z ponizszych wskazoéwek oraz opisu klandbw w ramce i zaserwowac bohaterom
kilka bardzo interesujacych spotkan z dumnymi wodzami Chanatu. A oto kilka wskazéwek
dotyczacych nastawienia orkowych wodzéw wzgledem ewentualnych planow przejecia

wladzy:
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najbardziej buntownicze nastawienie wykazuje Jotha Nieustgpliwa - fakt, iz rzadzi jej klanem
mezczyzna stoi w sprzecznosci z jej ideatami. Caly czas przygotowuje si¢ do przejecia
wiadzy, dlatego wypytywania o przewrdt moze potraktowaé podejrzliwie lub tez, jezeli
bohaterowie okaza si¢ zrgcznymi dyplomatami, zdradzi¢ im, iz po przejeciu wladzy chgtnie
podpisze traktat po wprowadzeniu odpowiednich poprawek. To oczywiscie fatszywy trop -
Jotha nie ma zadnych powiazan ze spiskiem Czarnych Kiéw - po prostu jest dumna, zadna
wladzy 1 nigdy nie mogla si¢ pogodzi¢ z podporzadkowaniem innemu wodzowi - w
przypadku wyjawienia tajemnicy o stabosci Kuduna natychmiast przystapi do proby
przewrotu.

Mado Czarny - wodz Ziotego Oka, jest przeciwny wszelkiemu zamieszaniu - éw ork ma
mentalnos$¢ kupca, a dla kupca wszelka wojenna zawierucha oznacza spadek zyskow. Bedzie
jawnie dystansowal si¢ od wszelkich insynuacji, jakoby miat probowaé¢ przeja¢ wiadzg. W
istocie jego klan Ztote Oko doskonale radzi sobie pod wodza Kuduna, ktoérego zelazna dion
ukrocita bratobojcze najazdy, dajace si¢ bogatemu klanowi szczegolnie we znaki.

Jiktor Twarda Pigs$¢ to ork odwazny 1 zapalczywy, ale niezbyt rozgarnigty. Poniewaz Kudun
madrze ukierunkowat energi¢ rozpierajaca Gromy, nigdy nie musial obawiaé sig, iz wladza
zwierzchnia, jaka sprawowat nad klanami stanie si¢ dla wspotplemiencoéw Jiktora nie do
zniesienia. Oczywiscie Jiktora wszelkie delikatne aluzje co do obalania jakiejkolwiek
krepujacej kogokolwiek witadzy bardzo zainteresuja (pod warunkiem, iz dyplomatyczni
bohaterowie nie uczynia ich zbyt subtelnymi dla malo wyrafinowanego wodza), jednak gdy
tylko zorientuje sig, iz sugeruja jego uczestnictwo w przewrocie przeciwko Kudun Chanowi,
natychmiast zaprzeczy. Jiktor, jako zapalczywy wojownik, bardzo powaza sobie sil¢ i
waleczno$¢ Kuduna. Nie omieszka oznajmi¢ bohaterom, iz jego klan moze by¢
podporzadkowany tylko 1 wytacznie takiemu silnemu wojownikowi jak Kudun. To powinno

dodatkowo da¢ im do myslenia!

Niewykluczone rowniez, iz bohaterowie postaraja si¢ dowiedzie¢ czego$ ciekawszego o
Gharin Pigkne;j. Jest ona zdecydowanie nietypowa osobistoscia i dlatego moze wydawac si¢
bohaterom podejrzana (szczegoélnie tym o sklonno$ciach do paranoi - moga podejrzewac, iz
obraz mitos$ci i oddania ktorym emanuje orczyca w stosunku do meza, to tylko maska, a w
rzeczywistosci Gharin pozada tylko witadzy dla siebie). Pytajac to tu, to tam mozna
dowiedzie¢ sig kilu szczegdlow o przesztosci nadobnej glosicielki Mynbruje. Otoz wedtug
powszechnych plotek, pigkna orczyca pochodzi z mato znaczacego klanu, ktéry przeczekat

Pogrom w kaerze zbudowanym gléwnie przez spoteczno$é¢ elfow, wygnancow z dworu
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Alachii. Przez cztery wieki orki chcac nie chcac przesiakly wyrafinowana kultura elficka.
Chodza rowniez plotki, dos¢ uszczypliwe w ustach niezbyt przychylnych orkéw, jakoby
elficcy czarodzieje nie mogac znies¢ urody orkowsich wspotmieszkancéw, za pomoca
"czarnej magii" dokonali zmiany ich szlachetnego orczego wygladu - w efekcie orki z owego
plemienia wydaja si¢ znacznie bardziej urodziwe (niestety mgzczyzni tego plemienia nie byli
w stanie zaskarbi¢ sobie szacunku innych orkow). To jest wtasnie powod dla ktorego wyglad
Gharin (w ktorej skumulowaty si¢ delikatne manipulacje elfich magow) jest taki niesamowity.
Na dodatek orczyca jest starannie wyksztalcona, zna elficki, krasnoludzki, par¢ orkowych
dialektow, a nawet potrafi odczytywa¢ magiczne inskrypcje. Na dodatek od swych mtodych
lat wykazywata wielkie oddanie dla ideatow uosabianych przez Mynbruje (sprawiedliwosci,
prawdy, litosci). Gdy dorosta stata si¢ zagorzatym glosicielem owej Pasji, bardzo mocno
dzialajacym posrod skidconych koczowniczych plemion orkéw poludniowo-wschodniej
Barsawii.

To wlasnie wtedy rozegrat si¢ romans, o ktorym po dzi$ dzien $piewaja bardowie po
jurtach. W nadobnej glosicielce zakochato si¢ dwdch ambitnych 1 potgznych wojownikéw -
Jor 1 Kudun. Mimo, iz Jor byt synem wodza Czarne Kty i wszyscy uwazali, Ze sam przejmie
owa funkcjg, dziewczyna wybrata mito$¢ Kuduna, ktéry wkrotce pdzniej stat si¢ wodzem
Zelaznych PigSci. Ten agresywny wojownik wstawil si¢ krwawymi najazdami, ktore
wzbogacity klan. Pozniej jednak, jak powiadaja ztosliwi, pod wpltywem zony, skoncentrowat
si¢ na stworzeniu Chanatu, podporzadkowaniu sobie stabszych klandéw 1 zaprowadzeniu
porzadku i sprawiedliwo$ci. Wielu madrzejszych orkéw postrzega Gharin jako faktyczna
przyczyng sprawcza aktualnej sity Chanatu. Inni, ktérzy zazdroszcza jej niezwykle silnej
pozycji, nie usankcjonowanej w kulturze orkowskiej, moga dostarczy¢ bohaterom réznych

pomoéwien, ktore oczernia Gharin 1 podsyca ich watpliwosci co do czystosci jej intencji.

Knowania za kulisami

Czas przekona¢ bohateréw, by jednak wybrali si¢ do kaeru Milborna. W tym celu
nalezy przedstawi¢ im dwie sceny z drugiej strony - przedstawiajace knowania theranskiego

szpiega.

Posta¢ zakutana w plaszcz wynurzyta si¢ z ciemno$ci. Blady blask pochodni nie
wydobywat jednak szczegélow twarzy skrytej w glebi kaptura. Ork o czarnych klach,
zachecony gestem przyblizyt si¢ do przybylej osoby. Nastapita cicha rozmowa, wymiana

kilku zdan. Po chwili za$ kilkanascie srebrnych monet zmienito wlasciciela. Wtem zablakany
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promyk $wiatla wzbudzit srebrzysty refleks na trzymanej przez orka monecie. W $wietle

zal$nit emblemat Thery...

Ciemna noc. Ork z emblematem klanu Czarnych Kiéw wspina si¢ na wzgorze, nad
ktérym zatknigto bunczuk klanu Krzywy Szpon. Dochodzi do strazy, zamienia kilka zdan. Po

chwili zostaje wpuszczony dalej 1 skierowany do namiotu Jothy Nieustepliwe;.

Teraz czas na ostateczny impuls. W zalezno$ci gdzie twoi bohaterowie wlasnie
przebywaja (w ktorym klanie) nalezy zmodyfikowaé ostatnia scenkg. Nastgpnie kto$ ze
starszyzny tego klanu, do ktorego przyszedt ork ze scenki, zapyta bohateréw wprost, czy
zamierzaja si¢ uda¢ do kaeru. Niezaleznie co powiedza, podzigkuje im, po czym wysle
natychmiast do kaeru dwodch najsprawniejszych jezdzcow, by przyniesli miecz. Nalezy
umozliwi¢ bohaterom podstuchanie tego rozkazu. Teraz nie pozostanie im nic innego jak
tylko wyruszy¢ po legendarng bron - niezaleznie od tego czy wierza, iz moze si¢ ona
przyczyni¢ do uratowania Kuduna, czy tez wrecz odwrotnie, powinni zdawac sobie sprawg, iz

bezpieczniejszy bedzie jedynie w ich re¢kach.

Prawdziwa historia Milborna i theranskiej intrygi

Czas na wyjawienie prawdy. Ot6z Milborn faktycznie byt stawnym herosem, zabdjca
Horrorow. Przewodzit sporej bandzie sktadajacej si¢ z orkow i ludzi. Az pewnego razu
sprytny Horror, Giaff, zastawil na niego pulapke. Ot6z astralny potwor stworzyl miecz, w
ktory wpisal swoj wzorzec. Miecz mial magiczne wlasciwosci - wysysal energi¢ zyciowa
Horroréw, ktorym zadat rany i potrafit przekazaé ta zyciowa energi¢ wiascicielowi miecza (w
postaci punktow zywotnosci oraz karmy). Aby uczyni¢ przyngte jeszcze stodsza Giaff
obdarzajac herosa mieczem stworzyt w jego umysle wizje Garlen, ofiarowujacej mu artefakt.
Milborn zachwycit si¢ darem, ktoéry umozliwil mu zabicie kolejnych dwoch Horrorow, a przy
okazji uratowanie zycia theranskiemu dyplomacie. Theranin z wdzigcznosci ofiarowat
Milbornowi sekret rytualu Przetrwania. I tak Milborn stworzyt kaer dla siebie, swej bandy
oraz okolicznych Dawcoéw Imion (w tym grupki zblakanych elfich mistykow).

W kilka lat po zamknigciu Horror zaczatl swa destrukcyjna dziatalnos¢. Milborn
oszalal, stat si¢ krwawym tyranem, zabijajacym swym mieczem niewinnie skazanych. W
kaerze wybucht bunt, herosa zabito - lecz miecz stal si¢ symbolem wiladzy. Wkroétce
rozpoczeta si¢ w kaerze regularna wojna - kazdy pragnal miecza Milborna dla siebie (to

oczywiscie kolejne z dziatan Horrora). W czasie wojny zniszczono plomby zabezpieczajace
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poziomy 1 uszkodzeniu ulegla gtéwna brama kaeru. Do $rodka wtargnelty rowniez inne
potwory, lecz zastaty w S$rodku tylko oszalate zywotrupy. Ocalato jedynie trzech elfich
mistykow, ktorzy osiagneli oswiecenie i zjednoczenie z Prawdziwym Wzorem Barsawii. To
wlasnie jeden z nich, chcac ratowac kaer, przebit si¢ mieczem i przemienil swoj wzor tak, iz
stal si¢ kamiennym posagiem - w ten sposob unieruchamiajac miecz. Jednak interwencja
nadeszta za pdzno - stworzone przez Horrora potwory rozprawity si¢ z reszta mieszkancow.

Mistycy Pogrom przetrwali - sa teraz bardzo starzy, dziwni i mozna by rzec, szaleni.
Zajmuja si¢ medytacja i kontemplacja prawdy o wszechswiecie. Procz tego poskramiaja
drzemiace w kaerze zto - liczne pomniejsze Horrory, ktére znalazly schronienie w jego
trzewiach, zywotrupy oraz oczywiscie istote zamieszkata w mieczu Milborna.

Kaer zostat jakie$ 25 lat temu odkryty przez theranska ekspedycj¢ badawcza - bedacy
na pokladzie ksenomanta z pomoca swej magii i rozmow z dziwnymi mistykami posktadat
elementy uktadanki w catos$¢ - Theranie postanowili zostawi¢ kaer swojemu losowi w nadziei,
ze przyda si¢ kiedy$ Imperium. I tak sig stato - do Chanatu przybyt theranski agent Bakaliaros
Idra, podajacy si¢ za barda Jakora Zielonego. Agent dyskretnie podsunal pomyst
wykorzystania zywego miecza Munbrokowi, ten za$ przekonat do intrygi Jora. Miecz ma
postuzy¢ do zabicia wodza - w sposob magiczny - a zabdjczynia ma by¢ sama Gharin, ktéra
do uzycia "$wigtego" miecza ma przekonac Jor.

Oczywiscie plan jest niebezpieczny rowniez dla Czarnych Ktéw, jednak sprytny agent
zdotal zamydli¢ oczy zaréwno szamanowi jak i wodzowi. Pragnie doprowadzi¢ do rozbicia
Chanatu - tak aby nie powstalo panstwo orkow, sity z ktdra Thera musialaby sig liczy¢ w
czasie przywracania swej wladzy w zbuntowanej prowincji. Idra zdaje sobie sprawe, ze
zaklety w mieczu Horror jest straszliwie wygtodzony (po prawdopodobnie kilkuset latach
uwigzienia w mieczu bez kolejnego pokarmu) i z chgcia wyssie Kuduna, gdy tylko Munbrok

wplecie watek miecza we

Jezeli bohaterowie jednak nie pojada! wzor Chana. Zdaje sobie
Co zrobi¢ jezeli bohaterowie nie pojada do kaeru? | sprawg, iz miecz moze by¢
Scenariusz si¢ "rypnie"? Oto6z nie! Wystannicy przyniosa | rowniez niebezpieczny -
miecz - s3 przekonani, iz ta potgzna bron moze uczyni¢ | wigc bedzie si¢  staral
wodza ich klanu Chanem. Gdy miecz dotrze do obozu, | trzyma¢ od wszystkiego z
theranski agent postara si¢ tak zagra¢ bohaterami, by go | daleka.

odzyskali dla Jora i Munbroka. Bedzie chcial, aby miecz | Tymczasem bohaterowie

zgladzit Kuduna, a pozniej zaczal dziata¢ - ma wszak | najprawdopodobniej mkna

przekleta moc zwracania przeciwko sobie Dawcow Imion!
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ku wzgdérzom gdzie Milborn postanowit przetrwaé¢ Pogrom. Jezeli wystano orki, by
przynioslty miecz, z pewnoscia adepci popedzaja wierzchowce. by ich nie uprzedzono.
Wkrétce w bladym $wietle przed$witu wylonia si¢ potezne bloki skalne pokryte magicznymi
inskrypcjami rytualu Przetrwania. Pomigdzy nimi widnieje czarna dziura wiodaca do

podziemi.

W doét, w ciemnosé!

Nadchodzi czas najbardziej klimatycznej czg$ci opowiesci. Bohaterowie maja za
zadanie zinfiltrowaé kaer, do ktérego ewidentnie wtargnety Horrory. Trzeba przyciemnié
swiatto, pusci¢ ponura muzyke i rozpoczac opis. Podlogi podziemi zasciela gruz, zniszczone
machiny zabezpieczajace brame¢ kaeru i kosciotrupy. Wszedzie petno sladow walki sprzed
stuleci. W wielu pomieszczeniach wida¢ barykady, na ktorych w groteskowych pozycjach
pigtrza si¢ kosci wrogdw. Wiele $cian nosi §lady uzycia bojowej magii elementalnej. Caty
kaer jest zrujnowany, wiele pomieszczen uleglo zawaleniu. Réwniez wigkszo§¢ schodow
wiodacych w dot ulegta powaznej destrukcji, poza klatka schodowa z centralnego
pomieszczenia.

W kaerze bohaterom zdaje sig, iz ciagle kto$ ich obserwuje. To elfi mistycy, straznicy
tego cmentarzyska, przygladaja im si¢ z ukrycia. Co bystrzejsi bohaterowie moga uchwycic¢
blask oczu w ciemnosciach, czy tez jakby rozwiewajaca si¢ sylwetke.

Dopiero gdy bohaterowie zejda na srodkowy poziom kaeru jeden z elféw postanowi
si¢ bohaterom ukazaé. Bedzie siedzie¢ na skalnym postumencie, zupetnie bez ruchu, zamarly
w medytacyjnej pozycji lotosu. Dopiero gdy podejda blisko otworzy oczy i wypowie jedno
zdanie zagadke - w stylu mnicha Zen. Bedzie staral si¢ w ten zagmatwany sposob przekazac
bohaterom, iz miecz Milborna, po ktéry przyszli jest czyms$ wigcej (przykladowo zapyta si¢
"Z ktorej strony najpierw spala si¢ kartka?"; odpowiedz to oczywiscie "Z prawej 1 z lewej" - a
ma wskaza¢ na ztozono$¢ prawdy i rzeczywistosci). Gdy tylko wypowie swe zdanie, lub
ktorykolwiek z herosOw uczyni gwattowniejszy ruch, elf rozwieje si¢ w powietrzu (mistycy
osiagneli tak wysokie zjednoczenie ze wzorem Barsawii, iz moga dowolnie manipulowaé
swoim potozeniem w przestrzeni). Ich obecno$¢ powinna by¢ niepokojaca 1 zagadkowa
zarazem.

Oczywiscie bohaterowie moga probowac zglebi¢ tajemnice kaeru (choéby przez
analize przestrzeni astralnej czy dzigki ksenomantycznym czarom w rodzaju doswiadczenia

Smierci) - dostarcz wtedy im krotkich opisow staré czy tez obrazow zbrukanej magia
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Horroréw przestrzeni astralnej. Wrazliwy czarodziej moze wykry¢ silne zrodto magii, na
samym dnie kaeru, na trzecim poziome.

Ostatni, najglebszy poziom kaeru jest olbrzymia jaskinia, podparta setkami filarow.
Jest ona tak wielka, iz nie wida¢ $cian z centralnie umieszczonej klatki schodowej. Podloge
zalala woda, tworzac kilkunastocentymetrowa warstewke. Gdy bohaterowie dotra na samo
dno skup si¢ przez chwilg na opisie tego miejsca, z premedytacja opisujac niezglebione nawet
przez elfi wzrok mroczne czelu$cie sali, w ktorych moze si¢ czai¢ wszystko! Niech
wyobraznia twoich graczy rozbudzi si¢ a ich rpgowy instynkt niech podpowie im, ze ta chwila
spokojnej narracji nie w srodku przygody nie wrdzy niczego dobrego.

Wtedy niech bohateréw zaatakuja zywotrupy! Oczywiscie w ilosci odpowiedniej dla
potegi twojej druzyny. Jezeli bohaterowie nie doscigngli orkowych wystannikow, mozesz
przerazi¢ ich dodatkowo - niech orki beda dwoma sposréd ozywiencow! Zywotrupy to dawni
mieszkancy kaeru, gtoéwnie orki, o umgczonych twarzach. Pragna tylko cial i krwi bohaterow,
by cho¢ na chwilg zapomnie¢ o cierpieniu!

Gdy bohaterowie poradza sobie z zagrozeniem pozwo6l im odnalez¢ miecz. Artefakt w
subtelny sposob ich przyciaga, tak ze w ktorakolwiek strong si¢ udadza, bedzie to ta
wlasciwa. Nieomylnie trafia na doskonaly posag elfa przebitego przepigknym srebrnym
mieczem, na ktérym wygrawerowano imi¢ Milborna. Posag jest zaskakujaco doskonaty,
oddano nawet krople krwi. Ogladanie miecza w przestrzeni astralnej wydobedzie ztozona
strukturg jego wzorca. By wykry¢ ukrytego w nim Horrora, potrzeba jednakze heroicznego
sukcesu przeciwko trudnosci 13. Oczywiscie bohaterowie bgda podejrzliwi i pewno beda
obawiali si¢ wyciagna¢ miecz z posagu. Czas wigc wykonac¢ testy Sity Woli - kto uzyska

najmniejszy wynik pierwszy ulegnie kuszeniu!

Kuszenie

Horror zaklgty w mieczu nie ma pojgcia o planie Theran. Kona z glodu i pragnie jak
najszybciej si¢ wydosta¢. Przez lata udato mu si¢ delikatnie obruszaé w posagu, tak ze
obecnie zdecydowane pociagnigcie jest w stanie oswobodzi¢ ostrze. Teraz gdy adepci znalezli
si¢ w bezposredniej jego bliskosci, moze oddzialywaé na ich umysty (nie sa w stanie tego
zablokowa¢ nawet mistycy). Bohaterowi o najstabszej psychice zaszczepi przepigkna wizjg.
WezZ gracza na strong i szeptem wyjaw mu, iz zdal sobie naglg¢ spraweg, ze 0w orgz jest
doskonaty wtasnie dla Niego. Jest teraz dla niego oczywiste, ze z pomoca tego orgza stanie si¢
na prawde¢ stawny i dokona wiekopomnych czynow. Jezeli gracz wczuje si¢ w postac,

natychmiast siggnie po miecz i z tatwo$cia go wyciagnie.
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Pozornie nic si¢ nie stanie. Rekojes¢ bedzie swietnie dopasowana, ostrze doskonale
wywazone. Nie przerywaj jednak kuszenia. Szepnij bohaterowi dzierzacemu miecz, iz za nic
w $wiecie nie zgodzi si¢ odda¢ go komu$ innemu - a inni bohaterowie z pewnos$cia chca go
dla siebie (tak wtasnie dziata Horror). Jednocze$nie mozesz zaszczepi¢ pragnienie posiadania
miecza w drugim co do stabos$ci charakteru bohaterze (moze chcie¢ go zdoby¢ dla siebie, dla

swego wladcy badz mistrza - wszystko jedno - Horror znajdzie w umysle herosa odpowiedni

Miecz Milborna powdd, by go przekonac).

Jest to magiczny przedmiot, ktory do efektywnego Bardzo - prawdopodobne, iz

) . ) ) ) : bohaterowie skocza sobie do
uzywania nie potrzebuje powiazania watkiem - zawarty

w nim Horror sam taczy si¢ z wzorcem uzytkownika, by gardet.

. . . L . . . Jednocze$nie ze swych
moc napgdza¢ magiczne zdolno$ci broni. Miecz jest

doskonale wywazony i bardzo lekki (+2 stopnie do nor wypelzna stwory, ktore

inicjatywy). Jezeli Giaff chce w danym momencie zadomowily si¢ w przeklgtym

, . . . ., . kaerze. Bohaterowie powinni
wspoOtpracowaé miecz zadaje + 6 stopni obrazen (zamiast

: o . . | nagle spostrzec, iz ich Zzyciu
+5) przeciwko wszystkim Zywym stworzeniom, za$ gie sp ’ Y

. T zagraza  niebezpieczenstwo.
przeciw Horrorom + 10 stopni. Jezeli zawarty wewnatrz

) ) Zorientuje si¢ rowniez Horror,
miecza Horror jest wyglodzony wysysa dodatkowo z Je sie

.. . . ) ze moze straciC  szansg
ofiar zycie - kazda zadana mieczem rana powoduje

., ucieczki i zacznie
dodatkowe 1k6 obrazen.

dzierzacemu miecz pomagac -
tak samo jak pomagal Milbornowi. Jeden celny cios pozbawi bezrozumne Horrory
wypelzajace ze szczelin w $cianach esencji zycia przemieniajac je w poskrecane szczatki. Z
pomoca magicznego oreza bohaterom powinno udac si¢ przebi¢ na zewnatrz.

Tam mozesz rozpoczaé kolejna seri¢ kuszenia - tym razem miecz zadziala na
wszystkich (oswobodzony z okéw magii elfow i najedzony energia pokonanych Horrorow).
Niech stana przeciwko sobie, niech walcza - niech opanowanie przyjdzie z najwigkszym
trudem. Miecz mozna transportowaé bezpiecznie, pod warunkiem, iz nikt nie dotyka gota
dlonia, tak aby zaklgta w nim istota nie mogta czerpa¢ energii magicznej z dzierzacego ja
adepta (potrzeba czego$ wigcej niz rekawica - moze to by¢ plaszcz lub koc - wtedy Horror nie
bedzie mégt wykorzystywaé swych talentéw i zdolnos$ci korzystajac z mocy bohaterow, a
jedynie z wlasnej - a tej stara si¢ strzec, gdyz wciaz ma jej niewiele). Teraz bohaterom nie

pozostaje nic innego jak udac¢ si¢ z powrotem do obozu orkow.
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Ceremonia uzdrowienia

W obozie orkow wrze. Agent rozpuscil plotki, iz z Chanem jest "co$ nie tak". Na razie
Gharin udato si¢ uspokoi¢ wodzow, lecz Jotha az drzy z niecierpliwosci, by stana¢ do
konfrontacji z Kudunem. Gdy bohateré6w nie byto, Munbrok skontaktowat si¢ z Zong wodza,
przedstawiajac swoj plan jako pomyst bohaterow - twierdzit iz przyniosa artefakt, z pomoca
ktérego on, szaman, pokona chorob¢ wodza. W rzeczywistosci Munbrok jest w stanie
powiaza¢ przeklety miecz z wzorem wodza 1 jednocze$nie rozproszy¢ swoj czar. Bedzie
wygladato to na uzdrowienie, za$ przeklety miecz powinien doprowadzi¢ do $mierci Kuduna
w kilkana$cie godzin pdzniej (tak aby nikt nie podejrzewat Munbroka). Jor az zaciera rece,
gdyz sadzi, ze po $mierci Kuduna jego ukochana zwroci si¢ do niego, on za$ w koncu begdzie
mogt uczyni¢ ja swa kobieta. Tak wigc gdy tylko bohaterowie dotra do Pigciu Wzgdrz
wyjdzie im na spotkanie Gharin i1 podzigkuje za trud niebezpiecznej wyprawy. Natychmiast
zaprosi ich do $rodka gdzie ma juz czeka¢ Munbrok. Z pewnoscia zaskoczy ich ta
wiadomos$¢, lecz Gharin bedzie bardzo spieszno — obiecala, iz Kudun rozpocznie zebranie
wodzéw w potudnie.

Nad zlozonym niemoca wodzem zebralo si¢ kilka oséb - Munbrok, Jor Wielki,
Gharin. O czym nie wie Gharin to to, iz tuz za "$ciang" znajduja si¢ orkowie Jora - "tak na
wszelki wypadek" (liczbg ich dopasuj do sity twojej druzyny, by stanowili odpowiednie
wyzwanie). Munbrok z niecierpliwoscia bedzie czekat na miecz, jednak zgodzi sig, aby
dzierzyt go ktory$ z bohaterow. Nastgpnie rozpocznie swoj rytual.

Jezeli bohaterowie obserwuja poczynania szamana w przestrzeni astralnej, zorientuja
sig, 1z rzeczywiscie przywiazuje on miecz do Kuduna i jednocze$nie rozplata czar wiazacy
wzor wodza. Nie powinno by¢ zadnych watpliwos$ci - to on jest autorem owego czaru! Gdy
tylko bohaterowie zorientuja si¢ w sytuacji Horror zacznie dziata¢. Wcale nie ma ochoty
zabija¢ Kuduna. Wyjatkowy instynkt podpowiada mu, iz w poblizu znajduje sig istota stuzaca
sile przeciwstawiajacej si¢ jego naturze - jest nia glosicielka Mynbruje.

Gdy wiec Munbrok wykrzyknie stowa, iz do uzdrowienia potrzebna jest ofiara, Horror
przejmie kontrol¢ nad dzierzaca go osoba i1 jednym zaskakujacym ruchem zaglebi ostrze w
piersi niczego nie spodziewajace]j si¢ glosicielki! W jednej chwili rozpgta si¢ piekto! Jor
oszaleje z rozpaczy i natychmiast rzuci si¢ na bohaterow. Munbrok, kompletnie oszotomiony,
bedzie probowat chroni¢ wodza przed bohaterami, przy czym z pewnoscia zginie. Jego $mier¢
natychmiast uwolni wzor Kuduna, ktéry powoli zacznie wraca¢ do zmystow. Wtedy zza

przegrod oddzielajacych sypialnig¢ wyskocza straznicy Jora. Zrozpaczony wodz, ktory wiasnie
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stracit w wyniku swych knowan mito$¢ swego zycia, rozkaze zabi¢ bohaterow, twierdzac, iz
zamordowali Gharin 1 chcieli zabi¢ wodza. Bohaterom nie pozostaje nic jak tylko
eksterminacja Czarnych Kiow!

A gdy juz poleje si¢ krew, wpadna straznicy Chana. W ogdélnym zamieszaniu nie beda
wiedzieli po ktorej stronie stanaé, postaraja si¢ wigc wylacznie zabezpieczy¢ zycie wodza,
ktory nie bedzie chciat opusci¢ umierajacej Gharin. Ona to ostatnim tchem natchnionym przez
Pasje sprawiedliwosci wyszepta mu o niewinnosci bohaterdw i przypomni o pokoju, po czym

odejdzie na wieki.

Zakonczenie

Jak tatwo si¢ domysli¢ koniec tej historii nie jest wesoty. Umarta Gharin, theranski
agent czmychnat, Czarne Kty wypowiedziaty postuszenstwo Chanowi i odjechaty w sing dal.
Jednak Kudunowi udato si¢ zachowa¢ jedno$¢ pozostalych orkdéw, poskromi¢ ponownie Jothg
Nieustegpliwa 1 wymusi¢ na wodzach podpisanie traktatu.

Jego kowale za$ natychmiast przetopili przeklety miecz na sztabki srebra - niszczac
przy tym subtelny wzor Horrora 1 najprawdopodobniej odsytajac go w najglebsze czeluscie
przestrzeni astralnej. Bohaterowie beda wigc mogli wréci¢ do Miasta Trzcin z ratyfikowanym

dokumentem i sakiewka srebrnych sztabek - na pamiatke przeklgtego miecza.
Wystapili:

Jor Wielki - wédz klany Czarne Kly (ork)

Wyglad: Olbrzymiej postury i muskulatury ork wzrostu o dilugich czarnych wlosach 1
poteznych, poczernionych kilach.

Charakter: Cho¢ sprawia wrazenie tgpego i nieokrzesanego wojownika jest przebiegly i co
wazniejsze potrafi korzysta¢ z rady madrzejszych od siebie. Wybuchowy i porywczy, targaja
nim silne namig¢tnos$ci, cho¢ potrafi by¢ mily i grzeczny, gdy wymaga tego sytuacja.

Dyscyplina: wojownik trzeciego kregu

Zrecznos¢ (16) 7/ k12 Wytrzymatos¢ (16) 7 / k12
Sita (19) 8 / 2k6 Percepcja (13) 6/ k10
Sita Woli (10) : 5/k8 Charyzma (14) 6 / k10

Inicjatywa: k12, obrona fiz/mag/socjal: 9/7/8, pancerz fiz: 5 duchowy: 0
Prog zycia : 48, prog ran : 11 prog przytomnosci: 3

Ilos¢ testow zdrowienia : 3, kostki zdrowienia : k12
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Karma:15

Talenty: Akrobatyczny atak 2k6, Powietrzny taniec 2k6, Bron biata k10+k8, Walka wrecz
2k6, Drewniana skora 2k6, Bron miotana 2k6, Unik 2k6, Tygrysi skok (1),

Ekwipunek: Sztylet +2 (10) k10+k6, mtot bojowy +7 (15) k20+k6, topdr bojowy +6 (14)
k20+k4, kolczuga tuskowa

Munbrok - szaman Czarnych Ktow

Wyglad: Bardzo stary ork, o dtugich, bielutkich wlosach, pozétkle; pomarszczonej skorze.
Caly czas zgarbiony, przytrzymuje si¢ kostura poskrgcanymi od artretyzmu dtonmi. Ubrany w
skory zwierzgce i obwieszony przer6znymi dziwnymi fetyszami.

Charakter: Munbrok jest wierny plemieniu - stuzyt juz trzem pokoleniom wodzow, pamigta
jeszcze zycie w kaerze. Jest stary 1 przebiegly - wigkszo$¢ podstgpnych planéw realizowanych
przez wojownikéw plemienia wychodzi wtasnie od niego. Uwaza si¢ za mistrza intrygi i
przebiegltosci oraz ma wysokie mniemanie o swych zdolnos$ciach magicznych.

Dyscyplina : Szaman (czwarty krag)

Atrybuty:

Zrecznos¢  (8): 4/ké6 Sita (12) : 5/k8
Wytrzymatos¢ (11) : 5/k8 Percepcja (15): 6/kl10
Sita Woli  (15): 6/k10 Charyzma (14): 6/k10
Charakterystyka:

Inicjatywa: k6

Obrona fiz/mag/spot: 5/9/8

Pancerz fizyczny 0, duchowy 2

Prog zycia: 32, prog ran 8, prog przytomnos$ci 24

Talenty: Stworzenie fetysza k8+k6, Rytuat Karmiczny (Szaman) (2) Poznanie wzorca czaru
k8+k6, Tkanie Watkow (Szamanizm) k8+k6, Rzucanie czarow k8+k6, Fetysz 1-4,
Spojrzenie astralne k12, Unik k8, Bron biata k8, Ztowieszcze mamrotanie k12

Czary: Astralna Wldcznia, Rozproszenie Magii, Upiorny Dotyk, Astralna Tarcza, Bol
Ekwipunek: patka +3 ( 8) 2k6, n6z: +1 ( 6) k10
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Bakaliaros Idra alias Jakor Zielony (czfowiek)

Wyglad: W roli Jakora Idra wyglada na jasnowtosego cztowieka lat okolo trzydziestu,
niewysokiego, srednio zbudowanego. Ubiera si¢ z gustem, ale tak by nie wprawia¢ orkéw w
zaklopotanie. W rzeczywistosci jest mistrzem makijazu i jako zawodowy bard potrafi
doskonale zmienia¢ glos - nie raz uchodzit nawet za podstarzate kobiety.

Charakter: Bakaliaros nalezy do jednych z najbezwzgledniejszych theranskich agentow. Nie
waha si¢ sprzymierzy¢ nawet z Horrorami, jezeli moze to tylko przysporzy¢ korzysci Therze.
Jest fanatycznie lojalny Imperium i1 swojej stuzbie. Nie uznaje zasad moralnych poza
oddaniem swym przetozonym.

ZR: 6SF: 6 ZYW: 6

PER: 7 SW: 7 CHA: 7

Inicjatywa: 6/k10

Liczba atakéw: 1

Atak: 8/2k6

Obrazenia: 11/k10+k8

Obrona fiz/mag/spot: 7/8/9

Pancerz fizyczny: 4, pancerz duchowy: 2

Prog zycia: 36, prog ran: 10, prog przytomnosci: 27

Ekwipunek: eliksir uzdrawiajacy, oko Thery, lutnia, miecz, zestaw do charakteryzacji
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