Radostaw Scheller Puszka pana Dory

PUSZKA PANA DORY

1. Wstep

Czyli usprawiedliwienie stworzenia poniZszego... przepraszam za wyrazenie, utworu.

Ze wzgledu na wprost porazajacy brak scenariuszy w kolejnych edycjach Quentina przeznaczonych
do systemu Earthdawn: Przebudzenie Ziemi postanowilem ratowa¢ honor ,ostatniego Wielkiego
systemu heroic fantasy wydanego w Polsce ,, i sptodzitem niniejsza kobytke. Czy sie to udato czy tylko
pogorszyto sytuacje ocenicie Szanowni Czytelnicy sami..

W scenariuszu ,,Puszka pana Dory” staralem si¢ zawrzec esencje tego co czyni swiat Earthdawna
wyjatkowym — nie zabraknie wiec poteznej magii, basniowych stwordéw, heroicznych star¢ i czynow
ktore dzieki postaciom graczy stang sie legendami. Skala opisanych nizej wydarzen jest, wiec
odpowiednio ustosunkowana do przyjetej przeze mnie konwengji...

W tym miejscu bede musial takze zmartwi¢ wszystkich tych, ktérzy oczekuja po grach fabularnych
czegos wiecej od fantastycznego sposobu na spedzanie wolnego czasu — okazji do przezywania katharsis
tudziez glebokich rozterek moralnych raczej si¢ tu nie uswiadczy— bedzie za to sporo dobrej
zabawy...przynajmniej takqa mam nadzieje.

2. Zdumiewajacy prolog

Czyli jak to przygoda zwalila si¢ naszym bohaterom na glowy...dostownie.

Jak na kazdy oryginalny scenariusz fantasy przystalo akcja naszej opowiesci zaczyna sie w
karczmie... Potozona dwa dni drogi od Travaru ,Oaza Medeina” to niewielki jednopietrowy budynek
bedacy spokojna przystania dla wielu strudzonych wedrowcdéw. Wilascicielem przybytku jest
emerytowany poszukiwacz przygod stetryczaly ork Kawalerzysta Garath. Na swym skladzie ma troche
tanich trunkéw i dziczyzny ...doktadnie tyle ile potrzeba w tej chwili do szcze$cia naszym bohaterom.

Postaci graczy siedzace przy jednym z licznych odrapanych stotow sa w tej chwili jedynymi
klientami starego karczmarza. Z brudnego od sadzy kominka dobywa si¢ przyjemne ciepto, gospodarz
za$ uwija sie gdzie$ na zapleczu przy zamowionym przez druzyne positku.

Gracze bez watpienia zaczynajq odlicza¢ sekundy do momentu, w ktérym prog karczmy przekroczy
tajemnicza, odziana w czarny plaszcz postac, ktora zleci im kolejne niezwykle zlecenie...

Tymczasem ogien dalej sobie plonie w kominku, gospodarz wlasnie sttukt jakies naczynie, co
skwitowat stfowem, jakiego nie odwaze si¢ tu zacytowac a drzwi wejsciowe jak staly zamkniete tak dalej
raczej nie kwapig si¢ do otwierania.

Storice chyli si¢ coraz bardziej ku horyzontowi i nie dzieje si¢ kompletnie nic. Garath w dalszym
ciagu nie wychodzi z kuchni i tak mijaja kolejne minuty..

W chwili, gdy druzyna zacznie si¢ juz bardzo niecierpliwi¢ - nastapi uderzenie...

Z nad karczmy rozlegnie si¢ donosna kakofonia krzykéw, szczeku broni i jekéw ...przez jedno z
okien druzyna spostrzeze lecacego nieco ponad wierzchotkami drzew drakkara , z ktérego wysypie sie
kilka ciemnych ksztattéw. Wszystkiemu akompaniowac¢ beda pelne przerazenia wrzaski i trzask
famanych gatezi...

W miare jak owe odglosy walki zaczna nabiera¢ na sile postaci graczy zorientuja sie, iz statek
powietrzny kieruje sie doktadnie nad karczme...W nastepnej chwili, gdy cien okretu przestoni budynek-
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przez dach wpadnie do $rodka rosty ork- roztrzaskujagc z glosnym hukiem jeden ze
stolikéw...dokladnie ten, przy ktérym siedzieli bohaterowie.

Ze znajdujacego sie u gory poktadu dobedzie si¢ rechot rozbawionej zatogi, po czym drakkar odleci
w sing dal réwnie szybko jak si¢ pojawil... Z brzucha pechowego orka zieje rozlegla rana, zas na catym
jego ciele widac liczne, mniejsze acz rownie powazne obrazenia...

Na widok postaci graczy mezczyzna z trudem wysapie - Moi towa...rzszsee...spadli do
lass...pom..puszka...musi..... - po czym skona.

Teraz nalezy dziata¢ szybko. Bohaterowie musza znalez¢ i opatrzy¢ pozostalych nieszczesnikéw nim
ci skonicza jak ork. O ile juz nie jest za pdzno.

Rozciagajacy sie za ,Oaza Medeina” las to czes¢ jednego z najwiekszych boréw w  tej
okolicy...poszukiwania zapewne moglyby potrwa¢ nawet dni gdyby nie fakt, iz herosom udato sie
spostrzec gdzie mniej wiecej zrzucono ofiary.

Niestety geste chaszcze i nasilajaca sie ciemno$¢ beda sporym utrudnieniem. Udane testy tropienia
lub Percepcji pozwolg jednak po pewnym czasie znalez¢ pierwsze ciato.. Lezacy posrdd potamanych
konaréw sosny, cztowiek dygocze jeszcze w po$miertnych konwulsjach. Skrwawione strzepy ubrania
naznaczyly posrod roztozystych koron sosen — Sciezke jego upadku.

Trup ma na sobie podziurawiona od uderzen kolczuge, cztery przymocowane do pasa sztylety i
krysztatlowy helm, ktéry wskutek zderzenia z ziemia roztupat sie¢ na dwie czesci. Uwazne ogledziny
wykaza, iz spora czes¢ ran zostala zadana nieszcze$nikowi jeszcze przed upadkiem ,prawdopodobnie
doszto tez do rabunku o czym $wiadczy kilka przerwanych rzemieni u pasa — w miejscach gdzie zwykle
znajduja sie sakiewki .

Spostrzegawczy bohaterowie zauwaza takze, iz w miare zaglebiania si¢ w mroczna gestwine na
konarach pojawia sie coraz wigcej przypominajacych szmaty strzepéw pajeczyn. I wtedy do uszu
bohaterow dojdzie, krotki urwany krzyk..

Biegnac w kierunku, z ktdrego sie rozlegt druzyna spostrzeze, iz prowadzacg tam droga jest gesto
pokryta charakterystyczna szara substancja, ktéra co rusz przykleja si¢ do ubran. W chwili, gdy herosi
dotra na miejsce ich oczom ukaze si¢ rozlegla, rozpostarta pomiedzy dwoma poteznymi debami
pajeczyna.

Konstrukcja jest w wielu miejscach naderwana, czego przyczyna jest bez watpienia trzech
wplecionych wert Dawcow Imion. Dwéch z nich — ork i krasnoludzka kobieta nie daja zadnego znaku
zycia ...trzeci bedacy wygladajacym na maga trollem, szarpie sie i drze wnieboglosy pdki petznacy ku
niemu pajak nie wbija wen swego zadta.

Pozostate znajdujace si¢ na okolicznych drzewach pajeczaki zwracajq si¢ ku graczom unoszac swe
przednie odnoéza w odstraszajacym gescie. Jesli bohaterowie zechca si¢ wycofa¢, zapleciony w siec troll
zacznie stabym glosem prosi¢ o pomoc..

W tym momencie stwory, ktorych jest czworka rzuca sie na najwiekszego z heroséw...

Walka powinna by¢ szybka i brutalna — pajaki beda staraly sie¢ jednak przede wszystkim odstraszy¢
swych przeciwnikdw. Jesli przynajmniej potowa z nich zginie reszta wycofa si¢ pospiesznie i zniknie w
glebi boru...pozwalajac bohaterom wyzwoli¢ schwytanych Dawcéw Imion..

Niestety potwierdza sie ich obawy — zaréwno krasnoludka jak i ork sa martwi — swiadcza o tym
rozlegle rany zadane prawdopodobnie jeszcze przed upadkiem, trzecia z ofiar..- uzadlony przez pajaka
troll jest w trakcie agonii...

Jego powldczyste, pokryte przedziwnymi wzorami szaty nosza na sobie liczne $lady krwi. Blada
wykrzywiona w grymasie bolu twarz zwraca si¢ ku herosom a spekane usta poruszaja si¢ z widocznym
wysitkiem. Z wyrazu oczu mezczyzna mozna odczytaé, iz zdaje on sobie sprawe z nadchodzacej
$mierci.

Patrzac na bohateréw rzeknie: Chciatbym przynajmniej wiedziec, kto mnie uratowat..

W momencie, gdy bohaterowie przedstawia mu swoje Imiona nieznajomy, wskaze na swoja torbe i
powie: Oszukali nas.. Chcieli nas okrasc,...ale uratowatem to, co najcenniejsze...w torbie jest gliniana
puszka...zaniescie jq Jerrivowi Dorze z Travaru...handlarzowi tkaninami. ..

Zaklinam Was ( tu poda Imiona heroséw) jakem Krom..

www.quentin.rpg.pl Strona 2



Radostaw Scheller Puszka pana Dory Quen’rin 2005

W tym momencie nad wyraz szybkim ruchem troll wyszarpnie z rekawa sztylet i rozetnie nim sobie
reke... Postaci graczy beda zbyt zaskoczone, aby zrobi¢ cokolwiek. Mezczyzna zasmieje si¢ donosnie, po
czym zastygnie z rozwartymi ustami...a krople krwi cieknace z jego nadgarstka opadna na ziemie.

Klatwa zostata rzucona.

Puszka pana Dory

Znaleziony w torbie Kroma przedmiot to niewielka, mieszczaca si¢ w dloni gliniana puszka. Jej
wieczko zalakowane jest trzema pieczeciami, z ktérych kazda posiada inny symbol. Proby odczytania
zarowno owych symboli jak i inskrypcji znajdujacych sie¢ na catej powierzchni przedmiotu zakoncza sie
niepowodzeniem — nawet, gdy podejmie si¢ tego doswiadczony mag.

Mimo, iz artefakt jest bardzo maty — jest catkiem cigzki. Co wazne nie da si¢ go otworzy¢ ani metoda
tradycyjna ani tez uzywajac magii — rozbicie puszki takze nie wchodzi w gre — zupelnie tak jak gdyby
stworzona byla nie z gliny a z jakiego$ niezniszczalnego materiatu.

Prawdziwa warto$¢ owego przedmiotu oraz jego przeznaczenie pozostang poki, co dla druzyny
tajemnicq. Warto, tez zaznaczy¢, iz wszelkie proby zbadania wzorca puszki spetzaja na niczym -
wzorzec, bowiem zdaje si¢ by¢ zakamuflowany poteznymi zakleciami..

Za kulisami, czyli o co w tym wszystkim tak naprawde chodzi

W oczach bohateréw sprawa bedzie wygladal zapewne bardzo prosto — ot, grupka poszukiwaczy
przygod wynajeta po prostu nie ten statek, co trzeba. Zamiast przewiez¢ ich w upragnione miejsce trolle
postanowily ograbic¢ i pozabijac tatwowiernych awanturnikéw.

Naturalnie nic nie jest takie proste jak si¢ wydaje, o czym $wiadczy desperacja uratowanego przez
herosow trolla. Postaci graczy powinny, wiec wyczuwac, iz wpakowaly sie¢ w niezta kabate...i by¢ moze
jedyna osobg, ktora im to wyjasni bedzie wspomniany przez Kroma Jerriv. Druzynie nie pozostanie
wiec nic innego jak udac si¢ do Travaru i odnalez¢ owego kupca...

A co w tym wszystkim tak naprawde chodzi? ...No c6z, bedziesz musial Drogi Mistrzu Gry jeszcze
sie troche pomeczy¢ aby sie tego dowiedzied..

Travar - miasto gtup..Kupcow!

Po niecatych dwdch dniach wedrowki oczom postaci graczy ukaze si¢ Travar. Strzeliste biate wiezyce
metropolii beda widoczne juz na wiele mil wczesniej - tak samo jak splywajaca ku bramom rzeka
karawan. Co roku do i tak gesto zaludnionego miasta sciagaja rzesze Dawcow Imion - przedsiebiorczych
kupcédw, zwyklych widzow czy szukajacych przygod smiatkow.

Rozgrywajaca si¢ wowczas Wielka Gra to prawdziwa gratka dla wladz Travaru

Ten prestizowy turniej to swoista forma wyboréw nowych rajcéw miasta. Wszyscy kandydaci
ubiegajacy si¢ o te wplywowe stanowiska zmuszeni sa wynajac¢ rycerzy, ktorzy beda w ich imieniu
uczestniczy¢ w przeréznych wymyslnych konkurencjach. Ten , ktdrego reprezentanci zwycieza zostaje
mianowany do urzedu na okres trzech lat. Nad przebiegiem imprezy czuwa rada magéw zwana Rada
Pieciu - jej cztonkowie zajmuja si¢ takze opracowywaniem zadan dla uczestnikéw Wielkiej Gry.(Wiecej
informacji o Wielkiej Grze mozna znalez¢ w podreczniku Barsawia).

Gdy bohaterowie przekrocza imponujace miejskie wrota — do rozpoczecia zmagan zostana niecate
dwie doby. Wida¢ to na kazdym kroku. Travar zdaje si¢, bowiem peka¢ w szwach. Szerokie brukowane
bialymi kamieniami ulice z trudem mieszcza wielokolorowy strumien Dawcow Imion. Ogromni ,
wytatuowani od stép do gtow obsydianscy ochroniarze, grube rozwrzeszczane t'skrandzkie przekupki,
rozpychajacy si¢ brutalnie trollowi wojownicy, przemykajacy ukradkiem wietrzniaccy kieszonkowcy i
starajacy sie nad wszystkim zapanowac straznicy miejscy...to pierwszy widok jaki spostrzega gracze
zaraz po wejsciu do miasta.

Nad niezliczong ilo$cig biatych budynkéw goruje kompleks polaczonych mostami wiez bedacy
przystania dla statkow powietrznych. W tej chwili zdaje si¢ by¢ rdwnie zatloczony, co cala reszta
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metropolii. Ta z kolei wprost poraza feeria barw- balkony domoéw pelne sa odswietnych dekoracji w tym
przepieknych kwiatéw zas nad kazda wazniejsza aleja powiewaja rozpostarte transparenty zachecajace
do uczestniczenia w przerdznych festynach..

W tym calym wielkim bajzlu druzyna bedzie musiata odnalez¢ Jerriva...

3.Poszukiwania

Czyli jak to bohaterowie tazq od stragana do stragana rozpytujqc o blizej nikomu
nieznanego kupca, sq okradani, oszukiwani, oblewani nieczystosciami i generalnie
maja wysmienitq zabawe.

Bohaterowie wkraczajac w obreby wielkiego miasta powinni czué si¢ rownie zagubieni jak w srodku
dziewiczej puszczy. Ogrom metropolii w polaczeniu z niezliczonymi rzeszami Dawcow Imion
przelewajacymi si¢ ulicami z pewnoscia zdezorientuje naszych bohaterow.

Znalezienie w tym balaganie jakiegokolwiek, nawet bardzo charakterystycznego miejsca bedzie
stanowito nie lada problem...nie wspominajac juz o odszukaniu konkretnej osoby. Uczyn Drogi mistrzu
Gry z poszukiwan Jerriva wyzwanie.

Nie wahaj si¢ takze wykorzystac tej sytuacji do ukazania graczom réznic jakie dzielg ich postacie —
niech kochajacy nature Wiladcy Zwierzat, Kawalerzysci , Szamani i Zwiadowcy poczuja sie¢ osaczeni
wszechobecnymi gmachami i nawatem ttuméw z kolei Trubadurzy , Szpiedzy i Zlodzieje beda sie czuli
jak ryby w wodzie...

Czas Wielkiej Gry uczynil, bowiem z i tak gesto zaludnionego miasta istng dzungle — ze swymi
drapieznikami i ofiarami. Tylko od poczynan graczy zaleze¢ bedzie, do ktorej kategorii zalicza sig ich
postacie. Niech w poszukiwaniach Jerriva maja wolna reke- niech wykorzystaja swe Talenty i co
wazniejsze spryt, aby w konicu dotrze¢ do celu.

Ponizsza czes¢ przygody ma charakter nieliniowy — to od druzyny zaleze¢ bedzie, z jakich Zrodet
informacji skorzystaja aby w koncu dotrze¢ do kupca. Ponizej prezentuje tropy jakimi moga dojs¢ do
celu..

Straznicy Miejscy przy bramie wejsciowej

Odziani w srebrzyste zbroje mezczyzni, posrod, ktorych przewazaja trolle i orkowie sa, co prawda
dobrze poinformowani, ale maja takze wyjatkowo zte nastroje. W koricu w miescie panuje straszny
burdel a tu jakie$ ofermy zawracajg im jeszcze gitare wypytujac o blizej nikomu nieznanego kupca. Jesli
herosi beda uprzejmi i delikatni to uda im si¢ dowiedzie¢, iz bogatsi kupcy zamieszkuja przewaznie
Skwer Garlen (ekskluzywna dzielnica w potudniowej czesci miasta) a Ci biedniejsi i nowoprzybyli
zakwaterowani sq w Dzielnicy Gosci , ktdra znajduje si¢ zaraz za brama wejsciowa(czyli w miejscu
gdzie znajduja sie wlasnie postaci graczy).Jesli jednak, druzyna nie wykaze wystarczajacej ilosci taktu i
szacunku do ciezkiej pracy gwardzistow zostanie w najlepszym razie zbyta niedelikatna acz szczera
sugestia, aby sie oddali¢ - ubrang naturalnie w troche bardziej dosadne stowa.

Uliczni sprzedawcy i wiasciciele kramow.
Zaden z nich nie styszat o Jerrivie — lecz potwierdza stowa straznikéw co do miejsc zakwaterowania
wiekszosci handlarzy.
Umiejetnie poprowadzona rozmowa lub udany test Charyzmy (ST.6) pozwoli takze poznac adres
mieszkajacego w okolicy Herda — handlarza tkaninami, — ktéry, mimo iz przybyt do miasta nie dawno -
na pewno jest obeznany w srodowisku ludzi ze swojego fachu.
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Karczmarze z okolicznych tawern

Wigkszos¢ oberzy w miescie przezywa istny najazd klientow, dlatego tez miejsca te stanowiag
doskonate zrédta informacji. Problemem bedzie pozostawal fakt , iz zalatani gospodarze beda mieli
spore trudnosci ze znalezieniem czasu na rozmowe z druzyna. Jednak, jakich to cudéw nie potrafiq
zdzialac¢ pieniadze!

Jesli wiec bohaterowie wydadza sie odpowiednio przekonujacy ( tj. nie pozatuja kilku srebrnikow)
beda mogli dowiedzied¢ si¢ o karczmie ,Sakiewka” — znajdujacym sie w centrum przybytku , ktorego
klientele stanowia wszelkiej masci kupcy i handlarze.

W przypadku , gdyby druzyna zechciata znalez¢ wolne miejsca na nocleg — okaze si¢ to niemozliwe-
wszystkie pokoje zostaly juz dawno zarezerwowane. Jedyna wigc nadzieje na noc spedzona w cieptym
fozu bedzie w tym iz Jerriv zapewni im goscine.

Kumoszka Mortycja

Podczas gdy bohaterowie beda przedziera¢ sie przez Dzielnice Gosci — zaczepi ich opasta, orczyca
oferujaca ...paszteciki z bizona. Wazne jest, aby nie byta to pierwsza sprzedawczyni nagabujaca druzyne
— zmeczeni i rozdraznieni awanturnicy prawdopodobniej beda starali sie ja zby¢ — co okaze si¢ sporym
btedem. Z dwoch powoddw:

- Sprzedawane przez Mortycje paszteciki z bizona sq naprawde dobre.

- Orczyca to jedna z najwiekszych plotkarek w okolicy. Zadne wazniejsze wydarzenie, ktére miato
miejsce w miescie nie moze ujs¢ jej uwadze. Jesli wiec herosi wzbudza w Mortycji sympatie ( chocby
kupujac jej specjaty) - beda w stanie wyciagnac¢ od niej sporo cennych informacji. Te jednakze trzeba
bedzie przesia¢ przez nattok takich wiadomosci jak to z kim ostatnio spotyka si¢ kowal Bern, jak to
owoce sprzedawane przez krasnoludy szybko sie psuja i dlaczego pannie Anabel wyskoczyta krosta na
nosie...poza tymi jakze istotnymi faktami gracze dowiedza sie, Ze:

e w Skwerze Garlen na pewno nie mieszka zaden Jerriv.

e W dzielnicy Gosci nie zna nikogo, kto nazywalby sie Jerrivem jednakze ostatnio przybylo tu

trzech znaczniejszych handlarzy tkaninami, z ktérych Mortycja kojarzy tylko Herda (jest w stanie
wskazac jego adres).

Handlarz tkaninami Herd

Ten chudy, energiczny cztowieczek o pociaglej, pooranej bruzdami twarzy jest wtascicielem sporego
sklepu znajdujacego si¢ w centrum Dzielnicy Gosci. Procz faktu, iz jest on handlarzem tkaninami
bohateréw zaciekawi¢ moze to, ze kandyduje takze na stanowisko rajcy. Jednak jak sam przyzna nie
wiaze w zwiazku z tym zadnych nadziei —startuje gdyz po prostu przynosi mu to prestiz. Gdy postaci
graczy wejda do jego posiadiosci Herd bedzie wiasnie w trakcie rozmowy z Seraphiusem, ktérego
pragnie wynaja¢ do reprezentacji. ( ktérego charakterystyka znajduje sie w cze$¢” Rywale druzyny w
Wielkiej Grze). Maloméwny najemnik szybko zakonczy interesy i odejdzie pozwalajac druzynie
wypytac¢ Herda o interesujace ich informacje.

Handlarz bedzie bardzo uprzejmy i chetnie pomoze bohaterom, jesli Ci z rownym zainteresowaniem
potraktuja tkaniny, ktore sprzedaje...A oto, co wie:

e Jerriv jest jednym z nowoprzybylych do miasta kupcéw — otworzyt swdj sklep dwa miesiace po

przyjezdzie Herda, ( czyli jakie$ pot roku temu).
e Herd nie wie gdzie Jerriv moze mieszkad¢, ale nie jest to na pewno ani Dzielnica Gosci ani Skwer
Garlen.

e W centrum miasta znajduje sie¢ karczma , Sakiewka”, ktora jest najczestszym miejscem spotkan
kupcow — tam tez nieraz bywaja dokonywane wazniejsze transakcje. Jesli ktos mialby cos wigcej
wiedziec o Jerrivie to na pewno Dawcy Imion tam przesiadujacy.
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Karczma ,,Sakiewka”

Znajdujaca si¢ w centrum miasta masywna dwupietrowa budowla jest jedna z bardziej
ekskluzywnych tawern w miescie. Goscie chcacy wejs¢ do srodka musza nie tylko odda¢ bront dwém
wykidajlom stojacym przy bramie, lecz takze odpowiednio si¢ prezentowaé. Obowiazuja eleganckie
stroje i niech Zaden z bohateréw nie tudzi si¢ ze uda mu si¢ wejs¢ do srodka w znoszonym stroju
podroznym czy zabloconej zbroi..

Dodam, ze ochroniarze -obsydianie zwani pieszczotliwie Rumorem i Lawina, sq niezrownanymi
profesjonalistami w pacyfikowaniu ewentualnych niepokornych przypadkow.

Gdy (a raczej jesli) postaci graczy zostana wpuszczone do srodka beda mogly wypyta¢ zaréwno
karczmarza jak i gosci, — cho¢ Ci drudzy nie beda zbyt skorzy do rozmowy (w koncu przyszli tu
zalatwiad interesy a nie pomagac zbtgkanej druzynie awanturnikow).

Karczmarz bedacy wysokim, btekitnotuskim t’skrangiem bedzie sklfonny udzieli¢ informacji o Jerrivie
ale tylko wtedy gdy bohaterowie przedstawia mu wiarygodny powod dla , ktérego chca sie z nim
spotkac. Bedzie nim zaréwno prawda o tym, iz herosi chca mu dostarczy¢ tajemnicza szkatule jak i blef
,2ze pragna dokonac z nim transakcji .W drugim przypadku konieczny bedzie udany test Charyzmy
przeciwko Ob. spolecznej Karczmarza(ST 7).Wlasciciel , Sakiewki” oraz cze$¢ bywalcow tego przybytku
zna dokladny adres Jerriva , wigc wnioskuje ze predzej czy pdzniej bohaterom uda si¢ zdoby¢ ta
informacje.

Aby urozmaici¢ poszukiwania kupca proponuje w ich trakcie rozegrac kilka losowych zdarzen, ktére
zarOwno uczynia gre ciekawsza, jaki i wprowadza bohateréw w klimat wielkiej, zattoczonej metropolii.
Ponizej prezentuje moje propozycje, ktére mozna wykorzysta¢ za kazdym razem, gdy druzyna bedzie
zwiedzata Travar..

1. Kradziez! Pewien krasnoludki wyrostek - jeden z wielu zerujacych na przybyszach
kieszonkowcodw zainteresowat sie sakiewka najlepiej ubranego cztonka druzyny.

Niech zainteresowany wykona test Percepcji (ST 7) w przeciwnym wypadku — rzezimieszek ucieknie
z lupem i wtopi sie w ttum..

2. Na skwerze posrod licznych stragandw orkowy ogniomistrz, bawi niewielki stojacy przy nim
tlumek widowiskowymi plomieniami, — ktére dzieki magii przybieraja najrozniejsze kolory i
ksztalty...W pewnym momencie szarlatan podpala przez przypadek baldachimy okolicznych stoisk -
wzniecajac pozar i wywolujac chaos posrod zgromadzonej gawiedzi.

Tylko od bohateréw zalezy czy zechca pomoc strazy opanowac sytuacje czy tez zwyczajnie odejda ku
spokojniejszej czesci miasta.

3. Druzyne zaczepi niski, okryty szarym plaszczem jegomos¢. Zza skrywajacego jego twarz kaptura
dobedzie si¢ przymilny glos, oferujacy bohaterom sprzedaz tanich magicznych przedmiotow. Jesli
herosi wyraza, cho¢ cien zainteresowania, nieznajomy odkryje swdj plaszcz ukazujac caly wachlarz
najprzerozniejszych artefaktow przymocowanych do jego ubrania. Beda wsrdod nich sztylety, ktdre jak
twierdzi sprzedawca potrafia plu¢ ogniem, brosze ostrzegajace przed niebezpieczenstwem, pierscienie
umozliwiajace chodzenie po powierzchni wody a takze pasy pozwalajace na dzwiganie ogromnych
ciezardw...brakuje chyba tylko nocnikéw niosacych zagtade Wielkim Smokom..

Oczywiscie nieznajomy jest gotow zaprezentowac mozliwosci niektorych ze swych towaréw —jednak
bystry obserwator od razu wykryje zwykta iluzje. W takim wypadku hochsztapler zwyczajnie rozmyje
sie w thumie...

Jesli jednak ktoérys z herosow zechce kupic jaki$ ,artefakt” by¢ moze bedzie mogt wydoby¢ od
sprzedawcy jakie$ cenne informacje np. adres Jerriva.

4. DPrzy alei, w ktorg wkroczy druzyna panuje straszny harmider — to jest jeszcze wigkszy niz w alei,
ktéra druzyna wiasnie opuscita... Sprawca calego zamieszania okazuje sie by¢ rozpostarta miedzy
dwoma gorujacymi nad okolica budynkami lina i znajdujacy si¢ na niej t'skrang. Smialek trzyma w
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rekach dlugi drag, pomagajacy mu utrzymac¢ rdwnowage i ostroznie krok za krokiem porusza si¢ do
przodu.W momencie, gdy znajdzie sie gdzies w potowie drogi z ttumu zaczna lecie¢ w jego kierunku
pomidory i zgnite owoce — gawiedZ zaczeta robi¢ miedzy soba zaklady o to, kto trafi linoskoczka oraz
kiedy biedak poleci na spotkanie znajdujacej si¢ kilkanascie metréw nizej ziemi..

Co moga zrobi¢ bohaterowie? Odejs¢, daremnie probowac powstrzymac rozochocony ttum lub po
prostu takze zaczac obstawiac...w koncu skoro t'skrang sam si¢ tam pchat to chyba wiedziat, w co sie
pakuje?

5. Z karczmy, obok ktorej przechodza gracze przez znajdujace sie¢ na parterze okno wyleca z
glosnym trzaskiem kolejno trzy obiekty...kufel smierdzacego piwa, pozbawione nogi krzesto i para
krasnoludéw splatanych w zapasniczym uscisku ...

Zaraz z nimi wybiegnie przez drzwi spora grupka podpitych Dawcow Imion , ktérzy poczna
kibicowac tarzajacym sie na ziemi awanturnikom. Widzom zdazyta juz uderzy¢ do glowy i adrenalina i
spora dawka alkoholu — beda, wiec bardzo skorzy do zaczepiania przechodniéow — ot, chocby takiej
wygladajacej na nietutejszych zgrai poszukiwaczy przygod...

6. Przechodzac jedna z waskich uliczek postaci graczy zostaja oblani nieczystosciami przez
jedzowato wygladajaca gospodynie pobliskiej kamienicy. Gdyby herosi pragneli jako$ wyrazi¢ swoja
dezaprobate zostana w ramach przeprosin obrzuceni wiazanka przeklenstw, jakich nie powstydzitby sie
najgorszy powietrzny tupiezca...

Pan Dora - Jerriv Dora

Wedréwka po miescie powinna by¢ dla graczy prawdziwg mordega. Spraw drogi Mistrzu Gry, aby
wykonczeni bohaterowie mieli juz po dziurki w nosie duchoty zatloczonej metropolii.

W konicu po wielu trudach zapewne uda im si¢ odnalezé rezydencje Jerriva. Okaze sie nig ulokowana
na obrzezach miasta wysoka na trzy pietra, biata willa. Budynek pokryty jest licznymi, cieszacymi oczy
ptaskorzezbami za$ znajdujacy si¢ przed nim ogrdd pefen jest bujnych, egzotycznych krzewow.
Otaczajace posiadtosc ogrodzenie wienicza ostre, przywodzace na mysl gtownie widczni kolce.

Przy bramie wjazdowej na niewielkiej kamiennej fawie przesiaduje dwoch znudzonych orkdéw.
Jegomoscie beda wyjatkowo niechetni wpuszczaniu postaci graczy do srodka jednak po okazaniu im
powodu przyjscia tj. puszki ich nastawienie zmieni si¢ natychmiastowo.

Druzyna zaproszona zostanie do obszernego, pelnego przepychu salonu , usadowiona na
wygodnych, obitych migkkim futrem fotelach. Po kilku minutach oczekiwania do pokoju wejdzie Jerriv
Dora. Odziany w powldczyste, jedwabne szaty elf jest istnym uosobieniem wyobrazen przecietnego
Dawcy Imion o bogatych kupcach.

Czerwone zakonczone zawijanymi czubami buty, blyszczace pierscienie na grubych jak serdelki
paluszkach, szeroki obcigzony pekatymi sakiewkami pas opinajacy rownie pekate brzuszysko, dluga
spleciona w wymyslne warkocze broda, ktérq wienicza wydete usteczka oraz para matych jak paciorki
oczu $widrujacych bohaterow zza krysztatowych binokli...- oto jak prezentuje si¢ gospodarz.

Jerriv przywita sie z kazdym heroséw osobna, po czym nakaze swemu lokajowi przynies¢ dla
druzyny butle najlepszego wina.

Nastepnie wida¢ nie mogac juz ukry¢ ciekawosci spyta o puszke i sposéb w jaki dotarta do rak
druzyny , jego straznicy doniesli juz mu, bowiem o powodzie przybycia BG. Stuchajac historii
bohateréw widac¢ bedzie jak z trudem powstrzymuje ekscytacje. Bedzie wypytywat o kazdy szczegot
zardwno walki pajakami jak i poszukiwan jego osoby po miescie...Uwazniejsi szybko si¢ zorientuja, iz
losy Dawcow Imion, ktdrzy zgineli niezbyt go obchodzg — on sam zdaje sie by¢ zainteresowany puszka
.1 umiejetnosciami postaci graczy.

Gdy opowies¢ sie skonczy Jerriv poprosi druzyne o zwrot artefaktu —w zamian za jego oddanie
zgodzi si¢ wyplaci¢ herosom sowite honorarium ( odpowiednio wysokie do ich aktualnego stanu
majatkowego) a takze zaoferuje im udziat w Wielkiej Grze jak jego reprezentacja...Taka oferta bez
watpienia wyda si¢ bohaterom bardzo kuszaca- jesli jednak ciagle by si¢ wahali — Jerriv powie , iz
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zapewni herosom wikt i opierunek na czas trwania turnieju a takze zaplaci za potrzebne im
wyposazenie ( stwierdzi iz zna najlepszych w miescie Zbrojmistrzéw), ktére druzyna bedzie mogla
zachowac po zakonczeniu zmagan.

Gdy herosi po ewentualnych negocjacjach przyjma oferte kupca — ten odpowie na wszystkie ich
pytania. Wyjasni, ze druzyna, ktéra zgineta na drakkarze — zostala niegdy$ przez niego wynajeta.
Awanturnicy ci mieli reprezentowa¢ go w Wielkiej Grze jednak Jerriv nie bedac pewnym ich
umiejetnosci zlecil im dostarczenie mu artefaktu zwanego Skarbnica Chorrolisa. Przedmiot ten ma
pono¢ zapewnia¢ swemu wilascicielowi niezwykle powodzenie w interesach i sukces w kazdym
wazniejszym przedsiewzigciu...na przyklad takim jak udzial w Wielkiej grze. Jerriv od dawna bowiem
marzyl o zyskaniu urzedu rajcy miasta i zywi gleboka nadzieje , ze herosi dopomoga mu w tym
zadaniu.

Co do poprzedniej druzyny to stwierdzi , iz ich oddanie musiato wynika¢ z faktu , iz przywddca
druzyna — troll imieniem Krom zlozyt w Imieniu swych towarzyszy przysiege krwi iz dostarcza
puszke...to by z kolei ttumaczylo dlaczego umierajacy troll zdecydowat si¢ na tak desperacki krok jak
przeklecie druzyny i zmuszenie jej aby przejeli misje..

Wszak — prawdziwi bohaterowie checa dopetnic¢ swej misji nawet po $mierci..

Po zakonczeniu rozmowy kupiec kaze stugom zaprowadzi¢ zapewne zmeczonych heroséw do ich
pokojow. Zapewni im takze sowity positek, kapiel i najlepsze trunki.

Stowem godne uwieniczenie okropnego dnia...

Puszka pana Dory i jego podty plan - czyli o co w tym wszystkim tak naprawde
chodzi...raz jeszcze.

Pan Jerriv Dora nie jest jak fatwo si¢ domysli¢ tak szczery jak by sie to moglto wydawaé, w istocie
bedzie oklamywatl bohateréw od samego poczatku. Jegomos¢ stara sie zmanipulowac¢ druzyne, ktéra
nieSwiadomie pozwolita mu wprowadzi¢ w zycie plan, podyktowany Jerrivowi przez najokrutniejsza z
Szalonych Pasiji...

Ale po kolei..

Pracodawca naszej druzyny ma juz ponad dwiescie pieddziesiat lat i przez ten czas zdazyl juz
przezy¢. Miedzy innymi zasmakowat zycia jako poszukiwacz przygod — osiagajac 6 krag w Dyscyplinie
ksenomanty. Nie to jednak czyni pana Dore tak istotnym dla naszej przygody ...

Otoz , Jerriv jest glosicielem Raggoka — niezmiernie oddanym swej Pasji i gotowym poswieci¢ dla niej
wszystko. Determinacja ta wynika z faktu, iz pragnie on odzyskac taske, ktora niegdys utracit.

Stary elf przed wieloma laty zdradzit idealy swego patrona — postepujac chyba jeden jedyny raz w
zyciu szlachetnie i wielkodusznie, pozwolil, bowiem odejs¢ ukochanej kobiecie z innym
mezczyzna...Rozwscieczony Raggok pozbawil Jerriva mocy Glosiciela — zas na jego ukochana zestat
nieuleczalna chorobe, ktéra w niedtugim czasie pozbawila ja zycia.

Po tym wydarzeniu zamiast raz na zawsze odejs¢ od wyznawania tej Szalonej Pasji — Dora jedynie
umocnil si¢ w wierze i postanowit odpokutowac swa ,wing” mozliwie najzarliwszym aktem wiary...

Okazja pojawila sig, gdy elf doznat niezwyklej wizji, podczas ktdérej dowiedzial sie o istnieniu pewnej
puszki, ukrytej w niewielkiej kapliczce na obrzezach puszczy Serwos...

Wnetrze owego tajemniczego przedmiotu zostalo pono¢ nasaczone esencja tego, co doprowadzito do
szalenistwa Rashomona...zmieniajac go, w Raggoka. Znajduja si¢ tam fizyczne manifestacje takich uczuc
jak strach, bol, gniew, zazdro$¢ czy gorycz.

Otwarcie artefaktu w jakimkolwiek ludnym miejscu moze by¢ katastrofalne w skutkach, — co gorsza
puszka zostata tak skonstruowana, iz wystarczy wypowiedzie¢ trzy stowa klucze, aby plugawe moce w
niej zawarte po pewnym czasie same wydostaly si¢ na zewnatrz...

Nikt nie wie, kto stworzyl puszke...by¢ moze byl to sam Rashomon , ktéry w ostatnim akcie

zdrowego rozsadku zechcial raz na zawsze uchronic¢ swiat przed tym co splugawito jego umyst ...
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Jerriv Dora poznawszy wszelkie legendy dotyczace tego artefaktu postanowit go zdoby¢ ... i
otworzy¢ tam gdzie plugastwa w nim zawarte beda mogly zebra¢ najobfitsze zniwo — przeludniony z
powodu Wielkiej Gry Travar, nadawat si¢ tu idealnie.

W realizagji planu podfego elfa pomdéc mu miala grupa oddanych Raggokowi Adeptow , ktorych
zwloki odnalezli nasi bohaterowie. Owej druzynie udalo si¢ zdoby¢ artefakt a takze dzigki
znajomosciom przywddcy druzyny trolla Kroma zyskac transport w postaci drakkara. Na tym jednak
skonczyto sie ich szczescie. Zaloga, bowiem po pewnym czasie odkryta, z kim tak naprawde ma do
czynienia..( Prawdopodobnie uslyszawszy modlitwy jednego z Adeptow).W rezultacie wybuchto
starcie, ktorego efekty postaci graczy mialy okazje zobaczy¢ na wtasne oczy.

Zapewne caly plan spalitby na panewce gdyby wlasnie nasza druzyna nie wkroczyta do akcji.

Dostarczywszy Jerrivowi puszke herosi nie zdajac sobie nawet z tego sprawy uratowali zlowrogie
przedsiewzigcie...

4.Wielki Bal w przeddzien Wielkiej Gry

Czyli jak to bohaterowie usilnie starajq sig nie popetnic gafy na najbardziej
wystawnym balu w ich Zyciu, co i tak niweczq potem biegajqce po zastawionym stole
pieczone dziki...

Rankiem nastepnego dnia zbudzeni przez stugi Jerriva postaci graczy zostang don zaprowadzone.
Kupiec powie im, ze dzisiejszego wieczoru w Patacu Rajcow odbedzie sie Wielki Bal poprzedzajacy
wlasciwy turniej. Zaproszeni sa na niego wszyscy kandydaci wraz ze swymi rycerzami. Mimo, iz
oficjalnie impreza ta stluzy¢ ma jedynie zabawie i przedstawieniu sobie rywali to tak naprawde juz
podczas niej zaczyna sie wlasciwa walka...

Obecna, bowiem na Balu Rada Pigciu wraz ze swymi licznymi ukrytymi posrod gosci pomocnikami
obserwuje bacznie wszystkich zawodnikéw, — co dla bohateréw jest okazja do zrobienia na swych
jurorach dobrego wrazenia...lub zdyskredytowania konkurengji.

Jerriv powie, iz to jak herosi wypadna na balu bedzie mialo niebagatelny wplyw na to jak beda
pOzniej oceniani. Dlatego tez kupcowi zalezy, aby druzyna procz dobrego uzbrojenia, jakie moze
przydac sie w pdzniejszych konkurencjach zakupila takze stosowne szaty oraz perfumy,...co bardziej
dzikim czlonkom grupy ( np. orkowym Kawalerzystom tudziez trollim fupiezcom) przypomni o
koniecznosci wykapania sie na ta okazje.

Na te wydatki elf ofiaruje druzynie dwa tysigce srebrnikéw, po czym poleci druzynie, aby wrdcita do
jego rezydencji przed zachodem slonica. Nastepnie Jerriv zamknie si¢ w swym gabinecie na parterze i
poprosi, aby mu nie przeszkadzac

Tak, wiec az do zachodu storica nasi herosi — maja czas dla siebie — spedzi¢ go moga na stodkim
lenistwie lub na zakupach ekwipunku, o jakim mogli dotychczas tylko pomarzyc...

Teraz wypoczeci i bogaci z pewnoscia ujrza ta bardziej urokliwa strone Travaru — miasta gdzie
mozna kupi¢ prawie wszystko. Niechaj wiec odwiedza krawcow, perfumiarzy, zbrojmistrzéow i
jubileréw ...

Na cala sielanke padnie jednak niepokojacy cien, ktore przyniosa dwa z pozoru niepowiazane ze
sobg zdarzenia.

Pierwsze nastapi okolo potudnia i na pewno nie zostanie zignorowane przez bohateréw niezaleznie
od tego gdzie beda sie aktualnie znajdowali.

W pewnym momencie Travar zatrzesie si¢ w posadach - z ustawionych przy straganach koszy
posypia sie¢ owoce, konie i inne zwierzeta pociggowe zaczna niespokojnie przestepowac z nogi na noge a
na $cianach niektérych budynkow pojawia sie pekniecia. Miasto nawiedzi krotkie trzesienie ziemi..

Po chwilowej panice wszystko ucichnie wréci do porzadku dziennego, by¢ moze nawet nasi herosi
po pewnym czasie zapomna o calym zajsciu...
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Drugim incydent a wlasciwie seria incydentéw bedzie towarzyszyta postaciom graczy przez caly
dzien — otdz bohaterowie nie beda mogli pozby¢ sie wrazenia, iz sa obserwowani. Udany test percepcji
(st. trud. 10 ) pozwoli tym bardziej spostrzegawczym przyuwazy¢ odzianych w powldczyste, granatowe
szaty postaci, ktére od czasu do czasu pojawiaja si¢ wsréd ttumu lub w bocznych uliczkach.
Jakiekolwiek préby poscigu spetzna jednak na niczym — zupelnie tak jakby nieznajomi rozptywali si¢ w
powietrzu...

Gdy storice pocznie sie chyli¢ ku zachodowi nadejdzie czas, aby udac sie¢ z powrotem ku rezydencji
Jerriva. W miedzyczasie postaciom graczy nie powinien umkna¢ uwadze fakt, iz gtéwna ulica Travaru
jest przez straz miejska odgradzana od bocznych alei poteznymi zasiekami..

Dotarltszy na miejsce herosi spotkaja si¢ ze swym odswietnie ubranym pracodawca. Elegancja stroju
kupca bedzie az bita w oczy i ci z bohateréw, ktérzy nie zaopatrzyli si¢ w stosowne ubrania z pewnoscia
poczuja sie nieswojo..

Elf na widok swych rycerzy jedynie usmiechnie si¢ krzywo, po czym poprosi, aby udali si¢ wraz z
nim ku Patacowi Rajcéw i aby nie przyniesli mu wstydu... Nastepnie zaklaska i chwile po tym pojawi
si¢ lektyka niesiona przez czworke stuzacych. Gdy Jerriv bedzie na nig wsiada¢ BG dostrzec bedg mogli
wystajaca z kieszeni jego powtdczystych szat puszke..

Miejsce, w ktérym odbywa sie¢ Wielki Bal to najwiekszy i zarazem najwspanialszy budynek w catym
Travarze. Monumentalny zbudowany 2z bialego marmuru Palac Rajcow otaczaja jedne z
najpiekniejszych ogrodéw w Barsawii, z kolei wnetrza budowli slyng ze swego przepychu, ktory
zachwycil juz niejednego ambasadora przybylego z odlegtych krain.

Druzyna przekraczajac wrota patacu zostanie zaanonsowana przez stojacego na podwyzszeniu
majordomusa i wprowadzona na obszerna dtuga na kilkadziesiat metrow sale...

Chwile po tym z jednego z balkondw znajdujacego si¢ nad glowami zgromadzonych wyjda
czlonkowie Rady Pigciu, oraz obecni rajcy, ktoérzy przywitaja obecnych i oglosza poczatek wielkiego
Balu.

Impreza sktadac sie bedzie z kilku czesci, podczas, ktdrych herosi beda mogli wykazac sie zaréwno
znajomoscia etykiety jak i umiejetnej konwersacji czy tanca. Po rozpoczynajacym bal toascie za udany
przebieg wielkiej Gry rozpoczna si¢ tance, ktore trwac beda az do pdznego wieczora. W miedzyczasie w
ogrodach bedzie miaty miejsce wystepy Trubaduréw potaczone z odczytywaniem poezji.

Bohaterowie beda mieli wiec okazje nie tylko dobrze si¢ zabawi¢, lecz takze poznac swych przysztych
rywali, ( ktorych czes¢ opisana zostata ponize;j).

Pozorna sielanke przerwie jednak wkrotce bardzo niecodzienne zdarzenie.. Otéz w pewnym
momencie wszyscy uczestnicy wielkiego Balu zostang zaproszeni do Sali gléwnej na uczte ...wsréd
tlumu zmierzajacych w tamtym kierunku Dawcéw Imion herosi szybko straca z oczu swego
pracodawce.

Kiedy dotra do na miejsce zobacza ogromny okragly stot wokot , ktérego zasiada juz kilkudziesieciu
uczestnikdw zabawy. Niedtugo potem do Sali wniesione zostana wyborne trunki i wspaniale pachnace
potrawy...nastepnie przy akompaniamencie oklaskéw zgromadzonych z bocznych drzwi wyjdzie szef
kuchni — za nim zas kilkudziesieciu jego pomocnikdéw, niosacych na ogromnych tacach pieczone
$winiaki.

Kiedy przysmaki zostang postawione na stole rozpocznie si¢ uczta ...

Jednak w chwili, gdy pierwszy widelec zostanie wbity w jednego z dzikow ...ten zerwie si¢ z
przerazajacym kwikiem na réwne nogi i ruszy przed siebie, szarzujac po stole wprost na siedzacych
naprzeciw Dawcow Imion...za jego przykladem zas pdjda wszystkie pozostate ,specjaty szefa kuchni”,
roztracajac na wszystkie strony zastawe i atakujac zbaraniatych biesiadnikow.

Jakby tego bylo ziemia zndw zatrzesie si¢ w posadach ...teraz jednak z o wiele wigksza sita.

Zapanuje jeden wielki chaos...

Wskrzeszone moca nieznanej magii $winiaki beda taranowac i niszczy¢ wszystko na swej drodze
pOki nie powstrzymaja ich, co odwazniejsi uczestnicy balu, ( czyli miedzy innymi nasi wspaniali herosi),
jednak prawdziwa panike wzbudza wywracajace si¢ meble, sypiacy si¢ z sufitu tynk i pekajace pod
wplywem trzesienia ziemi kolumny...W powietrzu zas rozejdzie sie peten gniewu pomruk.
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Po kilku pelnych emocji chwilach wszystko ustanie ...szalejace dziki padng nieruchome posrod
pobojowiska, jakie uczynily z Sali gtéwnej i wokot zapanuje grobowa cisza. Przerwie ja dopiero $Smiech
dobywajacy si¢ z balkonu — to jeden z przedstawicieli Rady Pigciu nie mogac ukry¢ rozbawienia
stwierdzi, iz cate zajscie bylo jedynie niewinnym Zartem, na jaki pozwolili sobie gospodarze. Nastepnie
u$miechajac sie szeroko zaprosi zgromadzonych do ogrodow gdzie kontynuowana bedzie impreza.

Jednak, co bystrzejsi spostrzega, iz tak naprawde mezczyzna z trudem ukrywatl wielki niepokdj.

Opuszczajac pobojowisko, w jakie zmienita si¢ gldéwna sala postaci graczy zauwaza jeszcze cos -
mianowicie w cieniu jednej z kolumn sta¢ beda dwie niewyraznie postaci, odziane od stop do gltéw w
dtugie, granatowe szaty, ktore zdaja si¢ nieustannie falowad...bohaterowie poczuja jak zimne ciarki
przebiegaja im po plecach i chwile pdzniej istoty znikng rownie nagle jak sie pojawily.

Niedlugo potem bohateréw odnajdzie Jerriv — wspierany na ramionach swych dwoch stug elf bedzie
wydawat sie bardzo ostabiony. Poprosi postaci graczy, aby towarzyszyli mu w drodze do domu...sam,
bowiem miat juz tyle wrazen, iz nie usSmiecha mu si¢ dalsza zabawa. Bohaterom takze radzi udac si¢ po
prostu na spoczynek gdyz pierwsza konkurencja Wielkiej Gry odbywa sie juz jutro rano. Spytany o
powdd swej nieobecnosci w trakcie wieczerzy odpowie, iz zatrzymaly go ,pewne problemy”.
Opuszczajac Patac Rajcéw — herosi zostana jeszcze powiadomieni, iz jutro tuz przed potudniem powinni
si¢ stawi¢ przy bramie gtéwnej, jesli naturalnie chca wzig¢ udzial w pierwszej konkurengji. ..

Za kulisami, czyli dlaczego pieczone dziki perfidnie nie przyjety do wiadomosci, Ze
nawet jak jest sie daniem glownym to nie powinno robic sig takiego zamieszania.

Otrzymawszy od bohateréw upragniony artefakt Jerriv postanowil wykorzystaé¢ obecnos¢ druzyny
do maksimum. Zaoferowanie jej udzialu w wielkiej Grze nie jest bynajmniej zwiazane z tym, iz stary elf
ma jakiekolwiek nadzieje na urzad rajcy...Reprezentacja w postaci BG jest mu potrzebna tylko jako
przykrywka do realizacji planu — ten za$ wymaga, aby dostac si¢ na teren Wielkiego Balu.

Dora, bowiem dowiedziat sie, iz w Patacu Rajcow znajduje si¢ przedmiot, ktéry nastepnego dnia
znajdzie si¢ na srodku ogromnej areny gdzie rozgrywac sie bedzie Wielka Gra. Pien Niespodzianek, bo
tak sie on nazywa ma odegra¢ kluczowq role w pierwszej konkurencji...wydaje sie, wiec, ze nie ma
lepszego miejsca na ukrycie odpieczetowanej puszki. Jednak, aby dosta¢ si¢ do pnia pozostawszy
niezauwazonym nalezato wpierw zrobic cos, co odwrdcitoby uwage balujacych.

Tu nieoceniona okazata si¢ sama puszka. Ztamanie kazdej pieczeci powoduje, iz z puszki na moment
ulatuje troche mocy, ktéra manifestuje si¢ w sposob, jaki postaci graczy mialy okazje odczuc na wlasnej
skorze.

Trzesienie ziemi, ztowrogi $miech niosacy si¢ zewszad oraz animacja ,zwlok” dzikéw to wszystko
byly efekty otwierania kolejnych pieczeci przez Jerriva. O ile pierwsze popotudniowe wydarzenie miato
charakter spontaniczny o tyle akcja na balu byta przez starego elfa zaplanowana. Dora odpieczetowat
zupelnie puszke i dzigki zamieszaniu, jakie wskutek tego wynikto udato mu sie podrzuci¢ przedmiot do
schowanego w jednej z bocznych komnat Pnia Niespodzianek.

Wszystko zapewne byloby po jego mysli gdyby nie jeden maly szkoput — otéz uwalniajac moc z
puszki Jerriv zwabit cos, czego nawet on sie obawia...i to wiasnie, dlatego prosit druzyne o eskorte do
jego rezydencji.

Granatowe zjawy, ktore dotychczas pojawialy si¢ sporadycznie juz niedlugo odegraja kluczowa role
w naszej przygodzie i by¢ moze okaza sie jedyna nadzieja postaci graczy na udaremnienie intrygi, Dory.

Ale nie uprzedzajmy faktow.
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5.Nieproszeni goscie

Czyli jak to bohaterowie zastanawiajq sig, kto jest bardziej godny zaufania —
tajemnicze duchy zabijajgce kaZdego, kto stanie im na drodze czy moze podajqcy si¢ za
kupca ksenomanta, ktory trzyma w swoim gabinecie ukryta kapliczke Raggoka.

Powrot z Wielkiego Balu nie bedzie nalezat do spokojnych. Mimo iz Jerriv bedzie starat sie to ukry¢
bedzie po nim wida¢, ze jest czyms bardzo zaniepokojony. Spytany o to — Dora zrzuci to na karb
wydarzen, jakie miaty miejsce na wielkim Balu. W trakcie drogi herosi beda mogli jednak spostrzec trzy
niewyrazne postaci, ktére zdaja sie podazac ich tropem. Spostrzegawczym bohaterom na pewno nie
umknie pewien szczegét: istoty nie ida, lecz suna nad ziemia. Wkrétce jednak herosi straca stwory z
oczy.

Po dotarciu na miejsce Jerriv szybko zamknie sie¢ w swym gabinecie druzynie za$ poleci dobrze
odpoczac przed majaca jutro miejsce konkurencja. Ostrzeze, iz styszal, ze to wtasnie poczatkowe etapy
wielkiej gry naleza do najtrudniejszych.

Jednak tuz nad ranem spokdj rezydencji Jerriva zaktoci wtargniecie nieproszonych gosci...

Bohateréw zbudzi pelen przerazenia krzyk, ktory urwie sie nagle...w nastepnej chwili po
korytarzach wilii Dory rozejda sie trzaski i dziwne pomruki, powietrze zas naelektryzuje si¢ od magii...

Dzwieki wyraznie dochodza z gabinetu Jerriva — udajac si¢ w tamtym kierunku herosi spostrzega
lezacych przy drzwiach zmasakrowanych straznikéw — wykrzywionych w nienaturalnych pozach. W
pokoju kupca bedzie panowal straszny batagan, na podlodze leze¢ beda roztrzaskane meble,
porozrzucane kartki papieru i rozbite naczynia...Gabinet kupca wydalby si¢ procz tego chaosu w nim
panujacego catkiem zwyczajny gdyby nie ,znajdujace si¢ za przewrdconym biurkiem, przejscie. Drzwi
zapewne nie zostatyby przez herosdw normalnie dostrzezone teraz jednak sa one otwarte. Znajdujacy
si¢ za nimi korytarz wije si¢ kretymi schodami w dét az do obszernej pelnej przedziwnej aparatury sali,
ktdéra rozswietlaja przyczepione do $cian pochodnie.

Komnata zastawiona jest regalami z najrézniejszymi ksiegami, wsrdd, ktorych przewazaja tomy
traktujace o Szalonych Pasjach, Magii Smierci oraz Horrorach. Na zaro$nietych mchem $cianach
wyrysowane sa przedziwne symbole przypominajace te, jakie znajdowaly si¢ na wieczku puszki Jerriva.
To, co jednak najbardziej zaskoczy druzyne to ustawiona na $rodku komnaty kapliczka Raggoka i
rozgrywajaca si¢ u jej podndza scena

Ubrany w podrozne szaty elf, otoczony jest przez trdjke granatowych zjaw, ktore BG mieli juz
wczesniej okazje spostrzec. Mezczyzna, mimo, iz $miertelnie blady wydaje sie by¢ niezwykle
zdeterminowany, stojac posrodku rozrysowanego na ziemi pentagramu unosi w gore zwienczony
ludzka czaszka kostur mamroczac pod nosem stowa jakiegos zaklecia.

Krazace wokot niego istoty sycza zlowrogo stopniowo zacies$niajac krag...wokot wszystkiego raz po
raz rozbtyskaja wytadowania poteznej magicznej mocy...

Na widok bohateréw Jerriv przerwie na moment inkantacje i z trudem wysapie: Blagam pomdzcie mi
..nie dam rady ich dtugo powstrzymac...puszka byta przekleta...ja nie wiedziatem...pomorzcie bo te stwory i was
zabijq...- wtem jeden z duchéw zamachnie sie szponiastym szkieletem dloni i przeorze klatke piersiowa
elfa...ten wykrzywi sie w grymasie bdlu i wykrzyczy jakie$ zaklecie , ktore odrzuci w tyl napastnika.
Stanie si¢ jasne, Ze nie ma wiele czasu na decyzje..

Co zrobig postaci graczy?

To juz zalezy od nich. Szybki rekonesans po komnacie pozwoli stwierdzi¢, iz Jerriv przygotowywat
si¢ do wyjazdu, — o czym swiadczy¢ beda spakowane do plecakow ksigzki. Tak, wigc ich pracodawca
chciat jeszcze tego dnia wyjecha¢ z miasta..

Obecnosc¢ kapliczki Szalonej Pasji, bogaty ksiegozbidr traktujacy o magii oraz fakt, iz Jerriv okazat sie
ksenomanta z pewnoscia kaza sie¢ bohaterom dwa razy zastanowi¢ zanim pobiegna mu z pomoca...Nie
ma, wiec zbyt dobrych podstaw, aby wierzy¢ Dorze...- jednak czy ma to od razu oznaczac¢ skazanie go
na pewna S$mier¢? Po za tym, mimo iz zjawy poki, co nie sa agresywne w stosunku do druzyny to nie
wiadomo czy jak skoncza z Jerrivem nie zajma sie i herosami...by¢ moze jedyna szansa na ich pokonanie
tkwi we wspotpracy z magiem?
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Tak, wiec, wybdr nalezy do graczy ...

Jesli herosi beda stali z zalozonymi rekami czekajac na przebieg wypadkow - zjawy wkrétce
przetamia bariery ochronne pana Dory i rozszarpia go na oczach druzyny - nastepnie zwyczajnie
rozmyja sie w powietrzu.

Gdyby BG zdecydowali si¢ ingerowac¢ w dziatania duchéw te rzuca sie na nich.. Walka bedzie
bezlitosna i diabelnie szybka. Zjawy sa tylko czeSciowo rzeczywiste, wiec wszelkie zadane im obrazenia
zmniejszane sa o poltowe, co wiecej stwory maja nieludzki refleks i trafienie ich przysporzy wiele
klopotow. Jednak i nasi herosi nie sa byle kmiotkami, wiec predzej czy pdzniej winni zwyciesko wyjs¢ z
tego starcia..

Wtedy na kilka sekund wszystko spowije calun wywotanej czarami ciemnosci, gdy ta opadnie po
Jerrivie nie bedzie ani $ladu... Zostanie tylko jego niewielka torba, ktéra mag upuscit, gdy zranita go
jedna ze zjaw. Stanie si¢ jasne , Ze ksenomanta wykorzystal sytuacje aby uciec...

Niezaleznie od tego, jaka decyzje podejma herosi znajda sie potem sami w komnacie pana, Dory. Jej
przeszukanie dostarczy, druzynie bezcennych informacji i rozwieje ich wszystkie dotychczasowe
watpliwosci. W przygotowanych do wyjazdu plecakach précz racji zywnosciowych znajduja sie tez
ksiazki i pergaminy, wérdd, ktorych znajduja sie liczne legendy traktujace o puszce Raggoka. Najwiecej
jednak beda sie¢ mogli bohaterowie dowiedzie¢ z dziennika Jerriva, ktéry znajduje sie w jego torbie...

W porzuconym pod wplywem paniki pamigtniku opisany jest caly plan, ksenomanty -tacznie z tym,
co ma nastapi¢ dokladnie za godzine — rozpoczeciem Wielkiej Gry i otwarciem si¢ puszki...

Wsrdd najwazniejszych informacji, jakie znajda si¢ w dzienniku herosi wyczytaja, iz kazda z pieczeci
otwieralo slowo nazywajace jedno z idealéw Raggoka - byly to ,gorycz, zazdro$¢, zemsta”.
Odpieczetowana puszka znajduje si¢ teraz w Pniu Niespodzianek - przedmiocie, ktéry odegra
kluczowa role w majacej si¢ lada chwila odby¢ konkurengji... ... niech postaci graczy nie tudza sie, ze
zdaza powiadomic o catym zajsciu organizatorow Wielkiej Gry..jedynym sposobem na dostanie sie¢ do
puszki bedzie wzigcie udziatu w rywalizagji.

6.Wielki poczatek Wielkiej Gry

Czyli Wielki koniec naszej (Wielkiej?) Przygody — lub jak kto woli corrida po
barsawiansku.

Gdy stonce pocznie wznosic sig na linie horyzontu — bohaterowie spostrzega, iz gtéwna ulica Travaru
odgradzana jest przez straz miejska. Gwardzisci ustawiaja przy wejsciach do bocznych alei potezne
barykady, na ktorych nastepnie usadawia sie gawiedz...

BG udadza si¢ ku bramom miasta — tam, bowiem rozpocznie si¢ pierwszy etap Wielkiej Gry.

Na miejscu bedzie panowat straszny harmider, nad ktérym z trudem panowac beda rozstawione
wszedzie oddzialy strazy miejskiej. Co od razu rzuci si¢ w oczy to fakt , iz ogromne wrota bramy
gléwnej stoja zamkniete...tuz obok nich znajduje sie z kolei diuga kolejka zawodnikéw ktorzy
otrzymujq numery startowe .

Jako ze Jerriv zdazyt wczesniej zatatwi¢ wszelkie formalnosci zwiazane z uczestnictwem naszej
druzyny w wielkiej grze — herosi po odstaniu swego otrzymaja upragnione numerki — i ustawia si¢ na
linii startowej... wraz z setka pozostatych zawodnikow.

Gdy wszyscy uczestnicy beda juz gotowi w powietrzu ukaze si¢ lewitujaca platforma ze stojaca na
niej pigtka magow. Odziany w $nieznobiate szaty krasnolud oznajmi wzmocnionym czarami glosem, ze
oto zaczyna si¢ pierwsza konkurencja Wielkiej Gry. Bedzie to jedno z najtrudniejszych zadan, bowiem to
podczas niego wypadnie najwigcej uczestnikow. Zadanie bedzie polegato na dotarciu do ulokowanej na
$rodku miasta areny , nastepnie dostaniu si¢ do znajdujacego si¢ tam Pnia Niespodzianek -
wyciagnieciu zen szarfy i dobiegnieciu wraz z owa szarfa do mety...Zwyciezcami jest pierwsza
czterdziestka.

Tu krasnolud u$miechnie si¢ zlosliwie i doda, ze aby ulatwié¢ zadanie wszystkim tym, ktorzy nie
wierza we wlasne sily, magowie przygotowali dla zawodnikéw maty doping...
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W tym momencie brama gléwna zostanie otwarta ukazujac oczom uczestnikéw kilkanascie
pedzonych w ich strone dajrow- stwordéw, przy ktérych bizon wydaje si¢ by¢ niegrozna maskotka. ..

Kiedy ziemia zadudni a tlum $mialkow runie przed siebie stanie sie jasne ze oto rozpoczela sie
Wielka Gra.

Wyscig gtowna ulica powinien by¢ doswiadczeniem, jakiego druzyna nie powinna nigdy zapomnie¢.
Pedzacy przed siebie zawodnicy wykorzystaja kazda okazje, aby dopiec swym rywalom (czy to poprzez
podstawienie nogi czy tez poprzez uprzejme popchniecie w strone pedzacego dajra), z zapelionych
wiwatujaca gawiedzig balkonow i dachow okolicznych domdéw sypia sie zaréwno okrzyki entuzjazmu
jak i obelgi oraz zgnile owoce a ustawione na drodze przeszkody w postaci wozdw czy straganow z
pewnoscia nie pomagaja dotrzec¢ do celu...

Tymczasem oszotomione hatasem kilkutonowe bestie pedza na odlep przed siebie tratujac dostownie
wszystko, co bedzie mialo nieszczescie znalez¢ si¢ pod ich stopami..

Uczestniczacy w tym catym cyrku bohaterowie moga na kilka sposobow dotrzec¢ jak najszybciej do
celu...

Jeden ten najbardziej oczywisty to po prostu szybki bieg i unikanie konfrontacji z pozostatymi
uczestnikami poscigu — zwazywszy na fakt, ze wérdd rywali jest sporo zwyklych awanturnikéw potezni
Adepci, jakimi sa herosi maja spora szanse, aby dotrze¢ do celu na czas.

Drugi jeszcze lepszy sposob to skorzystanie ze skrotow. Okazuje si¢, bowiem iz nie wszystkie boczne
uliczki zostaly odciete od gléwnej - aby jednak spostrzec jedna z nich nalezy wykona¢ udany test
percepdji.. gdy sie on uda zawsze jednak pozostaje niepewnos¢ czy wiasnie ten skrot rzeczywiscie
prowadzi do areny..

Trzeci najbardziej ryzykowny sposob jest godny najprawdziwszych heroséw. Rozpedzone monstra
Sciagajace zawodnikow sie okaze szybsze od Dawcow Imion i wkrotce wedrg sie pomiedzy ttum siejac
zniszczenie...to zas bohaterowie moga wykorzysta¢ — probujac wskoczy¢ na ich grzbiety..

To karkotomne zadanie( test zrecznosci lub woltyzerki st. tr.10) nie jest niemozliwie i co wazniejsze
praktycznie gwarantuje sukces... w przypadku porazki jednak , skutki moga by¢ wyjatkowo bolesne.

Jesli druzyna wykaze si¢ sprytem powinna wkrétce wraz z przodujacymi zawodnikami wbiec na
rozlegla arene, ktdra roztacza si¢ na srodku miasta.

Tam przy akompaniamencie wiwatéw zasiadujacej na trybunach publicznosci dopeini sie finat
nietypowego wyscigu. Kiedy bramy zatrzasng si¢ za zawodnikami, niebo nad stadionem rozswietli
widowiskowa eksplozja sztucznych ogni a siedzaca na specjalnym podwyzszeniu orkiestra pocznie grac
dynamiczna muzyke.

Jednak najbardziej zadziwiajacy widok stanowié¢ bedzie niezwykla rozciagajaca sie nad arena
konstrukcja, sktadajaca si¢ z kilkudziesieciu niewielkich lewitujacych platform potaczonych ze soba
linami, mostami i drabinami. Na jej przeciwleglych koncach znajduja sie z jednej strony meta, do ktorej
dobiec maja zawodnicy z szarfami z drugiej zas Pien Niespodzianek, w ktérym ukryte sa zaréwno
szarfy, puszka oraz jak sama nazwa wskazuje mndstwo niespodzianek..

Bohaterowie powinni teraz dziala¢ szybko - doskonale wiedza, bowiem, ze przeklety artefakt
otworzy¢ sie moze w kazdej chwili. Niestety dotarcie do Pnia Niespodzianek bedzie niezwykle trudnym
zadaniem, o co zadbaja rywale druzyny oraz blakajace si¢ po arenie dajry...

Herosi beda musieli, wigc przebiec spory kawatek areny ( ok. pie¢dziesieciu metréw) starajac si¢ nie
zwrdcic na siebie uwagi rozwscieczonych monstréw, nastepnie wspiac sie na dziwaczna konstrukgje, po
czym poradzic¢ sobie z dzialaniami konkurentéw, aby wreszcie dobiec do Pnia..

To jednak nie bedzie oznaczato korica problemow...

Pien Niespodzianek

Ten dlugi na cztery i szeroki na dwa metry zeschty pien baobabu byl niegdys$ najzwyklejszym
kawalkiem drewna. Magowie z Rady Pieciu postanowili jednak zmieni¢ ten stan rzeczy, aby uczynic
konkurencje bardziej emocjonujaca. Korzystajac ze potaczonych mocy réznych Dyscyplin magicznych,
ktdre reprezentowali udalo im sie oblec przedmiot poteznymi zakleciami. Nasycony magia pieni posiada
teraz doprawdy zdumiewajace wlasciwosci.
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Otéz w kazdej z jego kilkudziesigciu niewielkich dziupli ( niektérych sztucznie utworzonych)
znajduje sie cos$ na ksztatt miniaturowej bramy do innego wymiaru. W rezultacie kazdy, kto jest na tyle
zdesperowany, aby wsadzi¢ reke do jednego z tych otworow moze wyciagnac¢ cos,...co w peini oddaje
znaczenie stowa ,niespodzianka”.

Dlatego za kazdym razem, gdy, ktorys$ z heroséw postanowi zaryzykowac proponuje rzucié, k10 aby
okresli¢, co sie stanie...na pocieszenie dodam, iz wszystkie efekty znikaja po uptywie doby. Nalezy tez
zauwazy¢, ze niespodzianki w dziuplach nieustannie zmieniaja swe polozenie — niech, wiec nikt nie
liczy na to, ze wsadzajac dwa razy reke do tego samego miejsca efekt bedzie ten sam.

Oto przykltadowe niespodzianki:

1. Wsadzona do dziupli reka pokrywa si¢ przyjemnym w dotyku futerkiem..

2. Brama plaszczyzny zywiotu ognia...kto$ sie chyba poparzy.

Gniazdo jakichs$ nie znoszacych intruzéw owaddw przypominajacych szerszenie... nie dos¢ ze

pozadla to jeszcze wyleca chmara z dziupli aby Sciga¢ swa ofiare.

To najgorsza dziura...jest, bowiem kompletnie pusta.

Dlon bohatera zyskuje trzy dodatkowe palce...

Tu znajduje si¢ gars$c¢ szczeroztotych monet — niestety one tez znikna po 24 godzinach..

Reka pokrywa sie jaka$ niezmywalng zielonkawa substancja, ktéra wprost niemitosiernie

$mierdzi...

8. Paznokcie bohatera zmieniaja si¢ w ostre szpony, — ktore przypominaja te, jakie posiadaja
Wiadcy Zwierzat - zadaja tez podobne obrazenia ( ST.4).

9.  Szarfa! Bohater wyciaga przedmiot, ktéry pozwala ukonczy¢ trwajaca wiasnie konkurengje...i
tym samym zwraca na siebie uwage rywali, ktorzy bardzo by chcieli mu tg szarfe odebrac...

10. Na rece bohatera wyrasta pasozyt...rézowy, przypominajacy slimaka stwor jest, co prawda
niewiele wigkszy od kciuka jednak strasznie sie slini i co chwile wydaje z siebie irytujace piski-,
ale za to bardzo, ale to bardzo chce si¢ zaprzyjaznic¢ ze swym zywicielem.

w

Nk

Powyzsze propozycje to zaledwie przedsmak tego, co mozesz zaserwowac swoim graczom, kiedy
beda szukali puszki- dlatego Drogi Mistrzu Gry zachecam do wprowadzenia wlasnych egzotycznych
pomystow...

Pozwdl, wiec druzynie ,nacieszy¢” sie troche niezwyklymi wiasciwosciami Pnia Niespodzianek.

Aby zwiekszy¢ dramatyzm niech w pewnym momencie przez wszechobecny halas przebije si¢ pelen
wscieklosci ryk dobywajacy sie z pnia a ziemia pod platformami pocznie trzasc sie i pekac...niech z
kiebiacych si¢ nad miastem chmur trysna btyskawice a powietrze wypetni okropny smrod zgnilizny..

Daj Drogi Mistrzu Gry, BG do zrozumienia, ze czasu jest naprawde niewiele... I gdy zaczna juz traci¢
nadzieje na uratowanie sytuacji — jeden z rywali postaci graczy — ogr imieniem Mork-Glork dobiegnie do
pnia i jak gdyby nigdy nic wyciagnie zen puszke...

Jako, ze zawodnik ten delikatnie rzecz ujmujac nie nalezy do szczegdlnie bystrych — uzna on ,iz to
wlasnie 0w artefakt jest tym co miat znalez¢ .

Jedynie od graczy zalezec¢ bedzie, jakich metod perswazji uzyja, aby odzyskac przeklety przedmiot —
musza jednak pamietac, iz w przypadku Mork-Glorka rozwiazania sitowe moga sie fatalnie skonczyc¢ i
to nie dla ogrowych blizniakow...

Epilog

Jesli druzyna odzyska w ten czy inny sposob (czyt. mniej lub bardziej bolesny) Puszke Raggoka —
pozostanie jeszcze problem zamkniegcia artefaktu nim moce w nim zawarte wydostana si¢ na zewnatrz
w calej swej plugawej okazatosci. Bohaterowie wiedza juz z zapiskdw Jerriva, iz stowa, ktore otwieraty
wieczko brzmiaty ,gorycz,zazdros¢, zemsta,” tak, wiec jesli przynajmniej czes¢ prowadzonych przez
graczy herosdOw ma, cho¢ troche bardziej lotny umyst od nijakiego Mork-Glorka to powinni sie
domysleé,ze puszke zamykaja przeciwne sformutowania.
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Sa to ,slodycz, mito$¢, przebaczenie”. W miare jak herosi zaczna odgadywad wilasciwe
sformutowania — rozerwane pieczecie na wieczku puszki poczng ponownie sie zlewa¢ w catos¢ Gdy
wypowiedziane zostanie ostatnie stowo-klucz — fala negatywnej energii wydostajaca sie z puszki
zostanie zatrzymana i wszystkie jej efekty ucichng ...niebezpieczenistwo zostanie zazegnane.

Jednak gdyby bohaterom nie udato si¢ ani zamkna¢ ponownie artefaktu ani chocby go odzyskaé
wtedy... no c6z, Travar stanie si¢ znacznie mniej przyjemnym miejscem niz byt do tej pory. W rzeczy
samej zyska sporo uroku Pustkowii i wdzieku Ztoziemi, z ktérymi sasiaduje..

Miejmy jednak nadzieje, ze wszystko dobrze sie skonczy. Herosi nie tylko uratuja przebieg Wielkiej
Gry, ale i wigksza czes¢ ludnosci Travaru...to za$ bez watpienia zostanie docenione- bogactwo,
najwyzsze honory i wspaniate perspektywy to tylko niektore z profitow z tego tytutu.

Naturalnie heroizm postaci graczy zostanie zauwazony przez magéw z Rady Pieciu , ktorzy szybko
odkryja prawdziwe przeznaczenie puszki Jerriva i postaraja si¢ odnalez¢ sposdb aby unicestwic
przeklety artefakt raz na zawsze — to z kolei by¢ moze postuzy do stworzenia nastepnej niezwyktej
historii ...ale to juz zupelnie inna bajka.

A co z panem Dorg? No cdz, jesli herosi pozwolili mu uciec to moga by¢ pewni, ze jeszcze kiedys sie z
nim spotkaja...

Dodatki

Rywale Bohaterow w Wielkiej Grze

Z zatozenia wybierani przez kandydatéw na rajcow $miatkowie winni cechowac¢ si¢ jak najlepszym
usposobieniem — wszak reprezentuja oni najbardziej wptywowych Dawcoéw Imion w miescie. Nie bez
powodu, wiec zaczeto uczestnikow Wielkiej Gry nazywac ,, rycerzami”.

Niestety ostatnimi czasy wielu chcacych zdoby¢ urzad moznych uznalo, iz nieraz lepiej jest by¢ po
prostu skutecznym a wywierania dobrego wrazenia nalezy zostawi¢ frajerom. W mysl zasady ,cel
uswieca $rodki” kandydaci poczeli rekrutowa¢ w swe szeregi najgorsze elementy,...o ktérych mozna
powiedzie¢ wszystko z wyjatkiem tego, ze sa rycerzami..

Oczywiscie nie jest to regula, zdarzaja sie takze szlachetni i honorowi wojownicy, ktorzy brzydza sie
wygrang za wszelka cene - tyle, ze wigkszos¢ z nich odpada juz przy pierwszej konkurencji.

Ponizej prezentuje, kilku ciekawszych awanturnikéw, ktérzy postanowili spréobowac swych sit w
jednym z najbardziej znanych Barsawianskich turniejdéw. Zawarte przy ich opisach sugestie moga
postuzy¢ do stworzenia ciekawych watkow pobocznych, ktore bez watpienia urozmaica rozgrywke..

Judith Fener

Jedyna reprezentantka Bonifacego, wyzszego urzednika Travarskiej administracji, bliskiego
przyjaciela Felindry Jerr.

Ta smukla , wiecznie rozesmiana t'skrandzka fechtmistrzyni od lat jest ulubienica publicznosci. Jest
takze jedna z najbardziej utytutowanych zawodniczek — dzigki niej, bowiem Felindra Jerr — najbardziej
rozpoznawalna radczyni Travaru od tak dawna utrzymuje swdj urzad...Judith wygrywata juz dwa razy
i za kazdym razem w najbardziej widowiskowy sposob. Zgodnie z natura swej rasy — brawurowe i
szalencze wyczyny sa dla niej chlebem powszednim. Styneta juz z tego, iz potrafita zeskoczy¢ z
dziesieciometrowej konstrukcji jaka niegdy$ ustawiona na arenie , na grzbiet szalejacej wyverny a
nastepnie ujarzmic stwora niczym potulnego kucyka....

Jako Ze patronka Fechtmistrzyni — Felindra Jerr ma zapewniony urzad na dwa lata, Judith tegoroczne
zawody traktuje bardziej jako okazje do zabawy niz powazna rywalizacje. Jesli bohateréow nie zrazi
troche arogancka i zuchwatla postawa tej Wiecznie Jasniejacej Gwiazdy Wielkiej Gry by¢ moze znajda w
Judith cennego sojusznika .

www.quentin.rpg.pl Strona 16



Radostaw Scheller Puszka pana Dory Quen’rin 2005

Helga

Jedna z reprezentantek Elswyne , kapitan okretu flagowego Travaru , Feniks”

Nazwanie Helgi damg przysztoby by z trudem nawet najlepszemu ktamcy w Barsawii — bylby to tez
najprawdopodobniej ostatni btad w jego zyciu.. Ta nierozstajaca si¢ ze swym ukochanym toporem
trollica o uroku i aparycji rozjuszonego grzmotorozca nie uznaje zadnych kompromiséw. Niegdys$
wydalona ze swego klanu, stracita rogi — jednakze jak sama twierdzi nie honor. I niech nikt nie probuje
tego kwestionowac! Chyba , ze nie ma si¢ nic przeciwko byciu wdeptanym w ziemie przez prawie trzy
metrowq gore miesni..

Co wazne - .Helga jest Adeptem Powietrznym Lupiezca i wbrew wrazeniu jakie sprawia ,jest bardzo
inteligentna— po prostu z trudem przychodzi jej opanowywanie wrzacych w niej emocji....co by¢ moze
bohaterowie beda potrafili wykorzysta¢. W razie czego musza jednak pamietac , ze Helga wrecz kocha
kwiaty — szczegdlnie te ktdre rosng na grobach glupcéw jacy staneli jej na drodze...

Straznicy

Reprezentanci pro-theranskiego arystokraty Fulberga

To druzyna z prawdziwego zdarzenia. Wynajeci przez jednego na najbogatszych ludzi w miescie
otrzymali doskonatly trening na wiele miesiecy przed Wielka Gra. Fakt, iz wcze$niej przez wiele lat byli
zgrana i bardzo znana druzyna poszukiwaczy przygdd ustawia ich wsréd gléwnych faworytéow
tegorocznych zawodow. Wszak to oni zgladzili astralna bestie, ktéra nekata niegdy$ otaczajace Vivane
wsie...Jednak tak samo znane jak ich wyczyny sa ich sympatie do imperium Theranskiego. Powszechnie
wiadomo, ze przywodca druzyny elf Powietrzny Zeglarz Antoniusz byt niegdy$ towca niewolnikéw.

Pozostali Straznicy to — Deva elficka Iluzjonistka , Serren czlowiek Wojownik oraz Nimbe ludzka

Kawalerzystka. Wszyscy sa profesjonalistami i nie wahaja si¢ tego wszystkim okazywac - na kazdym
kroku...

Mork - Glork

Jedni z reprezentantéw stynacego z dziwnych pomystéow alchemika Daemiusa.

To chyba najbardziej problematyczny uczestnik Wielkiej Gry. Skrybowie ktérzy spisywali
zawodnikow do udzialu w turnieju mieli z Mork- Glorkiem ...podwdjny klopot. Po pierwsze nie
wiedzieli czy zaja¢ ma na liscie jedna czy dwie pozycje... po drugie nie mieli pojecia czy w ogodle
dopusci¢ go/ich do konkursu. Nikt nie wie jak uporano sie¢ z pierwszym dylematem, wiadomo jednak,
ze Mork-Glork zostat/zostali wliczony w poczet zawodnikow.

Stato sie to dzieki temu , Ze nigdzie w regulaminie Wielkiej Gry nie zostato napisane , iz rywalizowac
moga tylko Dawcy Imion...co zapewne po wystepie Mork-Glorka zostanie niezwlocznie poprawione.
Skad cate zamieszanie? Otoz osobnicy ci to specjalnie wyszkolone ( wytresowane?) ogry...dokladniej
ogrowi blizniacy... Takie atuty jak niezwykla sita i mozliwo$¢ zamiany w kazdej chwili miejscami z
bratem blizniakiem w potaczeniu z ich wysoka jak na przedstawicieli swej rasy inteligencja moga czynic¢
z nich niebezpiecznych rywali. Niech jednak nikt nie liczy na to, iz bedzie si¢ nimi dato podyskutowac o
Throalskim ustroju prawnym...

Warto tez nadmieni¢, ze Mork-Glork nienawidza gdy myli si¢ ich imiona ,wedlug nich zawsze
powinno si¢ wymawia¢ wpierw imie tego ktéry jest aktualnie w rzeczywistym wymiarze...w
przeciwnym wypadku- bardzo si¢ denerwuja... Oczywiscie jak wszystkie ogrowe blizniaki Mork i
Glork sa identyczni (wigcej o ogrowych blizniakach w podreczniku podstawowym ED).

Seraphius

Jeden z reprezentantéw Herda, handlarza tkaninami.

Ten dwudziesto paroletni $miatek jest jednym z najmniej charakterystycznych uczestnikéw Wielkiej
Gry. Wynajety przez $rednio zamoznego kupca mezczyzna wydaje sie by¢ kolejnym szukajacym stawy
zoldakiem, jakich $ciagaja do Travaru setki..
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Stara, nie nadajaca si¢ do niczego kolczuga, jaka nosi , nieraz bywa przedmiotem kpin pozostatych
zawodnikow - tak samo jak toporny, jakby kuty w pospiechu miecz, ktérego uzywa,...lecz poza
wywotujacym $miech wygladem o Seraphiusie nie da si¢ nic ciekawego powiedzie¢...z malym jeszcze
wyjatkiem - Seraphius to Horror.

Zwabiony olbrzymia iloscia emocji, jaka emanowata z Travaru astralny stwor postanowit pozywic
sig, cho¢ niewielka cze$cia strachu, wscieklo$ci i nienawisci jakim nieraz daja si¢ ponies¢ uczestnicy
Wielkiej Gry...a gdzie moglby znalez¢ lepsza ku temu okazje jak nie posrod nich?

Bestia, jako Ze nie jest zbyt potezna zmuszona jest do nieustannego ukrywania swej prawdziwe;j
tozsamosci, — dlatego stara si¢ stroni¢ od pozostalych Dawcdéw Imion na tyle na ile to mozliwe. Lecz
zapewne przestanie to by¢ konieczne, gdy nasyci si¢ wystarczajaca iloscig negatywnych emogji...

Pomocne statystyki

Tajemnicze zjawy - Straznicy Pieczeci

Te lewitujace odziane w granatowe szaty kosciotrupy strzega puszki od chwili jej powstania...Stwory
te to prawdopodobnie duchy niegdysiejszych glosicieli Rashomona, ktdrzy zgodnie z jej ostatnia wola
zostali powotani do $cigania kazdego, kto prébowalby otworzy¢ przeklety artefakt...Ich moc jednak
bardzo ostabla przez lata i w swej pelnej postaci zjawy moga sie tylko pojawia¢, gdy puszka jest juz
otwarta..- z niej bowiem stwory czerpia swa energie.

ZR:10 SF:5 ZYW:4 SW:10 CHA:5 PER:6

Pkt.Legend:350

Pieczone dziki

Jak na wysmazona i przednie przyprawiong dziczyzne bestyjki sa nadzwyczaj zwawe ...cale szczescie
, tylko przez kilka minut — potem magia puszki ktora ja wskrzesita przestaje dziatac.

ZR:6 SF:5 ZYW:6 SW:5 CHA:2 PER:5

Pkt.Legend:110 Ilos¢ Kalorii:3000

Ohydne Pajqki (szczegdtowy opis i statystyki w ,, Wezowej Rzece” str.120)
Co tu duzo pisa¢ - duze, wredne i ohydne ...w sam raz na rozgrzewajaca walke.
ZR:5 SF:5 ZYW:7 SW:5 CHA:4 PER:5
Pkt.Legend:70

Dajry (szczegdtowy opis i statystyki w ,, Stworach Barsawii” str.19)

Moze nie ohydne, ale za to jeszcze wieksze, jeszcze wredniejsze i doprowadzone do desperacji- w
sam raz na final.

ZR:6 SF:14 ZYW:14 SW:6 CHA:4 PER:5

Pkt.Legend:300

Na koniec autor pragnie podzigkowaé Szanownym Czytelnikom za dotarcie do tego momentu ( czy to
przewijajqc tekst czy to, o zgrozo!, czytajac go w catosci) i zywi gtebokq nadzieje , ze lektura tego, przepraszam za
wyrazenie —utworu , byta przynajmniej choc¢ troche mniejszq mordegq od jego napisania...

W tym miejscu pragne tez podzigkowa¢ Ploosquie, bez ktdrego ten scenariusz miatby jeszcze gtupszy tytut.
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