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ODLEGKA CISZA
PROLOG

©

rasnolud Charboyya przemierzal swoje mieszkanie po raz chyba

tysieczny, mimowolnie stuchajac gwaru dochodzacego z nizsze-

go pietra. Posiadal najlepszy dom kupiecki w Wielkim Targu.
Poswiecit dla niego wiele i pracowal nani ciezko. Ale teraz wydawal sie
mu wart mniej niz kes czerstwego chleba po diugiej podrézy. Gdyby
mial mniej zmartwien, mogiby zasmiac sie z tej ironii losu.

~ Najlepszy material w sklepie, méj drogi Marchesi! -
zagrzmial glos z dolu, zagluszajac przez chwile inne
dzwieki. Charboyya uémiechnat sie, rozpoznajac baso-
wy glos swojego najlepszego sprzedawcy. Lanteer byt

powréci¢ do zwyklego Zycia przodkéw, ze - juz uwol-
nieni - nie aprobowali zadnego innego.

Charboyye jednak niezbyt zajmowalo rolnictwo.
Slyszal, ze za murami Hanto lezy caly Swiat pelen

t'skrangiem widczega; kazdego miesiaca znaj no-
we wyjasnienie powodu, dla ktérego znalazt sig tak da-
leko od Wezowej Rzeki. T'skrang niczego tak nie kochat
jak dobijania targu i byl najblizsza Charboyyi osoba od
dnia, w ktérym krasnolud wiele lat temu opuscit
rodzinna wioske .

Mysl o wiosce przypomniala krasnoludowi o zmart-
wieniach. Zmusit sie do zatrzymania i zanurzy! dlonie
w swych bujnych, rudych wlosach. Nacisnal bosymi
stopami gruby, miekki dywan przykrywajacy podioge
w sypialni. Jakze inny byl 6w material od twardej, spie-
czonej ziemi sawanny otaczajacej Hanto - jedna z niezli-
czonych malutkich wiosek rozrzuconych po nizinach
niczym pchly na psie. Podobnie jak pies pchly, ziemia
cheiala zrzuci¢ z siebie wiesniakow - tak czesto myslat
Charboyya. Ale przez prawie sto lat lud, podobny jego
rodzinie i ich sasiad: walezyl, , by
przezy¢. W koficu zmusili ziemie do uleglosci.

Charboyya poczut przyplyw dumy, gdy przypomniat
sobie milczaca odwage ziomkéw, ale réwniez uklucie
wstydu. Jak malo rozumial mieszkaricéw swej wioski
i jak nisko cenit ich miloé¢ i troske... Urodzony w pierw-
szym pokoleniu, ktére przyszlo na $wiat na powierzchni,
uwazal, ze starsi wioski sa trwale okaleczeni przez lata
spedzone w kaerach, a ich horyzonty na zawsze ograni-
‘czyly okropnosci, ktére przeszli. Tak dlugo czekali, by

ych i, Ale

wioski szla za glosem starszych i odrzucala to co nowe,
podniecajace i inne. Woleli traci¢ czas, prébujac odtwo-
rzy¢ sposob zycia, ktéry prawdopodobnie nigdy nie ist-
niat poza tesknymi marzeniami uwiezionych w kaerze
przodkéw. Charboyya gardzil ta tchérzliwoscia, zapo-
minajac o surowych warunkach zycia, ktérymi karmity
sie obawy starszych. Tak jak nad wszystkimi malymi
osadami Barsawii, tak i nad Hanto ciagle wisiala grozba
ataku bandytéw, nomadéw, lowcéw niewolnikow,
a nawet Horror6w. Jej mieszkaricy mieli powody, by
obawiaé sie nieznanego. Mlody i przekomny o swo)e]
madro$ci lud uwazal zi za
i ograniczonych. Zostawit ich w gniewie, sadzac, ze wy-
kpili jego ambicje zbicia fortuny w nowej Barsawii. Byt
zbyt rozgniewany i zbyt dumny, by zobaczy¢ prawde.

Nabyta z uplywem lat madros¢ sprawila jednak, ze
Charboyya wreszcie ujrzal, iz jego rodzina i przyjaciele
nie gardzili nim. Obawiali sie o jego bezpieczenstwo; ba-
li sie, ze pogori za glupimi marzeniami przyniesie mu je-
dynie rozczarowanie. Jego sukces dowiddt, Ze nie mieli
racji. Krasnolud, szczesliwy w swoim nowym zawodzie,
dawno juz wybaczyl bliskim ich watpliwosci i nie czut
sie dobrze, jesli nie miat od czasu do czasu wiesci o zyciu
w Hanto. Swietnie prosperujacy dom handlowy i su-
mienni pracownicy zajeli w jego sercu miejsce, ktére
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u innego krasnoluda mogla zajaé Zona i dzieci. Nadal
jednak czesto i z czuloécia myslal o rodzinie i przyja-
ciolach w Hanto. Kiedy sie wzbogacal, $lubowal Pasji
Garlen, ze uzyje majatku, by ochroni¢ Hanto przed

$liwie, Zadne zagroze-

nie sig nie pojawialo - az do teraz.

Charboyya przemaszerowal przez sypialnie i usiad}
przed malym, wykonanym z polerowanego drewna
sekretarzykiem rzezbionym w skomplikowane wzory.
Wykonany przez elfy mebel - jeden z jego ulubionych —
kosztowal niezla sumke. Zwykle przystawal na chwile
przed sekretarzykiem, by podziwiac jego pigkno i deli
katnie przeciagnaé dlonia po misternych

Wstal, nie wypuszczajac listéw, i znéw zaczat krazy¢
po mieszkaniu. Musi wynaja¢ druga grupe, ktéra wyru-
szy do Hanto i przyniesie mu wiesci. To oznaczalo wy-
danie pieniedzy, ktérych nie odlozyl na ten cel. Moglby
je zdoby¢, ograniczajac zaméwienia u farbiarza i tkacza.
Na pewno beda narzekaé, ale nie mialo to znaczenia;
najwazniejsze bylo bezpieczeristwo jego wioski. A jesli
pierwsza grupa kurieréw wréci do Wielkiego Targu po
wyjéciu drugiej - trudno. Charboyya z checia okaze sie
rozrzutnikiem. Prosit Pasje, by jego leki i obawy okazaly
sie plonne.

Ostroznie, z miloscia, kupiec umiescit listy z powrotem

w dzie i zamknat k. Wyciagnal z szafy

ale nie dzié. Dreczace go obawy nie pozwolily mu na
kontemplowanie piekna. Wyciagnal gorna szuflade,
w pospiechu prawie rozsypujac jej zawartos¢. Tu wkia-
dat listy z Hanto, napisane przez jego krewnych i starych
przyjacicl. Whrew rozsadkowi, wydawal duze sumy na
wynajecie poslaficow, ktérzy przekazywali listy do
Hanto i wracali z odpowiedziami. Taka podr6z przez
niziny Barsawii niosla ze soba wiele niebezpieczefistw
dla kurieréw, ktorzy zadali sporych sum za swe ustugi.
Ale krasnolud nie zalowal pieniedzy, gdyz listy znaczy-
ly dla niego wiecej niz skrzynia petna zlota.

Driacymi rekami przekladal zapisane kartki. Kilka
bylo od mlodszego brata, Emberici, pelnego gniewu
i buntu. Z kolei jego matka wciaz delikatnie radzita mu,
by wrécit do domu, wzial motyke i poswiecil sie uczci-
wej pracy. Orweia, ludzka kobieta ~ jego powierniczka
z czaséw dziecifistwa — pisala o bélach porodowych,
ktérych przysporzyli jej blizniaczy synowie i szybko
dojrzewajaca corka, Aardelea. Na samym dole trzymat
kilka sztywnych, formalnych listéw od Cherecy, przy-
wodczyni Hanto. Kiedy§ Charboyya myslal, Ze sie z nia
ozeni. Ale Chereca nie chciala opuszcza¢ Hanto, a on nie
myslal o powrocie.

Kupiec przycisnal cenne listy do piersi, gniotac kilka
w udrece. Juz kilka tygodni minglo od dania, kiedy

plaszcz, zarzucil go na ramiona i nalozyt solidne, skérza-
ne buty. Na pewno ktos poleci mu honorowa i solidna
grupe kurierw. Nie mogt dluzej czekaé.

THERLGUET

Plonac gniewem, Emberica chwycil mocniej motyke
i podszed! do przywédcy obeych. Nie mogt juz diuzej
znosi¢ tego ubranego w czerf $cierwozernego kruka,
rzadzacego sie  jego wiosce i traktujacego wolny lud
Hanto jak Theranin swoich niewolnikéw! Pokaze im,
jak zachowuje sie honorowy krasnolud. Powie im, 0 co
mu chodzi, zanim uderzy. Jesli obcy mieli na tyle rozu-
mu, by odejé¢, zanim gniewne stowa zamienia sie
w gwaltowne czyny - tym lepiej dla nich. Jezeli nie, tym
lepiej dla niego! Emberice az $wierzbilo, by zaatakowaé
najezdzcéw. Nie mégt pozwolié tym zbjom na wiezie-
nie mieszkafcéow Hanto w ich wilasnych domach ani
chwili dtuzej!

Gdy Emberica podszed! blizej, ubrany w czerfi przy-
wodca odwrocit sie i - zanim krasnolud zdolal zaata-
Kkowaé — podni6st potezne ramie i poslal go na ziemie
jednym ciosem na odlew. Emberica uderzyl czolem

otrzymat ostatnie wiesci z wioski;
go zlymi przeczuciami. Krasnolud odetchnat gleboko,
zmusit sie do odlozenia listow i powoli wygladzit
pogniecione kartki.

Nie wiesz, czy cos wydarzylo sie w Hanto. Poslaricy
mogli mie¢ pecha albo chea przeczeka¢ zla pogode.
Mogli tez po prostu uciec z twoimi pieniedzmi.

Patrzac na listy, krasnolud uémiechnat sie do siebie.
Niewazne, jak czesto prébowal, nie mogl uwierzyé¢
w zadna z tych pocieszajacych mozliwosci. Musial
poznaé prawde - bez wzgledu na koszty.

w iang Sciang chaty. Zakrecito mu si¢ w glowie.
Prébowal sie podniesé, ale osunat si¢ z powrotem na
Sciane. Poczut krew, kapiaca mu z kacika ust. Polamana
motyka lezala u jego stép. Wyciagnat reke w strone diuz-
szej czesc, ale ramie opadio mu bezwladnie na brzuch.

Padl na niego ciefi. Oszolomiony bélem Emberica
spojrzal w gore. Postaé zamajaczyla przed nim. Jego
przeciwnik spojrzal na niego z zimna furia.

- Bedziesz nam posluszny, albo zginiesz. Zrozumia-
tes, glupcze?

Scierajac powoli krew z ust, Emberica skinat glowa.
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plugawieni to przygoda osadzona w $wiecie Przebudzenie Ziemi.

Tysiace lat temu panowal wiek magii. Byt to czas Przebudzenia

Ziemi. Kazdy mogt korzysta¢ z dobrodziejstw tajemniczych mocy,
zaréwno do celéw codziennych, jak i spraw wielkich. Zycie mieszkari-
c6w tego $wiata bylo zdominowane przez magie. Jej naduzywanie
doprowadzitlo do pojawienia sie Horroréw, istot z glebin astralnej
otchlani, pozerajacych wszystko co Zywe. Przez czterysta lat mieszkan-
cy Barsawii ukrywali sie pod ziemia, podczas gdy Horrory niszczyly ich
$wiat. Ten czas nazwano Pogromem. Teraz ludzie, trolle, elfy, wietrz-
niaki, obsydianie oraz inne rasy Barsawii wychodza z ukrycia, gotowi
walczy¢ o zycie i wolnos¢ z pozostatymi Horrorami oraz Therafiskim

Imperium.

W sercu Barsawii lezy krasnoludzkie krélestwo Throal,
stojace na strazy wolnosci prowingji. W Throalu i calej
Barsawii bohaterowie staja do walki w obronie swej zie-
mi i zamieszkujacych ja Dawcéw Imion, uzbrojeni w po-

WSKAZOWKI
DLA MISTRZA GRY

W odréznieniu od wydanych weze$niej przygéd do

tezne magiczne zaklecia i p ioty. Ich

odwaga i magia pomagaja im powoli leczy¢ rany pozo-
stawione przez Pogrom. Dzigki swym $mialym czynom,
staja sie Zywymi legendami Barsawi.

Akcja Splugawionych rozgrywa sie w glebi Barsawii,
na zach6d od Throalu i na poludnie od Wezowej Rzeki.
Na tych nieurodzajnych nizinach leza setki malutkich
osad, odcietych od reszty $wiata od kofica Pogromu.
Spokojni, polegajacy tylko na sobie mieszkancy tych
wiosek wyszli z kaeréw zdecydowani wiesé zwykle,
stabilne zycie swych przodkéw. Lata spedzone w ukry-
ciu i wiele niebezpieczeristw weiaz czajacych sie w Bar-
sawii sprawily, ze stali sie nieufni i podejrzliwi wobec
obcych.

Poszukiwacze przygéd udaja sie do Hanto, gdzie
znajduja zajmujaca osade bande ponurych fanatykéw.
Bohaterowie musza szukaé prawdy, kryjacej sie za przy-
byciem obeych do wioski, i zdecydowad, czy wyrwad je

2 zel uscisku najez w.

b ia Ziemi: Mgiet zdrady i Koszmaru z Przes-
tworzy, Splugawieni nie sa przygoda liniowa. Zastoso-
wano tu zasade drzewa decyzyjnego, ktéra pozwala po-
staciom wybra¢ bieg akcji od chwili przybycia do wsi
Hanto. Spotkania rozegrane w samej wiosce i w poblizu
niej powinny dostarczy¢ Mistrzowi Gry potrzebnych in-
formacji, jak poradzi¢ sobie z kazda sytuacja na wiele
sposobéw, a graczom pozwoli¢ na wplyniecie na wynik
spotkania i rozw6j akcji. Poniewaz zastosowana formu-
la daje bohaterom wiecej swobody przy podejmowaniu
decyzji i kierowaniu biegiem wydarzei, przygoda nie
ma jednego, okreslonego zakoficzenia.

to przygoda pr. dla szesciu-
-o$miu graczy, prowadzacych bohateréw drugiego,
trzeciego lub czwartego kregu. Spotkanie rozpoczynajace
scenariusz stworzono w oparciu o zatozenie, ze postaci
zyskaly niezla reputacje jako druzyna, dzieki czemu
istnieje szansa, Ze szanowany kupiec powierzy im waz-
ne zadanie.
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Jesli cheesz poprowadzi¢ przygode bardziej zaawan-
sowanym émialkom, po prostu zmodyfikuj wspoxczyn-
niki postaci niezaleznych, aby ili oni

dla bohateréw graczy. Ogélnie rzecz biorac, bohaterowie
powinni bez problemu daé rade postaciom Mistrza Gry.
Niemniej zajmujacy Hanto Ponury Legion powinien by¢
na tyle potezny, by $mialkowie pomysleli dwa razy,
zanim wybiora silowe rozwiazanie problemu.

PRZEPROWADZANIE TESTOW

W trakcie rozgrywki, gdy ktérys z bohaterow zechce
podijaé jakies dzialanie (rzucié czar, uderzyé przeciwnika
mieczem, wytropi¢ Horrora lub flirtowa¢ z barmanka),
Mistrz Gry lub gracz wykonuje rzut o stop-

lub jakies cenne informacje. Ta dodatkowa premia.

jest okreslana przez Mistrza Gry, o ile nie zostalo to
wezeéniej ustalone w scenariuszu.

W wielu przypadkach, gdy bohaterowie musza wy-
kona¢ test, podajemy wymagana ceche oraz stopien
trudnoci testu. Na przyklad, test Percepcji (13) oznacza,
ze poszukiwacz przygéd musi wykona¢ test Percepcji
o stopniu trudnosci réwnym 13.

JAK KORZYSTAC Z KSIAZKI

Pomijajac zasady px zawarte W p
Pnebudzeme Zlerm ta ksiazka zawiera wszystkie

niu trudnosci, majacy okresli¢ wynik podjetego dziala-
nia. Rzuty te nazywane sa testami. Przeprowadzajac
test, gracz bad# Mistrz Gry wykonuje rzut, zalezny od
stopnia uzywanej umiejetnosci (patrz Tabela stopni
Kostek akdji, str. 36, PZ). Jezeli wynik testu jest réwny
lub wyzszy od stopnia trudnosci, zakoficzy sie on
pozytywnie, co oznacza, ze
bohaterowi udalo sie prze-
prowadzi¢ zamierzone dzia-
tanie. Jesli wynik bedzie
nizszy od stopnia trudnosci,
akcja zakoiczy sie niepo-
wodzeniem, Testy zwiaza-
ne z magia okreslaja na og6t
czas trwania czaru lub jego
efekty.

Wynik testu méwi nie
tylko o sukcesie lub poraz-
ce, ale i o stopniu sukcesu.
Test moze zakoficzy¢ sie
jednym z pieciu wynikéw:
porazka, przecietny sukces,
duzy sukces, ogromny suk-
ces i wyjatkowy sukces.
Porazka oznacza tak zle
wykonanie czynnosci, ze
dodatkowo towarzysza jej
jakies niekorzystne efekty
uboczne. Przecietny sukces
jest rowny wartosci stopnia
trudnodci lub niewiele go
przewyzsza - oznacza to, ze
bohaterowi ledwo co udato
sie wykona¢ zamierzona
czynnoéé. Troche lepszy re-
zultat nazywany jest du-
zym sukcesem, natomiast wynik rzutu prawie dwu-
krotnie wigkszy od stopnia trudnoéci to juz ogromny
sukces. Do osiagniecia wyjatkowego sukcesu wynik
testu musi by¢ jeszcze wiekszy. Kazdy sukces wigkszy
od przecietnego daje bohaterowi dodatkowe korzysci

dop dzenia przy-
gody Splugawieni. I’rzydamy moze sie tez okazat tekst
Przygody i w P
Magia i Miecz nr 6/98 (56), i Ksiega wiedzy.

Przed rozpoczeciem gry prowadzacy powinien prze-
czytaé caly scenariusz oraz zaznajomié sie z jego tlem.
Gracze nie beda zdawac sobie sprawy z kilku waznych
watkéw, dopoki nie zaan-
gazuja sie w przygode. Po-
niewaz Splugawieni nie
maja tak sp6jnej konstrukeji
jak weczesniej wydane sce-
nariusze, jest szczegélnie
waine, by Mistrz Gry byl
obeznany ze-wszystkimi
powiazaniami miedzy pos-
taciami, sytuacjami i miej-
scami w przygodzie. Powi-
nien takze uwaznie prze-
studiowa¢ mapy dolaczone
do scenariusza. Nie nale-
%y zapomina¢, Ze chociaz
w przygodzie uwzglednio-
no wiekszoé¢ posunieé bo-
hateréw, nie da sie wszyst-
kiego przewidzie¢. Mistrz
Gry powinien wiec byé
przygotowany na wszelkie
niespodzianki.

Streszczenie intrygi jest
rozdzialem, w ktérym opi-
sano cala historie i naj-
bardziej prawdopodobny
rozwéj wydarzen. Naste-
pujace po sobie rozdzialy
- nazywane spotkaniami —
opisuja sytuacje i wydarze-
nia, z ktérymi bohaterowie beda musieli sobie radzi¢
wtrakeie praygody. Kazde spotkanie sklada e z picciu

: Opis, Wp d; Intryga, Ukryte
watki oraz Klopoky Opis przedstawia krétkie streszcze-
nie p jalu oraz cel sp
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Kolejny rozdzial -~ Wprowadzenie — zawiera tekst
przeznaczony do odczytania graczom. Znajduja sie tu
opisy terenu oraz aktualnych wydarzen. Specjalne
instrukcje, przeznaczone tylko dla Mistrza Gry, zostaly
wytluszczone.

Intryga dostarcza prowadzacemu dodatkowe ele-
menty, ktérymi moze uzupelnié suche fakty. Mistrz Gry
znajdzie tutaj pomysly oraz podpowiedzi, jak odgrywaé

PUNKTY LEGEND
PRZYZNAWANE ZA SESJE GRY

Oprécz punktéw legend przyznawanych bohaterom
po zakoficzeniu przygody, Mistrz Gry przydziela takze
punkty pod koniec kazdej sesji gry, bez wzgledu na to,
czy rozgrywka stanowila czeé¢ prowadzonego scenariu-
sza (patrz Prowadzenie gry, str. 241, PZ). Poniewaz

sceny, 6ty dotyczace dzwiekow, za-
pachow, emodji itp. Informacje zawarte w tej czesci
beda rozne dla poszezegolnych scen - od ogélnych

lowe opisy od: h wrazefi.

U'kryfe watk: Wyjasniaja, co tak naprawde dzieje sie
w danym spotkaniu. Ta cze$¢ zawiera istotne dla gry

dane, takie jak statystyki istot i bohateréw niezaleznych,

s i to przygoda opracowana z mysla o dwéch
sesjach poszczegdlne spotkania zostaly odpowiednio
pogrupowane (patrz Przyznanie punktéw legend,
str. 55). W rozdziale Przyznanie punktéw legend znaj-
dziemy liste spotkaii oraz liczbe punktéw legend, ktéra
powinno sie przyznawa po kazdej sesj za pokonanie
pr ch skarbéw, dobra

specjalne i iazane z wy jami i miej-
scami, itp. Jezeli gracze lub MG beda potrzebowali ma-

py do rozegrania danego spotkania, znajda ja wlasnie
tutaj. Tak jak i we Wprowadzeniu, szczegélnie wazne
wskazéwki zostaly wytluszczone.

Ostatnim elementem kazdego spotkania sa Kiopoty.
Mistrz Gry znajdzie tutaj sugestie, w jaki spos6b spro-
wadzi¢ druzyne na wlasciwy trop, w przypadku gdyby
sprawy poszly nie tak jak trzeba. Na przyklad, bohate-
rowie moga przegapi¢ wazna wskazowke lub przegraé
walke, ktéra powinni wygraé. Wiekszoé¢ Mistrzow Gry
nie chee zbyt szybko zniechecaé graczy lub zabijaé ich
postaci. Ten rozdzial pomoze prowadzacemu kontynu-
owaé rozgrywke w przypadku wystapienia jakich$
probleméw. Mistrz Gry moze oczywiscie zignorowaé
zawarte tu wskazéwki lub samemu wymyslié spos6b
wybrniecia z klopotéw, bad tez pozwolié, aby akcja
toczyta sie dalej.

Zaraz po sp Nie dok
watki — rozdzial podsumowujacy cala przygode oraz
sugerujacy kilka sposobéw wykorzystania materiatu za-

kampanii. W rozdzlale tym znajdziemy takze Przyzna-

nie punkt6w legend — wskaz6wki dla Mistrza Gry za co
przyznawaé graczom punkty legend. Prowadzacy przy-
znaje punkty legend po kazdej sesji (patrz podrozdzial
Punkty legend przyznawane za sesje), a takze po zakori-
czeniu calej przygody.

i to rozdzial jacy opisy
oraz charakterystyki postaci wystepujacych w przygo-
dzie, lacznie z Horrorami i potworami.

Ostatnim rozdzialem sa Plotki i odkrycia. Mistrz Gry
znajdzie tutaj wszelkie informacje, ktére bohaterowie
moga zdoby¢ ze Zrédel niezaleznych: plotki, opowiesci
i legendy, przeszukiwanie bibliotek itp. Czes¢ tych in-
formacji mozna wykorzystaé w przyszlych przygodach.

Wreszcie, w sklad Pomocy wchodza listy i mapa,
ktora poszukiwacze przygéd beda uzywali w trakcie
przygody.

gre itp.

PRZYGOTOWANIA DO GRY

Niemozliwe jest przygotowanie przygody, ktéra
stanowilaby wyzwanie dla wszystkich graczy. Niektére
druzyny sa po prostu silniejsze, inne stabsze.

Cheac rzucié grupie wyzwanie o odpowiednim dla
niej stopniu trudnosci, Mistrz Gry musi odpowiednio
zmodyfikowaé charakterystyki i mozliwosci przeciwni-
kéw. Jezeli scenariusz nie pasuje do druzyny, wowczas
prowadzacy moze go wykorzystaé jako szkielet wlasnej
przygody. Gdyby natomiast scenariusz okazal sie odpo-
wiedni, z wyjatkiem kilku drobnych szczegotow, wéw-
czas mozna go zmodyﬁkowaé czymac ]eszcze lepszym

Cheac pop
przekonujaco, mozesz stworzyé jakis osobisty zwiazek
miedzy postaciami graczy a ich przysztym chlebodaw-
ca, kupcem Charboyya. Mozesz, na przyKiad, zlozye
oferte k sie niezalez-
nym, ktérego Smlalkowm juz znaja i ktéremu ufaja.
Charboyya moze by¢ przyjacielem tego bohatera nieza-
leznego. Jesli $miatkowie zaczynaja przygode w innym
miejscu niz Wielki Targ, zal6z, ze kupiec wyslal postari-
ca do wyzej wspomnianej osoby z zapytaniem o godna
zaufania grupe poszukiwaczy praygod do wynajecia
A bohater niezall sie z p
graczy. Jesli cheesz przemeﬁé sklep Charboyyi w inne
miejsce, powiniene$ wybrac takie, w ktérym uczciwy ku-
piec moze zarobié na zycie - a chocby w Kratas uczciwy
handlarz jest rzadk Najlepiej jesi } lud okaze
Sle godnym zaufania, meskompllkowanym pracodawca
i$ Zuja sie j by mu poméc.

Jesli cheesz sprowadzié $miatkéw do Wielkiego Targu
po wydarzeniach z Mgiet Zdrady i/lub Koszmaru
z Przestworzy, niech przybeda z Przyczéika do Throalu,
by zbada¢ magiczne skarby, ktére mogli znalezé w cza-
sie akcji Mgiet Zd.mdy albo by zbada¢ (lub sprzedac)
#Ksiege wygnani y.
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PROWADZENIE

Drugie, trzecie i czwarte spotkania Splugawmnyc_h

watku lub moze spowodowaé ominiecie istotnej wska-

maja miejsce podczas podrézy do Hanto i
postaci graczy z surowymi realiami zycia na nizinach
Barsawii. Chociaz maja one bardziej liniowa konstrukeje
od pozostalej czesci przygody, ich przebieg nadal zale-
2y od relacji postaci graczy z bohaterami niezaleznymi.
Dlatego powiniene sie zaznajomi¢ z motywami dziala-
nia i planami tych 0s6b przed rozpoczeciem przygody.

Gdy $miatkowie dotra do Hanto, rozwiazanie kazde-
go spotkania i calej przygody bedzie zalezalo od ich
interakeji z r6znymi frakcjami w wiosce. Poza zaznajo-
mieniem sie z motywami dzialania i osobowosciami
poszczegolnych postaci Mistrza Gry, mozesz naszkico-
wat kilka prawdopodobnych biegow akej, bazujac na

" dach

zachowaniu $mi w Pprzyg ,

ustali¢ jak moga na

niezaleznych i jakie moga 2 tego wyniknaé konsekwen-
cje. Gléwny problem Splugawionych ma kilka mozli-
wych rozwiazai i powinienes zapewnié graczom
pewna swobode w wybraniu jednej z mozliwosci. Dla
tych, kibray nie mielido czynienia z drzewem decyzyj-

26wki, podpowiedz im, jak powrécié na wlasciwy trop.
Pamietaj jednak, by robi¢ to w sposéb subtelny. Mistrz
Gry powinien naprowadzaé graczy, a nie méwié im, co
maja robié.

STRESZCZENIE INTRYGI

Malutka osada Hanto lezy w dzikich terenach $rod-
Kkowej Barsawii, troche na poludnie od Jeziora Vors.
Podobnie jak mieszk innych odi ych od
$wiata wiosek z pierwszych pokolefi po Pogromie,
wiesniacy z Hanto wyszli ze swojego kaeru nie pragnac
niczego wiecej, jak tylko odda¢ sie uprawie ziemi.
Chcieli zyé w pokoju, tak jak ich przodkowie. Niestety,
nawet te proste pragnienia nie mogly sie spelnié. Zbyt
malo czasu uplynelo od potwornych dni, gdy Horrory
pustoszyly Barsawie, i wiele jeszcze niebezpieczefistw
krylo sie na dzikich ziemiach w glebi prowincji.
Mieszkaficy Hanto nauczyli sie nie ufaé obcemu przy
bramie, podréznemu na drodze - mogl byé bandyta lub

nym, przewidywanie naj h
zachowa i posunieé graczy okaze sie bardzo pomocne.

orkowym d unurzaé
miecz we krwi, albo nawet Horrorem w zmienionej

Splugawieni zawieraja sporo dialogéw bok
niezaleznych, ktére mozna przeczytaé na glos. Mozna
je réwniez zmienié, by lepiej pasowaly do akeji gry.
Jesli zdecydujesz sie je zmienié, sugerujemy, by§ zrobil
notatki na marginesie przy wydrukowanych kwestiach,
okreslajace styl wypowiedzi itp. Dzieki temu mozesz
nadaé kazdej ze swych postaci odmienny. sposob
méwienia i przekaza¢ graczom potrzebne informacje
bez koniecznosci czytania tekstu stowo w stowo.

postaci, poszukujacym nowych ofiar. Niewatpliwie
taka postawa uchronila wiesniakéw przed wieloma
zagrozeniami, ale takze zamknela ich serca i umysly na
wszystko, co nowe albo inne. Mieszkaticy Hanto unikali
wiekszosci spraw, taczacych sie z reszta $wiata.

Tylko jeden sposrod nich tesknit za $wiatem za Scia-
nami wioski - krasnolud Imieniem Charboyya. Miody
i dumny, pragnat zbi¢ majatek w szerokim $wiecie.
Opuscil wies i zostal handlarzem tkanin. Jego firma do-

Scenariusz zaklada, Ze postaci graczy sa
2z zasadami, a nie banda memoralnych rzemmxeszkow
Choé p moralne przed w
nych leple] pasuja do sympatycznyc]\ postacn, M:s!rz
Gry moze zmieni¢ szczegdly, by lepiej wplyna¢ na

1ks i. Na przyklad,
uczciwy kupiec Cl\arboyya moze staé sie bezwzgled-
nym wodzem najemnikéw i grozié bohaterom zemsta,
jesli spartacza misje do Hanto.

Pamigtaj, Ze to na Tobie, Mistrzu Gry, spoczywa
odpowiedzialno§é za. przebieg przygody. Opisujac
$wiat Przebudzenia Ziemi, staraj si¢ opowiada¢ gra-
czom na wszystkie pytania dotyczace tego, co widza,
slysza i czuja. Powolujac do Zycia miejsca i nastroje, sta-
raj sie wykraczaé poza opisy przytoczone w tej ksiazce.
Pilnujac, aby uczestnicy gry byli zaangazowani w to-
czace sie wydarzenia, jak najczesciej zadawaj pytanie
,,/Co robicie?”, gdy opisujesz im nowa scene. Wyjasnia-
jac poczynania bohateréw, gracze pomagaja snué opo-
wiesé, czerpiac tym samym wieksza przyjemnosé z gry.
Jezeli zbocza z wytyczonego szlaku, naprowadz ich na
whasciwy trop. Jesli ich wybor zagrozi przerwaniem

z skrup

brze prosp la i szybko stal si¢ jednym z najbogat-
szych kupcow w Wielkim Targu. Chociaz krasnolud
osiedlil sie z dala od rodzinnej wioski, nadal uwazat sie
za syna Hanto i swojej rodziny. Chetnie przeznaczal
cze$¢ znacznego majatku na wynajecie kurieréw do
przekazywania listéw z i do wioski. Przez wiele lat jego
rodzina i przyjaciele przysylali mu wiesci. Byl spokojny,
wiedzac, ze u nich wszystko w porzadku.

Pierwsza oznaka Klopotéw pojawila sie jakies osiem
miesiecy temu, kiedy Aardelea, dziewczyna z rodzinnej
wioski Charboyyi, zaczela zdradza¢ dziwne, zdumie-
wajace magiczne moce. Cho¢ nie byla szkolona w uzy-
waniu magii, potrafila porusza¢ przedmioty moca swej
woli, a takze dokonywata innych cudéw. Magia Aarde-
lei ocalita pewnego dnia nawet Zycie jej miodego sios-
trzenica, kiedy uzywajac tylko sily umystu, wyciagnela
chlopca z glebokiej studni, do ktérej wpadt.

Przypadkowo $wiadkiem tego zdarzenia byt elf Tru-
badur. Adept ten wiedzial o grupie Dawcéw Imion,
nazywajacych siebie Ponurym Legionem. Byli to smutni,
nieprzejednani i czujni osobnicy, ktérzy za kazda taje-
mnica widzieli znak Horroréw. Dobrze placili za wiesci
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o niewytlumaczalnych magicznych cudach. Trubadur ktérym rozrzucone sa male wioski. Mieszkaricy tych
powiedzial im o Aardelei i zainkasowal zaplate. Nie- osad sa ostrozni i nie przepadaja za obcymi. Zadna z mi-
liczny oddzial udal sie pospiesznie do Hanto. Od razu janych wsi nie oferuje $miatkom schronienia - w oba-

po przybyciu oglosit w wiosce kwarantanne. Twierdzac,
ze moce dziewczyni musza pochodzi¢ od bestii z innego
wymiaru, wstrzymali caly ruch z i do wioski. Mialo to
wyeliminowa¢ zagrozenie, jakie naznaczona przez
Horrora wioska przypuszczalnie stanowi dla calej
Barsawii.

i

Mimo przerazenia i gniewu, wiesniacy nie
odwazyli sie na walke z Ponurym Legionem.
Przybycie oddzialu zatrzymalo tez postaficow
Charboyyi. Kurierzy - odwazniejsi i bardziej
skorzy do walki niz mieszkaticy wioski —
prébowali uciekaé. W walce, ktdra sie
wywiazala, zgineli najlepsi wojownicy
sposréd nich. Pozostalym, mimo
ciezkich ran, udalo sie zbiec. Stabi,
pozbawieni mozliwosci powrotu do
swego zleceniodawcy i do Wielkiego
Targu, stali sie zbéjami.

Gdy poslaricy nie wracaja 0 wyznaczo-
nym czasie, Charboyya obawia si¢
najgorszego. Postanawia wynajaé
druga grupe poszuki-
waczy przygéd, by
odkryli, co zatrzy-
malo  poslaficow
w wiosce.

=
e S L S

W tym momen-

cie rozpoczyna sie
niniejsza przygoda.
Dowiedziawszy sie

—

o zamierzeniu wy-
najecia grupy $mial-
kéw, bohaterowie
spotykaja sie z kup-
cem. Krasnolud
opowiada im
o $lubie, ktory
zlozyl, i obie-
cuje dobrze
zaplaci¢ za od-
krycie prawdy
o losie kurierow
i wioski. Smiatkowie
udaja si¢ z Wielkiego
Targu do Hanto.

Ich droga wie-
dzie przez
dziki te-

ren, na

=3
S

AR
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wie, Ze moga okaza¢ sie bandytami albo
pachotkami Horroréw. Napotykaja po
drodze wiele niebezpieczefistw, po
czym atakuja ich zaginieni poslaricy.
Po dlugiej, pelnej niebezpie-
czefistw podrézy bohaterowie
docieraja do Hanto i napotyka-
ja Ponury Legion, trzymajacy
osade w zelaznym uscisku.
Poszukiwacze przygéd weho-
dza do wioski i dowiaduja sie
prawdy o magii Aardelei —
dziecko zostalo dotkniete,
ale nie przez Horrora, lecz
przez umierajacego du-
cha, stojacego na strazy
bezcennej magicznej wie-
dzy. Bohaterowie dociera-
ja do jaskini, w ktorej
Aardelea czesto spedza-
ta czas. W kryjowce
dziecka znajduja ksiege,
strzezona przez ducha,
ktéry dal dziewczynce
moc. Uzbrojeni w owa
wiedze, $miatkowie mu-
sza pokonaé Ponury
Legion — perswazja
lub podstepem,
jesli to mozliwe;
sita, jezeli to
konieczne.
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(©) BOHATEROWIE CHARBOYY!

PIS

W tym spotkaniu krasnoludzki kupiec Charboyya wynajmuje
bohateréw i zleca im pewna misje. Zanim $miatkowie opuszcza
Wielki Targ, moga odpowiednio wyposazy¢ sie na podréz do Hanto.

WPROWADZENIE

Wehodzicie do duzego domu handlowego, nalezace-
go do handlarza jedwabiem — Charboyyi. Feeria barw
i wzoréw w sklepie zachwyca i oslepia was. Wasz przy-
szly pracodawca rzeczywiscie zastuguje na reputacje
jednego z najbardziej wplywowych kupcéw. Caly jego
sklep - az po schody - wypelniaja klienci, gapiacy sie na
niezliczone zwoje jedwabnych materialéw, gorliwie wy-
chwalane przez subiektow. Ze strzepkéw rozméw, jakie
jestescie w stanie wychwycié z gwaru, dowiadujecie sie,

Po czym otwiera szuflade i wyjmuje miske z orzechami.
Stawia ja na stosie dokumentow i zaprasza do pocze-
stunku, Uczyniwszy zado§¢ uprzejmosciom, siada na
brzegu krzesla i méwi.

- Nasz wspélny znajomy powiedzial mi, iz stawiliscie
czolo wielu niebezpieczefistwom i pokonaliscie je, a tak-
Ze, #e uczciwie postepujecie wobec swoich pracodaw-
c6w. Tacy honorowi i odwazni Dawcy Imion sa mi po-
trzebni do pewnej misji. Jest ona dla mnie szczegdlnie
wazna. Choé dorobitem sie majatku w Wielkim Targu,

e pracownicy krasnoluda to mistrzowie y han-
dlowej, tak jak Fechtmistrzowie sa mistrzami w sztuce
szermierki.

Nieopodal, pstrokato odziany ork rozklada przed
nosem przewodnika bogatej karawany zw6j blyszczace-
g0, purpurowego jedwabiu. Obok niego wysuszony
staruszek w wyswiechtanych szatach delikatnie przesuwa
pomarszczone palce po ciezkiej, zlotawej materii,
prezentowanej mu przez szczupla elficka dziewczyne.
Elfica dostrzega was, usmiecha sie i dzwoni lezacym
przed nia na stole matym dzwonkiem.

Ledwo zamiera czysty dzwiek dzwonka, a juz na
schodach pojawia sie krasnolud w érednim wieku, z do-
skonale utrzymana ruda broda i w $wietnie skrojonym
ubraniu. Jasne barwy jego szat daja do zrozumienia, ze
odpowiada mu towar, ktérym handluje. Jednak pew-
nosé jego krokéw i moc uécisku dloni upewniaja was, ze
ten krasnolud na pewno nie jest fircykiem.

- Nazywam sie Charboyya - przedstawia si¢ krétko i,
wskazujac na waskie drzwi w glebi sklepu, dodaje: -
Oméwmy nasze sprawy w moim biurze.

W odréznieniu od jasnego i gwarnego pomieszczenia
sklepowego, biuro Charboyyi wydaje sie spartariskie
w swojej prostocie. Cale umeblowanie to ledwie kilka
drewnianych krzesel stojacych naprzeciw niewielkiego
biurka, uginajacego sie pod stosem ksiag handlowych
i Kartek papieru. Krasnolud zaprasza was, bycie usiedli,

pr na §wiat w wiosce Hanto, matej osadzie
polozonej na dzikich nizinach, na poludnie od Jeziora
Vors. Opuscilem ja, gdy bylem mlody, i ruszylem
w §wiat, by 2y¢ po swojemu. Pewnego dnia odkrytem
jednak, ze tesknie za rodzina i przyjaciélmi. Od lat wy-
najmuje postaficéw, by dostarczali listy do Hanto i z po-
wrotem. Ostatnia grupa kurieréw nie powrdcila jednak
W oznaczonym czasie. Martwie sie, Ze na moja rodzinna
wies spadlo jakie$ nieszczescie.

Droga do Hanto jest trudna. Z mapy wyglada, ze
zabiera ledwie dziewie¢ dni jazdy z Wielkiego Targu,
ale w znacznej czesci prowadzi przez dziki i zarosniety
teren. Biorac pod uwage zwykle ryzyko takiej wyprawy,
droga z Wielkiego Targu do Hanto i z powrotem powin-
na zajaé dwadziescia dni jazdy lub trzydziesci dni mar-
szu. Zaginieni poslaficy jechali na dobrych koniach.
Mimo to nie powrécili po trzydziestu dniach. Jest oczy-
wiscie mozliwe, Ze mieli pecha, ale nie potrafie pozby¢
sie obaw 0 bezpieczeristwo mojej wsi.

Musze mieé pewnosé, ze z moja rodzina i przyjaciolmi
wszystko w porzadku. Cheialbym, Zebyscie wyruszyli
do Hanto, dowiedzieli sig, co sie stalo, i przywiezli mi

i i. Ostrzegam was przed ryzykiem takiej wy-
prawy i odpowiem, najlepiej jak bede mégl, na kazde
wasze pytanie. Jesli podejmujecie sie tego zadania, mo-
zemy przystapi¢ do negocjacji godziwej zaplaty za wa-
sze uslugi. Czy mozecie da¢ mi odpowiedz teraz?
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INTRYGA

Powiniene$ odegrac strapienie i troske Charboyyi,
podobnie jak jego uczciwosé i dobroé. Sportretuj go jako
s6l ziemi, osobe serdeczna, za ktéra inni - naturalnie
2 whasnej woli — poszli by w ogiei. Postaciom bedzie
latwiej uczestniczyé w wyprawie, jesli beda identyfi-
kowac sie z Charboyya i beda cheialy odniesé sukces
W jego imieniu.

Nie zapomnij podkresli¢ bezpieczefistwa i bogactwa
Wielkiego Targu. To ruchliwe miasto jest chyba najbar-
dziej cywilizowane w Barsawii. Grabiez i oskubywanie

przybylych, czeste w h takich jak Kratas,
tu zdarza sie bardzo rzadko. Wrazenie bogactwa, spoko-
jui prayjacielskiej natury mieszkaficow Wielkiego Targu
pomaga doskonale stworzy¢ kontrast do dzikich nizin,
Ktére musza przebyé bohatero-
wie, zanim dotra do Hanto.

UKRYTE WATKI

W tym wprowadzeniu boha-
terowie moga zapytac¢ krasnolu-
da o szczeg6ly misji, zasiegnaé
jezyka u jego pracownikéw, by
ocenié uczciwosé Charboyyi
jako pracodawcy, i wyciagna¢
informacje o zaginionych po-
stanicach. Smiatkowie moga tez

zakupi¢ ekwipunek potrzebny
na wyprawe do Hanto.

PYTANIA
DO CHARBOYYI

Charakterystyka Charboyyi
wraz ze statystykami gry znaj-
duje sie w rozdziale Bohatero-
wie niezalezni, na stronie 59.
Kupiec nie ma powodu ani
ochoty na oszukiwanie graczy
i odpowie szczerze oraz otwar-
cie na kazde dotyczace misji pytanie $miatkéw.

Zapytany o zagrozenia czyhajace na drodze do Hanto,
Charboyya wspomina o izolacji wsi i opisuje niebezpie-
czefistwa, ktére dotknely poprzednich postaficow:

— Teren jest dziki i pusty, a wiec niemal wszystko
moze si¢ tam wydarzy¢. Pierwsi postaicy do Hanto
wpadli w pulapke w pewnej wiosce, ktérej mieszkaficy
trudnili sie lapaniem pod h dla theranskich tow-
c6w niewolnikéw. Rok temu wyslalem grupe, ktérej
kilku czlonkéw padlo ofiara prz j, miesozernej
rosliny, nieznanej mi, ani nikomu w tych stronach
Oczywiscie, kazda gromada silnie jonych we-

mieszkaficy sa niezwykle podejrzliwi wobec obcych,
nie bez powodu zreszta.

Zapytany o zaginionych kurieréw, Charboyya opisuje
ich w sposéb nastepujacy:

- Przewodzila im trollica imieniem Abakule, z wietrz-
niacka Luczniczka, bodaj Li Pu, jesli dobrze pamietam,
u boku. Abakule byla grubiatiska w obejsciu, ale wobec
mnie zachowywala sie honorowo. Reszte grupy two-
rzylo kilku ludzi i ork. Ich imion, niestety, nie pamie-
tam. Polecita mi ich moja przyjaciétka, Jemboyla,
handlujaca przyprawami, dla ktérej konwojowali swego
czasu kilka waznych dostaw. Wydali mi sie uczciwi
i kompetentni. Mam nadzieje, ze nie postatem ich na
$mier¢.

Jesli gracze zapytaja krasnoluda, gdzie moga znalezé
Jemboyle, kupiec skieruje ich prosto do jej domu han-
dlowego, odleglego o okolo
kilometr Krélewskim Traktem
od sklepu Charboyyi.

Zapytany o przyjaciol i ro-
dzine w Hanto, Charboyya
prosi o wiesci o swojej matce,
Laveriel, i bracie, Emberici.
Krasnolud przestrzega kurie-
réw przed obrazeniem tego
ostatniego, informujac o gora-
cym temperamencie brata.
Kupiec wspomina tez swoja
przyjacislke z lat dziecifistwa
- Orweie - oraz jej rodzine,
a takze Cherece, ktéra jest
soltysem wioski. Konczy swa
opowiesé stwierdzajac, ze
wszyscy mieszkaficy Hanto
sa mu bliscy i wiadomosci
o kazdym z nich beda mile
widziane.

Ustalenie ceny

Charboyya zamierza zapla-
cié $miatkom po 650 sztuk sre-
bra na glowe. Zanim jednak zaproponuje te kwote,
bystry kupiec najpierw zapyta bohater6w o wymagania
finansowe. Jesli zazadaja zaplaty w wysokosci kwoty
przeznaczonej przez kupca plus minus 200 sztuk srebra,
krasnolud natychmiast sie zgadza. Jezeli jednak poszu-
kiwacze przygéd wymienia kwote nizsza niz 450 sztuk
srebra dla kazdego, Charboyya zacznie podejrzewaé, ze
ma do czynienia z amatorami. Aby sie upewni¢ co do
kompetencji $miatkéw, pyta o ich podréznicze doswiad-
czenia, prosi o opisanie poprzednich zleceri, pracodaw-
6w, sukcesow i dokonati. Dopiero przekonany o ich

drowcow w tamtych rejonach ryzykuje réwniez to, ze
zostanie wzieta za bande zbjcow albo nawet i gorzej,
chyba ze beda potrafili dowies¢, iz jest inaczej. Tamtejsi

h, zgadza sie na tak niska zaplate.

W przypadku, gdy bohaterowie zazadaja catkowitej
zaplaty wyzszej o 200 sztuk srebra od ceny zalozonej
przez Charboyye, rozpoczyna sie targowanie. Aby
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zasymulowaé umiejetnosci potrzebne, by przekonac
kupea do wysszej ceny, posta przemawiajaca w imie-

Ze romans jest prawdopodobny. Elfica wyraznie daje
do zrozumienia, ze woli, by potencjalny obiekt jej

niu grupy je test handls test

w iefi przybyl na spotkanie sam. Jezeli zaden

si¢ lub test Charyzmy przeciwko obronie spol
Charboyyi. Jezeli wynik testu jest pomysiny, krasnolud
podnosi cene o 5 procent — bez wzgledu na to, ile zazada
grupa. Jesli postac zamierza dalej prowadzié targ, musi
ponownie wykonaé ktéry§ z wymienionych testow.
Kazdy pomyslny rezultat sprawia, ze kupiec podnosi
cene o kolejne 5 procent. Kiedy graczowi nie powiedzie
sie kolejna proba wynegocjowania wyzszej ceny, ostat-
nia osiagnieta kwota stanowi koficowa oferte Charboyyi.
Cene mozna podbija¢ maksymalnie do 900 sztuk srebra
na glowe.

Krasnolud proponuje wyplacenie z géry 5 procent
calej sumy. Stosujac wspomniane powyzej testy, postaci
graczy moga wynegocjowad wieksza zaliczke, Podobnie

z mezczyzn nie wykona z powodzeniem testu flirtowa-
nia lub Charyzmy, Keleshanne umawia sie na randke
2 ktérymkolwiek z elfow lub ludzi, majacych Charyzme
13 lub wigcej.

Bohater, ktéry uméwi sie na randke z Keleshanne, do-
wie sie, ze sprawy krasnoluda w ogle nie zaprzataja jej
mysli. Zanim przejdzie do powazniejszych spraw (jak
romans), opisuje bohaterowi Charboyye jako wspaniate-
go i hojnego pracodawce, daleko mniej nadetego niz
wiekszosé krasnoludéw. Kupiec wydal sie jej bardzo
czyms zmartwiony przez ostatnie kilka tygodni, ale nie
pytala, co go gnebi. W koricu Charboyya ma prawo do
prywatnosci.

Podczas wieczoru, Keleshanne wykonuje czeste testy

jak przy targach o wysokosé zaplaty, kazdy pomy
przeprowadzony test zwieksza zaliczke o 5 procent, az
do maksimum 20 procent calej sumy.

Po osiagnieciu porozumienia co do wysokosci za-
platy i zaliczki, Charboyya Zyczy nowym pracownikom
szczecia i instruuje ich, by ponownie go odwiedzili,
gdy juz beda gotowi do opuszczenia Wielkiego Targu.
Wtedy przekaze im listy do Hanto, mape z najbezpiecz-
niejsza znana mu trasa oraz medaliony, dzieki ktérym
bedzie mozna zidentyfikowaé poslaicow jako jego
przedstawicieli, Podczas drugiego spotkania z krasno-
ludem daj graczom Pomoc 1 — niezgrabnie nakreslona
mape trasy do wioski. Listy stanowia pojedyncze karty

ztozone i przypi woskiem. Me-
daliony to drewniane, kilkucalowe krazki, oznaczone
niezdarna podobizna Charboyyi. Nie sa wiele warte,
jezeli ktos postanowi je wycenié lub sprzedac.

PYTANIA
DO PRACOWNIKOW CHARBOYYI
Zanim poszukiwacze przygéd opuszcza dom ku-
piecki, moga zechcie¢ porozmawia¢ z pracownikami
Charboyyi, aby przekona¢ sie, czy krasnolud jest rze-
czywiscie tak uczciwy, jak sie wydaje. Chociaz Zaden
z pracownikéw Charboyyi nie zechce rozmawia¢ z dru-
Zyna w czasie pracy, elfica Keleshanne oraz ork Ga-
muudge chetnie uméwia sie na péZniejsze spotkanie.

Spotkanie z Keleshanne

Opisana we Wprowadzeniu do tego rozdzialu (strona
11) elfica Keleshanne pragnie przygod. Jej narzeczony,
szelma i hazardzista, wyjechal z miasta w dluga podréz
iwrdci za kilka miesiecy. Znudzona i steskniona za roz-
rywka Keleshanne moze upatrzy¢ sobie w jednym ze
$mialkéw plci meskiej chwilowego partnera. Jesli jeden
z nich wykona pomyslnie test flirtowania lub Chary-
zmy, Keleshanne zgodzn sie spotkaé z nim o zmnerzchu
na drinka w g Ci 1 k
w poblizu siedziby Charboyyi. Jej zachowanie sugeru]e

d cheac sprawié, by bohater odwiedzil jej ma-
ly domek, polozony w rozleglej dzielnicy mieszkalnej
Wielkiego Targu. Elfica nie wykazuje zainteresowania
trwalym zwiazkiem i odrzuci kochanka, gdyby ten
cheial kontynuowaé romans po zakoficzeniu przygody.

KELESHANNE

Cechy Umiejetnosci
Zrecznosé (14): 6/k10  Artystyczne/$piew (1): 8/2k6
Sila Fizyczna (8): 4/k6  Czytanie/pisanie (4):
Zywotnosé (10): 5/k8 10/k10+k6
Percepcja (14): 6/k10 (jezyki: ludzki, sperethiel,
Sita Woli (14): 6/k10 throalski i orkowy)
Charyzma (17): 7/k12  Etykieta (6): 12/2k10
Flirtowanie (4): 11/k10+k8

Szybkosé Handlowanie (1): 8/2k6
Pelna: 65 Prowadzenie rozmowy (3):
W walce: 33 10/k10+k6

Uwodzenie (2): 9/k8+k6
Obrazenia Wiedza/ elfickie piesni
Prog zycia: 31 mitosne (1): 7/k12
Prég ran: 8
Prog przytomnosci: 22
Testy zdrowienia: ‘Walka

2 dziennie Obrona fizyczna: 8

Kostka zdrowienia: k8 ~ Obrona magiczna: 8
Obrona spoleczna: 9
Inicjatywa Pancerz fizyczny: 0

Kostka akgji: k10 Pancerz duchowy: 2

Ekwipunek:
Keleshanne nosi sztylet, ukryty w prawym bucie.

Spotkanie z Gamuudgem

Ork Gamuudge, nowy w miescie i spragniony przyja-
ci6l, chetnie przyjmuje zaproszenie bohateréw na kufel
piwa po pracy. Samotnemu orkowi bardzo podoba sie
Keleshanne, lecz wie, Ze lepiej jest trzymaé sie od niej

EARTHDAWN




hAAA

z dala. Choé mato kto daje to Gamuudge do zrozumie-

nia, wielu wspélpracownikéw patrzy na niego z gory

z powodu jego rasy. Charboyya traktuije go jako po-
go duchem, p 2 tak jak i on, ork p

z malej, odlegtej wioski. Jednak jako pracodawea,

kupxec nie moze by¢ |eg0 prawdziwym przyjacielem.

za em, z petnym

dzbanem przed soba, okazuje sie dosyé rozmowny.
Zapytany o Charboyye, odpowiada:
~To porzadny chlop. Zara przyjat mnie do roboty, jak
tylko my porozmawiali. Cieszem siem z roboty, bom sie
walesal tu i tam i nie mial zajecia. Charboyya jest dla

i rzekl, ze sprowadzi swych przyjaciél, by nauczyé mnie
szacunku do Legionu. Pomyslalem, ze nie bedem na
nich czekal. I tak ja tu trafil.

Aby poznaé inna wersje tego wydarzenia, zobacz opis
postaci Kwamma w rozdziale Bohaterowie niezalezni,
na stronie 62.

Gamuudge jest niezdarny i niezbyt wyrafinowany.
W czasie rozmowy nagle wstaje lub zaczyna gestykulo-
waé dla podkreslenia swoich stéw. Potraca przy tym
stéli wylewa pelny garniec piwa na pechowa postaé. To
niefortunne zdarzenie powinno dotkna¢ $miatka, kté-
rego reakeja bedzie wedlug ciebie majzabawnicjsza.

maie doby, nie tak jak inni. W mych stronach
wszystkich tako samo. Tu niekt6rzy pacza na orki gorzej
niz na $mieci. Charboyya jest inny. Traktuje ciem jak
swego, nie obcego.

Gamuudge moze takze dostarczy¢ informacji o od-
izolowanych, nizinnych wioskach, takich jak Hanto.
Zapytany o to, powie:

~ Ja ze Spalonej Laty. Malej wioski, tak jak Charboyya.
U mnie wszyscy: orki, elfy, ludzie i krasnoludy gada-
jom, ze najsampierw sa ze Spalonej Laty, a potem dopie-
Yo co inne. Obcych, jakowych uznajom za bandytéw,
pogoniom widlami. Przeto trza lez¢ ostroznie. Kazdy
ma kogos, co mu nie ufa.

Zapytany, dlaczego opuscil Spalona Late, Gamuudge
odpowiada:

- Bo nudno calymi dzionkami ziele sadzi¢. Mialem tez
spor z takim, co byl kiedy$ mym kumplem. On tera
w Ponurym Legionie. I z nimi mialem utarczke. Legion
to Zli Dawcy Imion, dlatego odeszlem.

Kazdy postac, ktéra wykona pomyslnie test Percepji,
odgadnie z zachowania Gamuudge'a, ze dawna kiétnia
2z przyjacielem wciaz wywoluje w nim gniew. Aby skto-
ni¢ go do rozmowy o Ponurym Legionie, posta¢ musi
wykonaé test prowadzenia rozmowy lub Charyzmy
przeciwko obronie spolecznej G dge'a. Jezeli test
wypadnie pomylnie, ork odpowie:

~ Nie slyszeli o Ponurym Legionie? W mych stronach
sie paletali. Banda dziwakéw. Przysiegaja oni, ze wyko-
rzeniom i zniszezom Horrory. Uwazajom, ze moga robié,
co im sie zywnie podoba, bo walczom z Horrorami.

Dodatkowe informacje o Ponurym Legionie znaj-
dziesz w rozdziale Plotki i odkrycia, na stronie 72. Jezeli
postaci graczy chea poznaé wiecej szczeg6léw na temat
zatargu Gamuudge’a z Ponurym Legionem, jeden z nich
musi wykonac kolejny test prowadzenia rozmowy albo
Charyzmy. Jezeli mu sie powiedzie, Gamuudge od-
powie co nastepuje:

— Mialem druha w Spalonej Lacie. Bylim jak bracia
i dorastalim razem. Byt orkiem, a na imie mial Kwamm.

Byl jako i ja: cheial siem wyrwaé z wioski, co$ robi¢, by¢
kims. Ale wybral sobie zly spos6b. Przystapit do Ponu-
rego Legionu i wrécil, panoszonc sie jak jakis krol.
Poniewieral wszystkimi dokola. No to go wyzwalem.
Troche sie poprzepychalismy. A Kwamm sie wkurzyl

prasza. Jesli ta scena chwyci,
nieszezesny ork moze wyrzadzi¢ dalsze szkody swoja
niezdarnoscia.

ylewnie pr

GAMUUDGE

Cechy

Zrecznosé (4): 3/k4

Sita Fizyczna (15): 6/k10
Zywotnosé (13): 6/k10
Percepcja (10): 5/k8

Sita Woli (15): 6/k10
Charyzma (12): 5/k8

Umiejetnosci
Czytanie/pisanie (1): 6/k10
(jezyki: throalski i orkowy)
Handlowanie (1): 6/k10
Wiedza/rolnictwo (1): 6/k10
Wiedza/szlaki handlowe
krasnoludéw (1): 6/k12

Obrazenia Walka
Prog zycia: 35 Obrona fizyczna: 4
Prog ran: 9 Obrona magiczna: 6

Pr6g przytomnosci: 27
Testy zdrowienia:

2 dziennie
Kostka zdrowienia: k10

Obrona spoteczna: 7
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 2

Szybkosé
Inicjatywa Pelna: 32
Kostka akeji: k4 W walce: 16

Ekwipunek:
Gamuudge bierze ze soba krétki miecz, gdy wybiera sie
do miasta

ZAGINIENI KURIERZY

Po wypytaniu Charboyyi i jego pracownikéw, gracze
moga postanowi¢ dowiedzie¢ si¢ czego$ o ostatnio
wynajetych przez krasnoluda poslaticach. Zrédiem
informacji z pierwszej reki moze by¢ handlarka przy-
prawami, Jemboyla. Aby z nia porozmawia¢, poszuki-
wacze przygéd musza uda sie do jej domu kupieckiego
przy Krélewskim Trakcie. Na miejscu postaé wyzna-
czona do rozmowy z Jemboyla musi najpierw wywrze¢
odpowiednie wrazenie na zarzadcy jej biura, snobis-
tycznym krasnoludzie o imieniu Cezlarica, wykonujac
test pierwszego wrazenia, etykiety lub Charyzmy prze-
ciwko obronie spolecznej Cezlarici (6). Czekajac na
Jemboyle, $miatkowie zauwazaja, Ze caly jej personel
sklada sie z krasnoludéw.
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Ubiér i zachowanie Jembolyi sa proste i konkretne.
Kobieta akurat jest zajeta przygotowaniem dostawy do
Przyczétka, moze wiec poswiecié bohaterom jedynie kil-
ka chwil. Kazda z postaci, ktéra pomy$Inie wykona test
Percepcji przeciwko obronie spolecznej Jemboyli (8),

dostrzeze, ze krasnoludka stara sie ukry¢ pogarde dla
$miatkow.

Jemboyla twierdzi, ze stabo znala zaginionych pos-
lafcow.

~ Pracowali dla mnie, to wszystko — powiada. - To za-
bawne, ale zwykle poznaje si¢ na osobie. Tamta trollica
wydawala sie wystarczajaco kompetentna. Przykro mi,
2e zawiedli Charboyye.

Zapytana jak poznala zaginionych kurieréw, Jemboyla
wyjasnia, ze uslyszala o nich od barmana z , Zonglujacej
Cienioplaszczki”, trolla o imieniu Gryzimézdzek.

Rozmowa z Gryzimézdzkiem

Gryzimézdzek byt kiedys p aczem przygéd,
rzucil jednak ryzykowny zywot, kiedy stracil stope pod-
czas pechowej wyprawy do Parlainth. ,Zonglujaca
Cieni " jest jego w cia, ale pracuje tez za
barem Uwielbia pogawedki z klientami i czesto oferuje
pomoc podréznikom w imie starych, dobrych czas6w.
Jezeli émiatkowie spytaja, co Gr wie 0 zagu-
bionych postaricach, troll odpowiada:

~ Abacule przyszla do baru kilka miesiecy temu.
Mowila, ze szuka stalego zajecia. Byla twarda, miala
woczach ten blysk i Zelazny kregostup, tak jak ja kiedys.
Ach, nawedrowalem sie po $wiecie. Zagladalem §mierci
W oczy i $mialem sie z tego. Przezylem, choé bylo ze
mna krucho wiecej razy, niz potrafi¢ spamieta¢. Pewne-
go razu... ale, ale nie przyszliscie tu po to, by tego shu-
chaé. Chceecie sie dowiedzie¢ czego$ o Abacule. Miala
pod soba barwna gromade. Niektérzy, moim zdaniem,
mieli co$ za uszami, jeSli wiecie, co mam na mysli. Ale
Abacule i ta wietrzniaczka, z ktéra pracowala, nie daly
sobie w kasze dmuchac. Ta wietrzniaczka zreszta zadzi-
wiala mnie. Wietrzniaki zawsze sa takie lotne, ale nie
tamta, panie. Uznalem, ze Abacule i jej grupa zastuguja
na przyzwoita robote, wiec skierowalem ich do Jemboy-
li, handlarki przyprawami. Tej, kt6éra uwaza, ze krasno-
ludy podtrzymuja niebo i wprawiaja ziemie w ruch. Ale
placi dobrze, mimo catej swojej dumy. Styszalem, ze za-
gineli. Szkoda. No, ale tak to jest w tym interesie, jesli
wiecie, co mam na mysli.

Gryzimézdzek nie przypomina sobie wiecej nikogo,
kto znal Abacule i jej kompanéw. Moze jednak podaé
imiona kilku zaginionych postanicéw. Dwoje z nich to
ludzie - brat i siostra, znani jako Aetheela i Damien
Czarnopien. Pamieta jeszcze Imie orkowej kobiety —
Bojazi Kofeeld.

GRYZIMOZDZEK

Cechy Uiej
Zrecznosé (3): 3/k4 Artystyczne/muzyka (bebny)
Sita Fizyczna (13): 6/k10  (1): 6/k10
Zywotno$é (12): 5/k8  Czytanie/pisanie (1): 6/k10
Percepcja (11): 5/k8 (jezyki: throalski i trollowy)
Sita Woli (10): 5/k8 Prowadzenie rozmowy (4):
Charyzma (10): 5/k8 9/k8+k6
Targowanie sie (2): 7/k12
Wiedza/kontakty biznesowe

(2):7/k12
Wiedza/wiedza lokalna (2):

7/k12

Obrazenia

Prog zycia: 34 Walka

Prég ran: 9 Obrona fizyczna: 3

Prég przytomi -1 26 Obrona magiczna: 7

Testy zdrowi. Obrona spoleczna: 6

dziennie Pancerz fizyczny: 0

Kostka zdrowienia: k8  Pancerz duchowy: 0
W, Zonglujacej Cienioplaszczce” czas spedza wielu
zaprawionych poszukiwaczy przygdéd. Wszyscy chetnie
przywolaja do porzadku kazdego zakiécajacego spokéj
czy grozacego béjka. Stali bywalcy baru unikaja klopo-
téw i zazcgnun te wiasnie powsta]ace Narazili sie na
wiele ni it i przychodza do
baru, by sie odprezy¢ i zrelaksowac. Jesli graczom przyj-
dzie do glowy wszczaé bojke z Gryzimézdzkiem albo ze
stalymi gosémi, pozostali Klienci natychmiast zaatakuja,
aby poskromi¢ zaktécajacych spokoj. Uzyj tyle postaci
(wzory mozesz zaczerpnaé z rozdzialu Dyscypliny,
strony 66-91 podrecznika podstawowego Przebudzenie
Ziemi), ile potrzeba, by pokonaé i rozbroi¢ postaci graczy.

PRZYGOTOWANIA DO PODROZY

Zanim $miatkowie wyrusza w droge do Hanto, moga
Kupié potrzebn ipunek u kupcéw z Wielkiego Tar-
gu, a takze zasiggnad innych potrzebnych informacji.
Nazwa Wielki Targ dobrze oddaje charakter miasta.
Mozna tu kupi¢ towary kazdego rodzaju, a wybor jest
ogromny. Postaci moga naby¢ kazdy przedmiot wymie-
niony w rozdziale Towary i ustugi, strony 248-267 PZ,
po zamieszczonych tam lub zblizonych cenach. Pamietaj
jednak, ze kupcy moga nie mie¢ duzych zapaséw
bardziej egzotycznych towar6w.

Bohaterowie szukajacy informacji odkrywaja, Ze
kupcy sa ich doskonatym Zrédlem. Szczegélnie przyja-
cielscy handlarze moga podaé czes¢ lub wszystkie
ponizsze informacje w odpowiedzi na pytania podréz-
nych o niziny czy Ponury Legion.

EARTHDAWN



Podr6z przez niziny

- Swego czasu bylem wedrownym handlarzem
i podrézowalem do wielu tych malych wiosek. Ich mie-
szkaficy to dobrzy Dawcy Imion, troszcza si¢ o sicbie
nawzajem. Ale wobec obeych, takich jak ja... C6z, han-
dlarz w tamtych regionach Barsawii musi umie¢ postu-
giwaé sie mieczem, jesli wiecie, co mam na myli. Nigdy
nie bylem pewien, czy tamci chea co ode mnie kupié,
czy mnie zabié.

~ Niziny? Kiepski rynek, zadnego zysku. To zacofany
region. Dajcie sobie z nim spokéj.

- Przypuszczam, Ze mozna, aczkolwiek z trudem,
podziwia¢ odwage tych prostych wiesniakéw. Tkwia

uparcie na rodzimej j ziemi, zjed

legioniéci beda cheieli ode mnie zaopatrzenia, to im je
dam. ChociaZ tyle moge zrobié.

- Banda $wiréw, ten Ponury Legion. Slyszales
kiedys, jak gadaja? Nawiedzeni i pompatyczni, chyba
pekne ze $miechu.

KLOPOTY

Na tym wezesnym etapie gry niewiele rzeczy moze
sie nie powieé¢, chyba ze gracze odrzuca propozycje
Charboyyi. Jezeli, co malo prawdopodobne, tak sie jed-
nak stanie, powiniene$ znalezé inny, przekonujacy
powod, ktéry zmusi grupe do wybrania sie do Hanto.
Moze, na przyklad, jakis bliski jednego z cztonkéw dru-
Zyny wyruszyl do Hanto i nie powrécil? Albo jednego

w twardej walce, by podtrzyma¢ zalosna e
potem swoich wiesniaczych wysitkéw. Chociaz zrodzo-
na z ignorancji, taka odwaga jest prawdziwa. Ja nie po-
trafie sobie wyobrazi¢

Zycia gdzie indziej niz
w miedcie.

- Ja sic urodzit w jed
nej z tych wiosek. Zycie
tam twarde. Sprawia, ze
hardziejesz, gdy mie-
szkasz tam zbyt dlugo.

Ponury Legion

~ Jedna ich grupa nie-
Zle namieszala w mie$-
cie kilka tygodni temu.
Dla mnie to banda glo-
ryfikowanych zlodziei.
Brali ze straganéw co
im si¢ Zywnie podoba-
fo, twierdzac, ze tylko
pozyczaja potrzebne do
walki z Horrorami rze-
czy. Ha! Urzad miejski
pozbyt si¢ ich stad, roz-
puszezajac pogloski, ja-
koby Horrory splugawi-
1y Kratas. Ale niedtugo
tu wréca.Wspomnicie
moje slowa.

- Niektérzy méwia,
ze Ponury Legion to
Zlodzieje, albo zadni
wladzy chiwey. Ci, co
tak gadaja, nigdy chy-
ba nie widzieli szescio-
letniej dziewczynki zmienionej przez Horrory w potwor-
nego wilka na pajeczych nogach, rzucajacej sie wlasnej
matce do gardla. Ja widzialem i powiadam, ze kazdy,
kto walczy z Horrorami, jest dla mnie w porzadku. Jesli

ze $miatkéw meczy choroba, na ktéra jedyny
znany lek jest wlasnie w Hanto? Poniewaz historie tego
typu czesto wydaja sie schematyczne i wydumane, nie po-
winienes raczej stoso-
waé ich wobec graczy,
ktérzy nie lubia by¢
ciagnieci po sznurku
w czasie gry.

Mistrz Gry moze
takze zaadaptowaé
réine czesci tego sce-
nariusza do rozegra-
nia przyszlych przy-
god. Na przyklad, wy-
darzenia w drodze do
Hanto moga sie przy-
trafié bohaterom pod-
czas innych wedréwek
w przyszlosci. Ponury
Legion moze zajmo-
wacé nastepny cel po-
drézy grupy, a wigk-
sz0s¢ intrygi dotycza-
ca Hanto i magicznego
dziecka moze by¢ uzy
teczna po wprowa-
dzeniu zmian imion
bohaterow.

Pamigtaj, by spor-
tretowaé Wielki Targ
jako bezpieczna przy-
staft. Jesli nawet gra-
cze $wiadomie szuka-
ja klopotéw, sprébuj
trzymaé je z dala od
nich. Obrazony stra-
nik odplaci bohaterowi raczej stowem niz fizycznym ata-
kiem, oszukany kupiec w rewanzu uzyje prawa — nie
przemocy, a bywalc6w baréw nie mozna sprowokowaé
do béjki z grupka halasliwych glupcéw i tak dalej.
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Spotkanie to opisuje droge do Hanto, a takze kilka niebezpie-
czenistw, ktére moga spotka¢ w czasie podrézy poszukiwaczy
przygéd. W rozdziale tym znajduja sie réwniez wskazéwki, jak
podtrzymaé watek przygody, jesli bohaterowie zbocza z drogi w po-
szukiwaniu dodatkowych klopotéw.

WPROWADZENIE

Spedziliscie juz w drodze cztery czy pie¢ dni. Jak do-
tad obylo sie bez zadnych przykrych zaj$¢. Monotonia
sawanny, niekorficzace sie oceany trawy i plaskiego tere-
nu, usypiaja was, mamiac zludnym poczuciem bezpie-
czefistwa. Okolica wyglada na senna i spokojna, jednak
majac caly czas w pamieci przestroge Charboyyi, nie
zblizacie si¢ do wiosek, zdradzanych unoszacym sie ku
niebu dymem palenisk. Jedziecie przed siebie, kierujac
sie niedokladna mapa - na tyle, na ile to mozliwe. Macie
nadzieje na atak jakiego$ wroga, ktéry wybawi was od
tej nieznosnej nudy.

INTRYGA

Powinienes podkresli¢ cisze, pustke i izolacje okolicy.
Jesli zdecydujesz sie na to, by grupa spotkala kogos

w drodze, odegraj wrogosé tubylcow wobec h

dzikiej krainie. Podréz do Hanto w sprzyjajacych wa-
runkach zabiera okolo 15 dni pieszo lub 9 dni konno.
Sprébuj wytworzy¢é w graczach poczucie dlugiej
i 2mudnej wyprawy. Opisuj monotonny, niezmienny
porzadek kazdego dnia: pobudka o $wicie, $niadanie
2 racji podroznych, marsz lub jazda przez kilka godzin
pod bezchmurnym niebem, odpoczynek i positek okoto
poludnia, podréz przez bezkresna prerie przez kilka
nastepnych godzin, rozbicie obozu przed zmierzchem,
wystawienie warty, sen..
Poza odgrywamem spotkar\ z tubylcaml bandytami,
czy innymi p Mistrz Gry moze
wrécié do watkéw toczacych sie réwrnoczeénie lub tych
2 poprzednich kampanii. Jesli, na przyklad, ktéras z po-
staci posiada przedmiot oblozony klatwa, ten ujawni
w tym momencie swe zlosliwe moce. Jezeli gracze maja
zbytnia ochote na walke, rozladuj ich agresje, stawiajac
im na drodze atakujacego znienacka zza krzakéw po-

obeych, Utrzymuj graczy w niepewnosci i napieciu —
niech zastanawiaja sie, kiedy w koficu peknie ten
nadmuchany balon.

UKRYTE WATKI

Ten rozdzial zawiera opis podrézy postaci z Wielkie-
go Targu do Hanto i proponuje kilka mozliwych
zdarzen i spotkan. Podrézni moga spotka¢ nieufnych
tubylcow, stwory, czajace si¢ w rozsianych gdzienie-
gdzie zagajnikach lub czyhajace za nielicznymi nagimi
skalami, wystajacymi z wysokiej preriowej trawy. Moga
sie tez natknac na bandy zb6jcéw, wléczace sie po tej

twora, p

UZYCIE SEKSTANSU SHANTAI

Jezeli Mistrz Gry posiada zestaw Barsawia i chee uzyé
mapy Barsawii i sekstansu Shantai, by odnalez¢ Hanto,
moze kierowa¢ sie wskazéwkami podanymi ponizej.
Zauwaz, ze i te ja $rodek sek
raczej na Wielkim Targu niz na Throalu.

zrobi¢ sobie z bohater6w positek.

Umie$é sekstans na: Wielkim Targu
Ustaw: 6 w linii z: Travarem

Okresl punkt kierunkowy: &

Podazaj za: Lochostem o: zachodzie slofica
Dni podr6zy: 15 marszu, 9 konno
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SPOTKANIA
W NIZINNYCH OSADACH

Jesli podréznicy wejda do wioski lub mijaja ja w bli-
skiej odleglosci, odegraj spotkania, pamictajac o poniz-

i kaerach. Argumentowali to tym, ze tylko najwieksze
kaery i cytadele zdolaja przetrzyma¢ szturm Horror6w,
a wiesniacy zgina niepotrzebnie w swoich marnych, pol-
nych schronieniach, Prawda byla taka, ze miasta potrze-
bowaly rolnikew do produkji zywnosci dla kaerGw.

szych szczegolach. Nie ma zadnej drogi z p o
zdarzenia, ani szlaku, ktéry przecinalby otwarta, plaska
sawanne. Trawa ciagnie sie catymi kilometrami, gdzie-
niegdzie tylko znaczona glazami lub niezwyklymi
formacjami skalnymi. By¢ moze bohaterowie beda mu-
sieli obejs¢ te przeszkody, jesli okaza sie szczeglnie

pr ym w
ot ulawslo'stiskdanit cale rodziny do porzucenia
rodzimej ziemi i zamieszkania w miescie.

Pogrom poglebil izolacje pozostalych mieszkaric6w
wiosek. Odcieci od wszelkich kontaktéw przez ponad
catery wieki, wytworzyli wlasne spoleczne zwyczaje
i narzecza jezyko-

duze - i przez to
latwo moga stracié
poczucie kierunku.
Czyms, co najbar-
dziej przypomina
droge na sawan-
nie, sq Sciezki wy-
deptane przez sta-
da prowadzonych
na wypas zwierzat.
Jesli  $mialkowie
podaza nimi, dotra
w koiicu do jakiejs
wioski i prawdo-
podobnie spotkaja
po drodze jej mie-
szkafcow.

Po réwninach
Barsawii rozsiana
jest setka malych
osad. Mieszkaja
w nich przewaz-

nie krasnoludy,
ludzie, orki i elfy.
Przedstawiciele in-
nych ras réwniez
moga zy¢ w tych
rolniczych wspél-
notach, jednak
W tej czesci Barsa-
wii spotyka ich sie
rzadko. Mieszkaii-
cy tych wiosek sa
bardziej lojalni wo-
bec swej lokalnej
spolecznosci anizeli wobec rasy, z ktérej sie wywodza.
Latwiej im takze zaufaé mieszkaficom pobliskich wiosek
niz obeym z miasta, chociaz wasnie miedzy siolami sig
zdarzaja.

Wrogosé wiesniakow do mieszkaficow miast datuje
si¢ jeszeze przed Pogromem, a mroczne lata wzmocnily
tylko t¢ instynkiowna nieufnosc. W czasach poprzedza-

we, niezrozumiale
nawet dla najbliz-
szych sasiadow.
Nieraz Horrory
pod zmieniona po-
stacia prébowaly
przechytrzy¢ zam-
knietych w kae-
rach wiesniakéw,
przekonujac ich, ze
czasy Pogromu mi-
nely. Nic dziwne-
go, ze przetrwaly
tylko najbardziej
sceptyczne i nie-
ufne spolecznosci.
Do dzi$ kilka ta-
kich wspélnot po-
zostaje w swych
kaerach, odrzuca-
jac wszelkie infor-
macje o zniknieciu
wiekszosci Horro-

roéw ze $wiata.
Kiedy wiesniacy
opuscili swe kry-
jowki, poznali gorz-
ka prawde. Wiek-
sz08¢ ich przod-
k6w, ktérzy wyru-
szyli do miast za
postaiicami, padia
ofiara Horroréw.
Ze wzgledu na licz-
be mieszkaficéw, innowymiarowe bestie wolaly

atakowaé wieksze kaery i bardziej staraly sie zlamaé
chroniace je magiczne zabezpieczenia. Choé Horrory
wiargnely rowniez do kilku niewielkich wiejskich
schroniert, niska populacja i ni

sprawily, 2e miejsca te byly o wicle bezpieczniejsze. Od-

krycie te bolesnej prawdy umocnilo jeszcze przeswiad-

jacych Dluga Noc, wy y wielkich barsawiariskich
miast chodzili od wsi do wsi, blagajac rolnikéw, by

‘schronili sie wraz z nimi w ogromnych cytadelach

czenie , Ze miastowi to niebezpieczni glupcy.
Kiedy we wezesnyeh latach po Pogromie bandye i fow-
cy niewolnikéw zaczeli nekaé wiesniakow, ci nauczyli
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DROGA DO HANTO

sie postrzegac obcych nie tylko jako falszywych, ale takze
nienawistnych i zlosliwych. Jesli cheesz, wyjanij posta-
ciom korzenie wrogosci wiesniakéw, opowiadajac czesé
lub cala powyzsza historie ustami jakiego$ napotkanego
wiesniaka.

Wszystkie nizinne wioski maja w zwyczaju wyzna-
czaé jednego, ogdlnie szanowanego czlonka spolecznosci
— kobiete lub mezczyzne — na swojego przywodee, ktéry
zajmuje sie wszelkiego rodzaju klopotami. Chociaz cala
wies podejmuje decyzje na drodze dyskusji i kompromi-
su, to wlasnie przywédca wprowadza te decyzje w zycie
i wystepuje w imieniu osady w rozmowach z obcymi.
Wigkszo4C mieszkaficow wiosek postugue sie w miare

ty ubarwionym kilkoma zapozy-
czeniami — pozostalosciami po rodzimych jezykach
roinych zamknietych w kaerach ras.

Zblizenie sie do wioski

Wigkszo$¢ wiosek na sawannie to kilka okraglych
chat wzniesionych z palonej cegly, krytych stomianym
dachem, Chaty tworza nieregularny krag wokol plaskie-
go, wspdlnego placu —
jadalni z paleniskiem
posrodku, Plac ten
sluzy wspélnocie jako
miejsce wspélnych po-

TABELA

INTERAKCJI

Postaci graczy moga podjaé prébe uzycia swych spo-*

tecznych umiejetnosci, by wywrze¢ odpowiednie wra-
Zenie na przywédcy wsi. W takim przypadku Mistrz
Gry moze ustali¢ zdolnos¢ przywédey do oparcia sie
perswazji $miatkow rzucajac kostke k6 i poréwnujac
wynik z Tabela interakdji spotecznej. Na przykiad,
wynik 2 ustala stopiert Charyzmy przywédcy réwny 4,
dzieki czemu opiera si¢ wplywom obrona spoleczna
réwna 5.

Postaci graczy, by przekonaé przywédce wsi do
udzielenia im gosciny, moga zastosowaé nastepujace
talenty i umiejetnosci: aktorstwo, czarowny glos,
pierwsze wrazenie i trwale wrazenie. Jednak glebokie

prawiaja, Ze sa znacznie
mniej podatni na tego typu proby wplywu na ich wole.
Ich reakcje moga byé rézne, w zaleznosci od poziomu
sukcesu test6w wymienionych wyzej talentéw i umie-
we dla kazdego poziomu
sukcesu podane sa ponizej i moga by¢ odczytane na
glos lub sparafrazowane. Bohaterowie moga wykonac
tylko jeden taki test na wies. Bez wzgledu na to, ile
czlonkéw grupy po-
siada odpowiednie
umiejetnosci i talenty,
tylko pierwsze podej-
scie ktérejkolwiek po-

jetnosci. Odpowiedzi wia

SPOKECZNEY

sitkow, zebrafi, opo-
wiesci, odprawiania
obrzed6w na czes¢ Pa-
sji, a takze publiczne-
go rozstrzygania spo-
réw pomiedzy czion-
Kkami spolecznosci.
Jezeli podréznicy

staci bedzie mialo
jakis efekt.

Jezeli test zakoriczy
sie porazka, przywéd-
ca wsi mowi:

- Im wiecej gadasz,
tym mniej ci ufam. IdZ
swoja droga, nie mar-

2bliza sie lub wejda do
ktorejs z wiosek polozonych na drodze do Hanto, spoty-
kaja sie ze spora podejrzliwoscia. Rodzice kaza swoim
dzieciom ukryé sie w chatach. Starcy i niedolezni
najszybciej jak moga ~ szurajac nogami ~ chowaja sie
wewnatrz domostw. Sprawni mezczyzni i kobiety na-
tychmiast chwytaja za widly lub motyki. Niektorzy
dzierza nawet miecze i wlécznie. Pomimo tego natych-
miastowego pokazu sily, wiesniacy wola uniknaé
klopotéw, liczac, ze ich gotowos¢ do walki zniecheci
potencjalnych agresoréw. Nawet jesli poszukiwacze
przygod zniewaza ich, tubyley nie zaatakuja pierwsi.

Przywédca wspélnoty wyjdzie do podréznych,
zanim zbliza sie oni zbytnio do wsi, nakazujac im
powréci¢ na szlak. Jesli émiatkowie odmoéwia, thuma-
czac sie na przyklad potrzzba schronienia czy plerWSLC)
pomocy, pr dca odp da im p stowy:

~ Bez urazy, ale jestescie tu obcy. Zbyt czesto w prze-
szlosci bandyci i falszywey podajacy sie za szczerych
bohateréw odplacali krzywda za nasza pomoc. Dlacze-
go mielibySmy wam uwierzy¢, Ze jestescie tacy, za
jakich sie podajecie?

nuj naszego czasu.

Przy przecietnym sukcesie, przywodca powiada tak:

— Mam nadzieje, Ze jeste$ tak uczciwy, jak sie wydaje.
Nie moge jednak ryzykowaé pomylki i udzielié ci
gosciny, lekcewazac zle przeczucia. Oferujemy ci jed-
nak nasze najlepsze zyczenia. Niech Pasje czuwaja nad
wasza misja.

Po osiagnieciu duzego sukcesu, przywédea od-
powiada:

— Wierze w twoja szczeros¢, ale nie moge ryzykowaé
dobra mojej wspdlnoty, opierajac sie tylko na wlasnym
osadzie. Damy wam wody, jesli jej potrzebujecie.
Pozwolimy wam przez chwile odpocza¢ na naszych
bloniach. Przestrzegam was jednak przed naduzyciem
naszej goScinnosci.

w przypadku ogromnego sukcesu wmska pode]mu-
je p ale im
noclegu. Przywodca wsi mowi:

~ W twoich slowach stychaé¢ szczeros¢ i odwage.
Czy spozyjecie z nami skromny positek i moze, zanim
nas opuscicie, zechcecie opowiedzie¢ o swych wy-
czynach?
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Wyjatkowy sukces rozbija mur podejrzen i sprawia,
ze wiesniacy proponuja $mialkom zZywnos¢ i schronie-
nie na noc. Przywédea wsi przeprasza, ze watpil
w szczeroéé intencji podréznych, méwiac:

- Gdyby wszyscy przybysze trafiajacy w te strony by-
li takimi godnymi zaufania bohaterami jak wy! Chetnie
podzielimy sie z wami jedzeniem i miejscem na nocny
odpoczynek. Czuicie sie jak u siebie w domu. Zyjemy
skromnie, ale czym chata bogata, tym rada!

Jezeli gracze sprowokuja wiesniakéw do walki, zasto-
suj statystyki wiesniakow réznych ras, podane w roz-
dziale Prawdziwi przyjaciele, na stronie 26.

DODATKOWE SPOTKANIA

Jesli pasuje to do kampanii, odegraj na drodze spotka-
nia innego rodzaju. Podrézni moga na przyklad mija¢
grupy handl i ikéw p dzacych towar do
sprzedazy, albo napotka¢ innych wedrowcéw, wracaja-
cych wlasnie z pelnej niebezpieczefistw wyprawy do
kaeru petnego ohydnych stworéw. Smiatkowie moga
tez staé si obiektem zbojeckiej zasadzki. Sugerujemy,
by naszkicowal te mini-epizody w ramach przygoto-
wait do przygody, a takze, by§ uzyl statystyk, ktére
pozwola bohaterom na latwe zwyciestwo w razie

ewentualnej walki. Podstawowym celem spotkai pod-
czas podrézy do Hanto jest posmakowanie przez graczy
réinych doswiadczer zwiazanych z wedréwka przez
Barsawie (i, oczywiscie, stale trzymanie ich w napieciu).

ODCZYTANIE LISTOW CHARBOYYI

Jesli podréznicy maja dalej watpliwosci, czy Char-
boyya powiedzial im wszystko, moga zdecyd ¢ sie
na odczytanie listow krasnoluda, w nadziei, ze zdobeda
dodatkowe informacje na temat swego polozenia.
Medaliony, ktére otrzymali, pasuja do woskowej piecze-
ci na listach. Beda wiec mogli latwo odtworzy¢ pieczet,
kiedy przeczytaja listy. Jezeli gracze zdecyduja sie na
taki obré6t spraw, daj im Pomoce 2-5.

KEOPOTY

Najlepiej byloby, gdyby gracze nie uciekali si¢ do
walki w tym spotkaniu. Jesli jednak zaatakuja wiesnia-
k6w, ci bronia sie zaciekle, by chronié swoje rodziny
i domostwa. Chociaz niewielu tubyle6w mogloby marzy¢
o pokonaniu bandy adeptéw, mozesz zmienia¢ wyniki
rzutéw kostka na korzysé¢ tubylcéw, aby pokazaé
graczom daremnosé bezsensownej przemocy.
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W tym spotkaniu przywédca Zéltego Zrédla spotyka sie
z podréznikami i nakfania ich do pozostania na noc w jego
wiosce. Pod przyjazna postawa ukrywa prawdziwe motywy — wie$
oczekuje najazdu ze strony sasiedniej osady, z mieszkancami ktérej

tocza zazarty spor.

WPROWADZENIE

Posuwacie sie ledwo widocznym szlakiem przez wy-
sokie, falujace trawy, modlac sie o jakie$ nowe, nieznane
widoki, ktére otrzasnelyby was z monotonii i nudy.
Nagle, nad uginajacymi sie od nasion czubkami traw,
pojawia sie cienka smuzka dymu. To znak, ze meda]eko

INTRYGA

Przyjacielskoé¢ Rhamduca powinna zbi¢ z tropu
postaci graczy. Nikt na nizinach nie zachowuje sie tak
wobec obcych. Jezeli bohaterowie zgodza sie towarzy-
szy¢ Rhamducowi z powrotem do wsi, powinienes
W pierwszej czesci tego spotkania odegrad orka i mie-

stoi jaka$ wies. Jesli oceniaé sytuacje po i h
doswiadczeniach, nie widzicie sensu w prébie kontaktu
2 jej mieszkaficami.

Po pewnym czasie widzicie grupke ciasno zbitych
chat, wygladajaca z oddali jak ciemna smuga brudu.
Droga wiedzie wprost do matej wioski. W miare zbliza-
nia si¢, dostrzegacie postaé na koniu, machajaca do was.
Pogania ona wierzchowca i pedzi wam na spotkanie. Po
chwili widzicie, Ze to lysy ork o skérze koloru hebanu
i twarza poorana zmarszczkami. Zatrzymuje konia
przed wami i sklada rece do powitania.

- Witajcie, podr6znil Wybaczcie, ze o§mielam sie was
niepokoié, lecz glodny jestem nowin ze $wiata. Nazy-
wam sie Rhamduc i jestem przywédca wsi Zétte Zr6dto.
Jezeli pozwolicie, z ogromna przyjemnoscia dotrzymam
wam przez chwile towarzystwa i porozmawiam. Spetni-
cie prosbe starego orka?

k jako osoby i sympatyczne. Uspie-
nie czujnoci graczy tym przyjacielskim podejéciem
wzmoeni poczucie zdrady, kiedy podréznicy odkryja
prawdziwe plany Rhamduca.

UKRYTE WATKI

Rhamduc jest przywodea Zoltego Zrodia — wioski
pozostajacej w $miertelnym konflikcie z sasiednia: Wis-
niowym Dolem. Ostatnio w nocnym ataku na sasiednia
wie§ ork stracit kilku swych najlepszych wojownikéw.
Spodziewajac sie w kazdej chwili odwetu ze strony miesz-
Kaficéw Wisniowego Dolu, Rhamduc spedzit caly dzieft

ierzajac szlaki w p iwaniu pomocy. Sprytny
ork ma nadzieje, ze ]ego podstep sie powiedzie. Skioni
podréznych do przyjecia gosciny i spedzenia nocy
w Z6ltym Zrédle, przez co beda oni czuli sie w obowiazku
walczy¢ z najezdZcami z Wisniowego Dolu.

EARTHDAWN




RHAMDUC

Cechy Umiejetnosci
Zrecznosé (11): 5/k8 Bron biala (2): 7/k12
Sila Fizyczna (14): 6/k10  Broi strzelecka (2):
Zywotnosé (15): 6/k10 7/K12

Percepcja (16): 7/k12 Wiedza/rolnictwo (2):

Sila Woli (12): 5/k8 9/kB+k6
Charyzma (17): 7/k12

Obrazenia Walka

Prog zycia: 38 Obrona fizyczna: 7
Prog ran: 10 Obrona magiczna: 9

Prog przytomnosci: 29
Testy zdrowienia:
3 dziennie

Obrona spoleczna: 9
Pancerz fizyczny: 2
Pancerz duchowy: 1

Kostka zdrowienia: k10

Inicjatywa Szybkosé
Kostka akeji: k8 Pelna: 54
W walce: 27

Ekwipunek: Miecz (obraZenia 12/2k10)
Zbroja warstwowa

Jezeli postaci graczy sprobuja splawi¢ Rhamduca, ork
stara sie upewnié ich o swych dobrych intencjach,
méwiac cos w stylu:

— Przey bardzo, ze was niepokoje. Nie watpie,
ze spotkaly was juz nieprzyjemnosci ze strony tubyl-
céw. Nie winie wiec was za podejrzliwo$é. Przez kilka
ladnych lat mieszkalem w Wielkim Targu | wiem, czym
jest cywilizacja. Tutejsze zwyczaje pewnie was zasko-
czyly, prawda? Postuchajcie: jesli czego$ potrzebujecie,
dam wam to. Z pewnoscia nikt inny wam nie pomoze.
Wiekszo$¢ wiesniakéw nie wierzy w goscinnosé.

Jezeli poszukiwacze przygod nadal odrzucaja przyja-
zne gesty Rhamduca, ork Zegna ich i odjezdza. W takim
wypadku przejdZz do nastepnego spotkania, zatytuto-
‘wanego Zdrajcy Charboyyi, na stronie 29.

Jesli smialkowie zareaguja pozytywnie na przywita-
nie Rhamduca i maja ochote na pogawedke albo przy-
faczenie sie do niego, ork opowiada im nieco o sobie po
drodze do Zéltego Zrodia.

Przeczytaj na glos lub sparafrazuj:

— Gdy bylem mlody, opuscilem Zélte Zrodlo w po-
szukiwaniu fortuny. Bogactwo, niestety, opuscilo mnie
kilka lat p6zniej i powrécilem do mej wioski, by tu
znalezé Zone i si¢ ustatkowaé. To nawet dobre Zycie,
ale teskno mi do wielu miejskich rzeczy. Do muzyki,
tawern, niekoriczacej si¢ parady nowych, nieznanych
twarzy. Skad jestescie, przyjaciele, i co was sprowadza
do tego ponurego zakatka Barsawii?

Choé Rhamduc jest oczywidcie zainteresowany wy-
prawa $mialkow, koncentruje sie przede wszystkim na
tym, by zaprezentowac sie jako godny zaufania, niz na
prébach wyciagniceia z podroznych informacji. Ork ma
nadzieje, ze r jac o wyprawie, podrézni dadza
mu powéd do zaproszenia ich na nocleg do wioski.
Moze otwarcie zapyta¢, czy potrzebuja schronienia lub
dowiedzie¢ sie, jak diugo sa juz w drodze. Przywédca
Z6ltego Zrédla moze tez powiedzie¢ im, iz zbliza sie
burza - w nadziei, ze wtedy sami poprosza o nocleg
w wiosce. Cheac i¢ sobie zaufanie podréznych,
Rhamduc moze zadawa¢ pytania dotyczace Wielkiego
Targu, majace udowodni¢, ze spedzil tam jaki$ czas.
Oto kilka przyklad6w:

~ Czy Theranie nadal stanowia tam problem?
Widzieliscie moze w tawernie ,Pod Czerwonym
Smokiem” wystepy elfickiej tancerki imieniem Melaria?
Czy tawerna ,Pod Czerwonym Smokiem” jeszcze stoi?

Zapytany o Hanto lub zaginionych kurieréw, ork nic
nie wie. Szczerze odpowiada na pytania dotyczace sie-
bie i swej wioski, ostroznie omijajac wasi z Wisniowym
Dolem. Zapytany o Ponury Legion, przedstawia swoja
opinig na jego temat:

~ Nie mieli$my tutaj z nimi wigkszych klopotéw, ale
maja spora wladze w tych stronach. Strach przed Horro-
rami przyslonil nieco zdrowy rozsadek niektérych i za-
prosili Legion do przejecia kontroli nad ich ziemia. Ja
wole trzymaé sie od nich z daleka.

WITAJCIE W ZOLTYM ZRODLE
Jezeli sposot ao! ia noclegu p
nie wyniknie naturalnie z rozmowy, Rhamduc zwyczaj-
nie zaprasza przybyszy, by zostali na noc. Gdy poszuki-
wacze przygod I odnosza sie do zaproszenia,
Rhamduc wymy$la napredce sprytne klamstwo, by
uczynié swoja propozycje bardziej wiarygodna. Stwier-
dza, ze mysli o ewentualnych przyszlych zyskach i py-
ta podroznych, czy ich zdaniem zajazd w jego wiosce

moglby przyciagna¢ klientéw na niziny.
— Czesto sie zastanawialem, czy méglbym dodaé
nieco grosza do skarbonki Zoltego Zrédla, oferujac
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platne noclegi. Oczywiscie, nie pytam dlatego, ze chce
od was zaplaty. Pragne tylko waszej opinii, waszych
wrazeii jako 0s6b, ktére moglyby tu nocowaé. Przywédca
taki jak ja, ktéry wie troche, jak jest ten §wiat urzadzo-
ny, moglby osiagnac zysk tam, gdzie inni nie potrafia.

Zolte Zrodlo ~ typowa nizinna wies ~ zlozona jest
z charakterystycznych okraglych chat i wspélnych wiej-
skich bloni. Podobnie jak w wiekszosci takich osad, row-
niez w Zottym Zrédle wiesniacy trzymaja bydlo i konie
w zagrodzie na $rodku wsi. Chociaz taki uklad nie
sprzyja utrzymaniu czystosci i higieny, jest koniecznym
$rodkiem ostroznosci na wypadek napadu. Z tego same-
go powodu mieszkaficy przechowuja Zywnosé w nie-
wielkich ilosciach w kilku chatach, zamiast w jednym
wspélnym magazynie. Pozostale budynki we wsi to
piec do wypalania cegly, prymitywna kuznia i kilka
sz0p na narzedzia rolnicze.

Gdy podrézni wkraczaja do wioski, kazdy z nich wy-
konuje test Percepcji o trudnoci 4. Udany oznacza, ze

konskim nawozem. Kazda z postaci, ktéra wykona
p ie test wykorzystujac wiedze z lecze-
niem lub medycyna ludowa, dowie si¢, Ze naw6z ma na
celu zakazi¢ rany odniesione w wyniku nadziania sie na
palisade.

Podczas gdy Rhamduc prowadzi przybyszy przez
wies, mieszkaficy wychodza ze swych chat. Mieszanina
orkéw, ludzi, krasnoludéw i elféw wydaje sie by¢ zacie-
kawiona przybyszami, ale zachowuje wicksza rezerwe
niz Rhamduc. W przeciwieristwie do swego przywoédcy,
wiesniacy nie odezwa si¢ pierwsi. Gdy Rhamduc naka-
zuje im przygotowanie powitalnego positku, ochoczo
rozchodza sie do pracy. Czes¢ mezezyzn zabija co mar-
niejsze konie i zaczyna je oprawia¢ na uczte.

Od tej chwili podréznicy moga zapoznaé sie z Z6ltym
Zrédlem i jego mieszkancami. Wszyscy dorosli znaja
plan Rhamduca i pilnuja sig, by nie wygadaé nic na te-
mat spodziewanego ataku Wisniowego Dolu. Jezeli
podréznicy pytaja ktéregos z dorostych tubylcow o pa-

$mialek zauwazy otaczajacy wioske 8! g
krag, zlozony z wystajacych z ziemi na okolo 30 centy-
metréw pali, skierowanych ostrzem za zewnatrz. We-
drowcy nie widzieli jeszcze takiej palisady w zadnej
z wiosek. Palisada owa posiada przerwy w wielu miej-
scach ~ przez jedna z nich Rhamduc wprowadza przy-
byszy do osady.

Poniewaz plaski teren wokol Zoltego Zrodia nie daje
Zadnego ukrycia, najezdzcy uderzaja na wies zwykle
w nocy. Oczywiscie ciemno$¢ sprawia, ze trudno jest
omija¢ zaostrzone kotki. Po blizszym przyjrzeniu sie
palom, podrézni zauwazaja, ze ich czubki sa pokryte

lisade, odp im mniej wiecej tak:

- Ostroznosci nigdy dosyé! Ustawiliémy ja pare lat
temu, po tym jak zlodzieje probowali w nocy ukrasé
nam konie.

Kiedy jednak przyjezdni zapytaja o pale dziecko,
uslysza opowies¢ o ztych Dawcach Imion z Wisniowego
Dolu, ktérzy chea zrobi¢ krzywde mieszkaiicom Zoltego
Zrédla. Dzieci nie wiedza, dlaczego ci Zzli ich drecza.
Jezeli bohaterowie spytaja doroslego o Wisniowy Dél,
ten odpowie im jedynie, Ze jest to nazwa sasiedniej wsi.
Wszyscy zgodnie twierdza, Ze nie ma pomiedzy osa-
dami zadnych zatargéw.
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Jesli podréznicy wyraza ochote na wizyte w Wis-
niowym Dole, Rhamduc usilnie stara si¢ ich od tego
odwiesé:

~ Sa bardzo wrogo nastawieni; zabijaja obcych bez
uprzedzenia. M6wi sie, ze Wisniowy Dot jest spluga-
wiony przez Horrory. Sam nie poszed! bym tam za
zadne skarby.

Jesli Rhamduc wie o misji $miatk6w, dodaje:

- Bardzo prawdopodobne, e zaginieni kurierzy
zatrzymali sie w Winiowym Dole na odpoczynek i zo-
stali zamordowani.

Jesli ta uwaga utwierdzi graczy w pomyéle wypadu
do Wigniowego Dolu i zdecyduja sie tam udaé, przejdz
od razu do czesci Wizyta w Wisniowym Dole.

Jezeli nie wykaza zby i
wania wizyta w sasiedniej wsi, Rhamduc oglasza ich
gosémi honorowymi obfitej jak na tubylcze warunki)
uczty. Jedzenie jest pozywne i smaczne, warzone domo-
wym sposobem piwo mocne i bogate w smaku, a towa-
rzystwo pokrewne charakterem. Aby zaja¢ gosci mila
rozmowa i zabawa, kazdemu $miatkowi — elfowi, czlo-
wiekowi, krasnoludowi badz orkowi - Rhamduc przy-
dziela atrakcyjne towarzystwo, stosownie do rasy i plci.

Jesli ktéry$ z poszukiwaczy przygéd sprobuje opu-
Scié w nocy chate, gospodarze budza sie natychmiast
i staraja sie go przekonaé do pozostania wewnatrz. Gdy
jednak $mialek upiera sie, by wyjé¢, wiesniacy wzywa-
ja Rhamduca. Ork logicznie zaklada, ze zaprawlem

jownicy wyczuli
Dolu i chea je uprzedzic, zbiera wiec itk zdolnych do

walki tubylcow, by towarzyszyli Ta zaim-
prDWlZoWana grupa nocnych wo]owmkow napotyka
oW z iedniej osady p

Bitwa rozgrywa sie na otwartej przestrzeni. Wiesniacy
z Wiéniowego Dotu zostaja catkowicie zaskoczeni.
Rhamduc natychmiast daje rozkaz do frontalnego
ataku, cheac wykorzysta¢ chwilowa przewage.

WIZYTA W WISNIOWYM DOLE

Jesli poszukiwacze przygéd zdecyduja sie odwiedzié
Wisniowy D6t zanim nastapi atak, zaden mieszkaniec
Zottego Zrédla nie zechce im towarzyszyé. Rhamduc
podaje im niewlasciwy kierunek, méwiac, ze Wisniowy
DGl lezy godzing marszu na pétnocny zachéd, podczas
gdy naprawde znajduje sie na 2 p
Idac zgodnie ze

Jednej z tych mlodych, niewinnych wiesni (albo
wieniakéw) moze bardzo spodobac sie ktérys z bohate-
réw, zwlaszcza jesli zastosuje umiejetnosci flirtowania
i uwodzenia. Wedrowcom starszym wiekiem Rhamduc

przy stole towarzyszy o zblizonych zaintere-
sowamach mle]scowy wo)owmk wymlema buewne

uzdolniony tubylec gawedziz Crarodzicjem i tak dalej.
Kiedy wieczér zbliza sie ku koficowi, Rhamduc
powiadamia przyjezdnych, ze kazdy z nich - jako gos¢
réznych rodzin - uda sie na nocleg do chat potozonych
W polnocnej czesci wioski. Ork spodziewa sie ataku
2 pélnocy i chee, by jego nowi wojownicy byli na miej-
scu. Ukladajacy sie do snu $mialkowie winni wykonaé
test Percepcji przeciwko obronie spolecznej swego
gospodarza — powodzenie oznacza, ze bohater zauwazy,
iz tubylcy wydaja sie by¢ nieco nerwowi. Wszyscy
przybyszy posiadaja obrone spoleczna 5 lub 6,
Zaleznie od uznania Mistrza Gry. Zapytani o przyczyne
zdenerwowania, go<podarze zaprzecza]a istnieniu
dobnych odczué. N ja, Ze to po
prostu element Zycia na sawannie.
Jezeli posta¢ pragnie nie klas¢ sie przez cala noc,
musi wykonaé pomy$lnie test Zywotnosci. Stopieft
trudnosci rézni sie w zaleznosci od iloéci pochlonigtego
podczas uczty jadla i wypitego alkoholu. Dla $miatka,
Ktéry je wstrzemiezliwie i nie pije alkoholu, stopieit
trudnosci wynosi 5. Jesli postaé jest lakoma, lecz nie pije
alkoholu, wzglednie pije i je w rozsadnych ilosciach,
stopieft trudnosci wzrasta do 9. Dla prawdziwego opoja,
ktéry jednak niewiele je, stopien trudnosci wynosi 12.
W przypadku bohatera, ktéry nie mial umiaru w piciu
i jedzeniu, stopiefi trudnosci osiaga 15.

dp

na og formac]e skalna, naznaczona
i uc i Horroréw. Gdy
powracaja do Z6ltego Zrédla i pytaja Rhamduca o po-
wéd wprowadzenia ich w blad, ork udaje niewiniatko,
odpowiadajac:

~ Pélnocny zach6d? Bylem pewien, ze powiedziatem
pélnocny wschéd. Kazdy wie, Ze to jest na pétnocnym
wschodzie!

Kazdy tubylec jest gotéw natychmiast potwierdzié
wersje swego przywédcy.

Jezeli $miatkom udaje sie dotrze¢ do Wisniowego
Dolu, przywédezyni wioski, czlowiek o imieniu Noha,
moéwi im, aby odeszli. Jesli bohaterowie staraja sie
wyjaénié swoja obecnosé, Noha méwi:

- Przychodzicie z poludniowego zachodu, od stro-
ny Zoltego Zrédla, Tamtejsi mieszkaficy poprzysiegli
ujrzeé¢ wszystkich nas martwych, ale nie zamierzamy
umieraé, by sprawié im przyjemnosé. Jesli jestescie
ich krewnymi lub przyjaciélmi, jestescie naszymi
wrogami.

Jezeli bohaterowie prosza Nohe, by wyjasnila im
przyczyne, dla ktérej mieszkaficy Zoltego Zrédla chea
zabi¢ mieszkancéw Wisniowego Dotu, Noha niecier-
pliwie odpowiada im, ze sasiednia wie§ domaga sie
cennych pastwisk, ktére od niepamietnych czaséw
nalezaly do Wisniowego Dotu. Nastepnie Noha ostatni
raz nakazuje im odejsé. Kilkoro miodych wieéniakéw
potrzasa widlami i siekierami, by zmusi¢ przybylych
do jak najszybszego odejécia. Jezeli potrzebna jest
mapa Wisniowego Dolu, uzyj mapy Zoltego Zrédla,
obréconej we wlasciwym kierunku geograficznym,
z pominieciem palisady (mapa znajduje sie na stronie
23 tego rozdziatu).

24
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Cechy

Zrecznoéé (11): 5/k8
Sita Fizyczna (12): 5/k8
Zywotno$é (11): 5/k8
Percepcja (13): 6/k10
Sila Woli (12): 5/k8
Charyzma (15): 6/k10

Obrazenia
Prog zycia: 32
Prég ran: 8
Prég przytomnoéci: 24
Testy zdrowienia:
2 dziennie
Kostka zdrowienia: k8

Inicjatywa
Kostka akcji: k8

Umiejetnosci

Artystyczne/garncarstwo
(3): 9/kB+k6

Brofi biata (1): 6/k10

Bron strzelecka (1): 6/k10

Pierwsze wrazenie (1):
7/k12

Tresura (2): 8/2k6

Wiedza/rolnictwo (1):
7/k12

Walka

Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 7
Obrona spoleczna: 8
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 1

Szybkosé
Petna: 54
W walce: 27

NOCNY ATAK

Kazda z postaci graczy, ktéra jakie$ cztery godziny
po zachodzie slofica nie $pi, moze uslysze¢ rosnacy
2 kazda chwila tetent koriskich kopyt. Aby usltysze¢
zblizajacych sie jezdZcow, bohater musi pomyslnie wy-
konaé test Percepcji o stopniu trudnosci 5. Cheac okre-
§li¢, jak daleko jezdzcy znajduja sie od Z6ltego Zréda,
gdy zostana uslyszani, nalezy odja¢ stopieni trudnosci
od wyniku rzutu kostka. R6znica to liczba rund walki,
w ktérych bohater moze dzialaé, zanim przybeda
najezdzcy.

Smiatkowie, kt6rzy $pia cztery godziny po zachodzie
slofica, sa gwaltownie wyrywani ze snu przez trzaski
i swad palonej stomy. Najezdzcy dotarli pod palisa-
de i miotaja pochodnie na dachy chat. Z Wisniowego
Dolu przybylo pietnastu jezdzcéw ~ czes¢ z nich wal-
czy juz z obroficami. Nie ma potrzeby rozgrywac calej
bitwy: powiniene$ skoncentrowaé sie na potyczkach,
w ktérych udzial biora émiatkowie. Przyjmij zalozenie,
Ze wiesniacy walcza ze soba parujac ciosy, nie robiac
sobie nawzajem wiekszej krzywdy. Kazdy z bohateréw
moze podjaé walke z jednym jezdzcem, ktérego rase
wyznacza rzut kostka k10. Wynik od 0 do 2 daje rase
ludzka, 3-5 - krasnoluda, 6-7 - orka, a 8-9 — elfa.

Statystyki gry dla najezdzc6w kazdej z ras podano na
nastepnej stronie. Wszyscy jedzcy sa odziani w zbroje
warstwowe, a kazdy krasnolud  dzierzy topér. Aby
okreslié brof nalezaca do jezdzcow innych ras, rzué
k101 p j wynik z Tabela broni . Czesé
intruzéw nosi takze proce i krotkie tuki. Dla kazdego
2 nich nalezy rzucié ké. Przy wyniku 1-2 jedziec nie ma
zadnej z tych broni, 3-4 - nosi proce, 5- 6 krotki tuk.

Najazdy tubyle6w sa raczej ni i ak-
tami zemsty niz i jami

j A ficy Wi 0 Dotu chea prze-
la¢ nieco krwn spali¢ kilka chat i znikna¢ w mroku. Nie
maja ochoty na brutalna walke, powodujaca prawdziwe
straty. Jesli ktorykolwiek z nich ginie, reszta ucieka.
A gdy jeden z najezdzcéw zostanie ranny, pozostali
przerywaja walke, probuja wydostaé go z pola bitwy
i uciekaja.

Jako konni wojownicy, mieszkaricy Wisniowego Dolu
moga stosowaé szarze i dzielenie ruchu (patrz PZ,
strony 197-198 i 201). Jezeli $miatkowie chca wziaé swe
wierzchowce (jezeli takowe maja) z zagrody, musza
opusci¢ pole bitwy, by tego dokonaé.
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WIESNIAK CZEOWIEK

Cechy

Zreczno$é (14): 6/k10
Sita Fizyczna (11): 5/k8
Zywotnosé (12): 5/k8
Percepcja (11): 5/k8
Sita Woli (9): 4/ké
Charyzma (8): 4/k6

Obrazenia
Prog zycia: 34
Prég ran: 9
Pr6g przytomnosci: 26
Testy zdrowienia:
2 dziennie
Kostka zdrowienia: k8

Inicjatywa
Kostka akdji: k10

Umiejetnosci

Bron biata (1): 7/k12

Bron strzelecka (1):
7/x12

Wiedza/rolnictwo (1):

6/k10

Walka

Obrona fizyczna: 8
Obrona magiczna: 7
Obrona spoleczna: 5
Pancerz fizyezny: 2
Pancerz duchowy: 0

Szybkosé
Pelna: 65
W walce: 33

Cechy
Zrecznoéé (12): 5/k8
Sita Fizyczna (14): 6/k10
Zywotnosé (15): 6/k10
Percepcja (11): 5/k8

Sita Woli (10): 5/k8
Charyzma (8): 4/k6

Obrazenia
Prog zycia: 38
Prog ran: 10
Prog przytomnosci: 29
Testy zdrowienia:
3 dziennie
Kostka zdrowienia: k10

Inicjatywa
Kostka akdji: k8

Umiejetnosci

Bron biata (1): 6/k10

Bron strzelecka (1): 6/k10

Wiedza/rolnictwo (2):
7/k12

Walka

Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 7
Obrona spoleczna: 5
Pancerz fizyczny: 2
Pancerz duchowy: 0

Szybkosé
Pelna: 57
W walce: 29
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Cechy

Zrecznosé (11): 5/k8
Sila Fizyczna (14): 6/k10
Zywotnosé (13): 6/k10
Percepcja (11): 5/k8

Sita Woli (8): 4/k6
Charyzma (9): 4/ké

Obrazenia
Prog zycia: 35
Prég ran: 9
Prég przytomnosci: 27
Testy zdrowienia:
2 dziennie
Kostka zdrowienia: k10

Inicjatywa
Kostka akji: k8

Umiejetnosci

Broni biata (1): 6/k10

Broii strzelecka (1): 6/k10

Wiedza /rolnictwo (2):
7/K12

Walka

Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 7
Obrona spoleczna: 6
Pancerz fizyczny: 2
Pancerz duchowy: 0

Szybkosé
Pelna: 54
W walce: 27

N
R S\

Cechy Umiejetnosci

Zrecznosé (13): 6/k10 Bron biala (2): 8/2k6

Sita Fizyczna (10):5/k8  Bron strzelecka (2): 8/2k6
Zywotnosé (9): 4/k6 Wiedza/rolnictwo (2):
Percepcja (10): 5/k8 7/k12

Sita Woli (9): 4/k6

Charyzma (8): 4/k6

Obrazenia Walka
Prég zycia: 30 Obrona fizyczna: 7
Prég ran: 7 Obrona magiczna: 6

Prég przytomnosci: 21
Testy zdrowienia:

2 dziennie
Kostka zdrowienia: k6

Obrona spoleczna: 5
Pancerz fizyczny: 2
Pancerz duchowy: 0

Szybkos¢
Inicjatywa Petna: 60
Kostka akgji: k10 W walce: 30

PO BITWIE

Kiedy napastnicy przerywaja atak i odjezdzaja
w mroki nocy, poszukiwacze przygéd musza zdecydo-
wad, co dalej. Jezeli zabili w walce ktérego$ z najezdz-
c6w, podniecony Rhamduc przekonuje ich, by podjeli
pogon za uciekaj ierd Z ieszkan

mi, t ac, ze
Wisniowego Dolu sa nawiedzeni, szaleni, Zli i nalezy ich
zniszczyé. Zaimprowizuj przemowe Rhamduca tak, by
brzmiala jakby ork wymyslat cala historie na poczekaniu.
Jesli bohaterowie zgodza sie wzia¢ udzial w planach
Rhamduca, pozw6l im zaplanowa¢ atak na sasiednia
wioske. Niech zaatakowani reaguja stosownie do sytuadji:
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w polu - jezdzcy prébuja uciec; w wiosce — walcza do
$mierci. Jesli $miatkowie spustosza Wisniowy D6l,
Rhamduc prawie taficzy ze radosci, méwiac:

- Ha! To ich nauczy, przeklete $winie! Wiecej nie tkna
naszej ziemi! Na pewno nie ukradna niczego Zéltemu
Zrédtu!

Ta krétka przemowa powinna ié $mialk
ze zostali wykorzystani. Jezeli oskarza Rhamduca o nie-
uczciwosé, ten nie okazuje
wyrzutéw sumienia, twier-
dzac, ze jego podstep jest
w pelni usprawiedliwiony.
Jesli bohaterowie wpadna
w gniew i zaatakuja Rham-
duca, mieszkaficy Z6ltego
Zrédla beda sie broni¢ ze
wszystkich sil. Zapewne

Wynik rzutu  Brof

TABEL BRONI NAJEZDZCOW

0-2 Motyka (stopien obrazen 3, wielkos¢ 3)
3-5 Widly (stopien obrazeri 4, wielkos¢ 3)
6-7 Krétki miecz

89 Topér

w nich wrogéw. W tym przypadku gracz musi w jednym
z testéw osiagna¢ wyjatkowy sukces. Jesli gracze nie
podjeli walki przeciw Wisniowemu Dolowi, albo gdy
Noha nic nie wie o ich zaangazowaniu w konflikt,
Zostaja uznani za nieprzyjaznych, Wtedy przekonanie ko-
biety do negocjacji wymaga uzyskania duzego sukcesu
W tescie Charyzmy. Po naklonieniu Nohy do rozméw
z Rhamd ie musza | ¢ ja, ze me-
diacje nie sa kolejnym pod-
stepem orka. To wymaga
osiagniecia duzego suk-
cesu w teScie Charyzmy.
Ostatecznie musza przekonac
Nohe, ze Rhamduc bedzie
przestrzegat zobowiazan pod-
jetych podczas mediacji. Do

przegraja, b
przelewajac jeszcze wiecej krwi.

Jesli gracze przejrza podstep Rhamduca zanim zdaza
zadaé¢ powazne straty Wisniowemu Dolowi, zazadaja
zapewne wyjasnienia prawdziwych motywéw postepo-
wania orka. Przywédca wioski odpowiada, ze Winio-
wy D6t to tylko osada zlodziei ziemi. W tym momencie
smiatkowie moga albo przelknaé gniew i ruszy¢ dalej
w droge, albo podjac sie mediacji pomiedzy wioskami.

Negodjacje
Aby posredniczyé w dyspucie, gracze musza skloni¢
Rhamduca i Nohe do wspélne] rozmowy, a nastepnie

tego potrzebny jest ogromny
sukces.

Jesli $miatkom do tej pory poszlo dobrze, powinni za-
proponowaé stronom rozwiazanie sporu o ziemie. Uza-
leznij poziom sukcesu w testach, potrzebny do uzyska-
nia zgody postaci Mistrza Gry, od wykonalnosci sugero-
wanego przez bohater6w rozwiazania. Nastepnie, niech
gléwny mediator sposréd $mialkéw wykona testy Cha-
ryzmy przeciwko obronie spolecznej obojga przywéd-
cow wsi. Jezeli jedno z nich odrzuci propozycje, mEdla-
tor moze ¢ alternatywne r !

i przeprowadzi¢ kolejny test Charyzmy. Bardziej praw-
dopodobne, ze to Rhamduc odrzuci kompromis, ponie-
waz ma wyLsza obrone spoleczna od Nohy Wmdy ko-

do zaakcep! wypra g

przez grupe. Interakc}e konieczne przy tym zadaniu -
rozegraj wymagajac od graczy odegrania postaci lub
wykonujac testy Charyzmy wedtug pom/szych instrukgji.

Rhamduc uwaza $mi za h glupcow.
Jezeli udato mu sie podstepem naklonié ich do ataku na
Wisniowy D6l, utwierdza sie w opinii na ich temat. Aby
sklonié go do podjecia rozméw, gracze musza udowod-
nié mu swoja madrosé i zaufanie, co wymaga osiagnie-
cia duzego sukcesu w teScie Charyzmy. Nastepnie,
gracze musza przekonac orka do tego, Ze pok6j pomiedzy
wioskami przyniesie korzysci Zéltemu Zrédi, mimo
tego, ze to wlasnie Rhamduc wydaje sie mie¢ przewage
w tym konflikcie. To takze wymaga osiagniecia duzego
sukcesu w tescie Charyzmy. Wreszcie, gracze musza
preekona Rhamduca, ze Wisniowy Dol uzna i bedzie

p ienia powziete podczas negoc-
jacji. To oslalme - jako szczegdlnie trudne - wymaga
uzyskania ogromnego sukcesu.

Noha traktuje $miatkéw jako wrogich, jesli wie, albo
inni mieszkaricy jej wioski wiedza, Ze bohaterowie bronili
Zottego Zr6dla. W takim przypadku, by nakloni¢ ja do
rozméw, postaé musi uzyskaé ogromny sukces w tescie
trwalego wrazenia lub pierwszego wrazenia. Jesli bohate-
rowie pomagali w poscigu za jezdZzcami z Wisniowego
‘Dotu, wzglednie zaatakowali sama wie$, Noha widzi

lejny wygladaé na k
dla Rhamduca, ale nie za bardzo, by Noha nie wzbrama-
fa sie przed jego przyjeciem. Jezeli wynik drugiego testu
Charyzmy jest niski, bohaterowie moga zerwaé ni¢ po-
rozumienia, tworzaca sie miedzy przywédcami.

KELOPOTY

Jesli postaci graczy zrezygnuja z gosciny u Rhamduca
i zechca omina¢ Zotte Zrédlo nie zatrzymujac sie, po-
zwo6l im na to. Taka decyzja udowadnia, ze szybko nau-
czyli sie realiéw Zycia na sawannie i trudno ich odcia-
gnac od celu misji. Mistrz Gry moze wykorzystaé to spo-
tkanie w p6Zniejszych kampaniach, dodajac pewne wat-
kip X N e bt
sporu pomiedzy wioskami.

Poszukiwacze przygéd moga tez odkryé prawde
przed najazdem i od razu zaproponowaé posrednictwo
w negocjacjach lub po prostu opuscié wies. Jesli wybra-

li jedna z powys , unikneli
nej p dzieki I Dobrze
to o nich éwladczy Jezeli ]ednak dojdzie do walki, stabo

brojeni i ni iacy nie powinni stano-
wié p zenia dla bol 6w. Jednak nie

krepuj sie - pozw()l tubylcom na szcze$liwy strzat albo
cios. Sawanna jest przeciez niebezpiecznym miejscem.
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@) ZDRAICY CHARBOYY!

PIS

W tym spotkaniu niedobitki zaginionej grupy postancow

Charboyyi napadaja na poszukiwaczy przygdéd, pragnac ukras¢
ich ekwipunek oraz zywnos¢. Jezeli bohaterowie schwytaja napast-
nikéw, moga uzyskac¢ cenne informacje na temat Hanto.

WPROWADZENIE

Pozw6l podréznikom rozbié ob6z na noc. Niech szes¢
godzin po zachodzie stofica stojacy na warcie §miatek
wykona test Percepcji (8). Jesli test wypada pomysinie,
przeczytaj na glos, co nastepuje:

Cicha noc opada na ciebie niczym ciezka, aksamitna
peleryna. W gestej ciemnosci staby blask ogniska po-
zwala jedynie dojrze¢ skulone sylwetki twoich $piacych
towarzyszy. Skads z glebi nocy, zza twoich plecéw, do-
biega cie nagle delikatny dzwiek, ktéry Scina ci krew
w zylach - to odglos dlugiego ostrza dobywanego ze
skorzanej pochwy.

Jeéli test nie przyniesie sukcesu, przeczytaj ponizszy
ustep:
Cicha noc opada na ciebie niczym ciezka, aksamitna
peleryna. W gestej ciemnosci slaby blask ogniska poz-
wala jedynie dojize¢ skulone sylwetki twoich épiacych
towarzyszy. Nagle, katem oka dostrzegasz blysk plona-

INTRYGA

Spotkanie to jest zderzeniem dwdch postaw. Z jednej
strony — szlachetni (przypuszczalnie) $miatkowie, z dru-
giej — jednostki, kiedy$ podobnie jak postaci graczy:
prawe i godne zaufania, aktualnie Zyjace na niskim po-
ziomie, zar6wno materialnym, jak i moralnym. Sprobuj
, Ze moga

da¢ do zr
podobnie, jesli nie beda uwazaé.

UKRYTE WATKI

Trzej pozostali przy Zyciu czlonkowie ostatniej grupy
postaficéw Charboyyi zostali rozbsjnikami - sa przeko-
nani o tym, Ze nie zdolaja powrécié do cywilizacji bez
odpowiedniego wyposazenia oraz kilku leczniczych
mikstur. Atak z zaskoczenia na padroznych moze im
dostarczy¢ p h rzeczy. Nap:
plonaca strzale, celujac w $rodek obozowiska, cheac jak
najlepiej oSwietlié teren, by widzie¢ bohaterdw. Nastep-

koficzy

ystrzelili

cej strzaly zmierzajacej wprost w ciebie! Insty
odskakujesz, chociaz pocisk laduje okolo metr dalej,
w samym $rodku obozowiska. To strzala, owinieta
kawatkiem ptonacego materiatu. Swad palonej tkaniny

nie, z t i, zasypuja $miatkéw strza-
lami i zakleciami. Bandyci ukryli si¢ w odleglym od
obozu 0 95 metréw rowie, w nadziei unikniecia bezpo-
éredniej walki. Kazdy z napastnikéw cierpi z powodu

i oleju do lamp uderza cie w nozdrza. W promieniu 50
metréw noc staje sie dniem.

nie wyleczonych ran, odniesi h podczas ucieczki
z Hanto.
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Cechy

Zrecznosé (17): 7/k12
Sita Fizyczna (19): 8/2k6
Zywotnosé (17): 7/k12
Percepcja (14): 6/k10
Sita Woli (10): 5/k8
Charyzma (3): 2/k4-1

Karma
Kostka karmy: k6
Punkty karmy: 1

Obrazenia
Prég Zycia: 40
Prog ran: 11
Prég przytomnosci: 32
Testy zdrowienia:
3 dziennie
Kostka zdrowienia: k12

Inicjatywa

Kostka akgji: k12

Ekwipunek

Dlugi luk (obrazenia
14/k20+k4)

Miecz (obrazenia
13/k12+k10)

Zbroja warstwowa

Uwaga:

BOJAZI KOFEELD, ORK,
LUCZNICZKA PIERWSZEGO KREGU

Talenty

Bron strzelecka (3):
10/k10+k6

Celny strzat (2): 9/k8+k6

Mistyczny znak (1): 7/k12

Rytuat karmiczny (1)

Unik (1): 8/2k6

Unniejetnoéci
Artystyczne/rzezbienie

w drewnie (1): 7/k12
Wiedza/legendy

i bohaterowie (1): 7/k12
Wiedza/polityka orkéw

(1):7/k12

Walka

Obrona fizyczna: 9
Obrona magiczna: 8
Obrona spoleczna: 3
Pancerz fizyczny: 2
Pancerz duchowy: 0

Szybkos¢
Pelna: 80
W walce: 40

Bojazi Kofeeld ma aktualnie 15 obrazefi i 2 rany.

DAMIEN CZARNOPIEN, CZLOWIEK, EUCZNIK
PIERWSZEGO KREGU

Cechy
Zrecznos¢ (13): 6/k10
Sita Fizyczna (13): 6/k10
Zywotnosé (10): 5/k8
Percepcja (12): 5/k8

Sita Woli (9): 4/ké
Charyzma (9): 4/ké

Karma
Kostka karmy: k8
Punkty karmy: 7

Talenty

Bron strzelecka (3):
9/k8+k6

Celny strzat (1): 7/k12

Mistyczny znak (1): 6/k10

Rytual karmiczny (1)

Strzata kierunku (1): 6/k10

Unik (1): 7/k12

Umiejetnoéci
Artystyczne/muzyka
(lutnia) (1): 5/k8

Obrazenia Artystyczne/rzezbienie
Prég zycia: 31 w drewnie (1): 6/k10
Prog ran: 8 Wiedza/plotki
Prog przy! Sci: 22 2 pétéwiatka (1): 6/k10
Testy zdrowienia:

2 dziennie
Kostka zdrowienia: k8 ‘Walka

Inicjatywa
Kostka akcji: k10

Ekwipunek

Dlugi tuk (obrazenia
14/k20+k4)

Miecz (obrazenia
11/k10+k8)

Zbroja warstwowa

Uwaga:

Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 7
Obrona spoteczna: 5
Pancerz fizyczny: 2
Pancerz duchowy: 0

Szybkosé
Petna: 60
W walce: 30

Damien Czarnopieri ma aktualnie 13 obrazeri i 1 rane.
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Cechy

Zrecznosé (11): 5/k8
Sita Fizyczna (8): 4/k6
Zywotnosé (15): 6/k10
Percepcja (17): 7/k12
Sila Woli (16): 7/k12
Charyzma (8): 4/k6

Karma
Kostka karmy: k8
Punkty karmy: 1

Obrazenia

Prog zycia: 38

Prg ran: 10

Prég przytomnosci: 29
Testy zdrowienia:

AETHEELA CZARNOPIEN, CZLOWIEK,
CZARODZIEJKA PIERWSZEGO KREGU

Talenty

Czarodziejstwo [Tkanie
Watkow] (1): 8/2k6

Czytanie/pisanie (1):
8/2k6 (throalski)

Czytanie/pisanie znakow
magicznych (1): 8/2k6

Matryca (1)

Matryca (1)

Rytuatl karmiczny (1)

Rzucanie czaréw (2):
9/k8+k6

Umiejetnoéci

Artystyczne/wyszywanie
szat (1): 6/k10

Bron biala (1): 6/k10

Badanie aury
Chodzenie po $cianach
Ognisty atak
Rozproszenie magii
Umyslowy sztylet

(w matrycy)
Zmys} astralny

(w matrycy)
Zelazna dloft

Ekwipunek
Miecz (obrazenia

11/k10+k8)
Zbroja warstwowa

Uwaga:

(1): 8/2k6

3 dziennie erdza/legendy
Kostka zdrowienia: k10
Wledza/teona magii (1):
Zaklecia 8/2k6

‘Walka

Obrona fizyczna: 7
Obrona magiczna: 9
Obrona spoleczna: 5
Pancerz fizyczny: 2
Pancerz duchowy: 0

Inicjatywa
Kostka akgji: k8
Szybkosé

Pelna: 54
W walce: 27

Aetheela Czarnopiei ma aktualnie 17 obrazeni i 3 rany.

NOCNA BITWA

Jezeli wartownik ustyszal, jak Aetheela w czesci
Wprowadzenie dobywa miecza, zyskuje 4 rundy na
dzialanie, zanim Bojazi wystrzeli plonaca strzale w éro-
dek obozowiska. Strzala jasno oswietla oboz i spory
kawalek otaczajacego terenu. Napastnicy moga celo-
waé w kazda posta¢, ktéra znajdzie sie w promieniu 50
metréw od strzaly bez zwyklej, 3-stopniowej kary za
dzialanie w ciemnosciach. Bojazi i Damien koncentruja
ostrzal na dwéch najblizszych $mialkach, podczas gdy
Aectheela pozostaje w gotowosci, by smagaé swym
Umyslowym sztyletem kazdego, kto sie zblizy do rowu.
Stabe $wiatlo ksiezyca obniza standardowy stopier
kary dla bohateréw z 3 do 2, ale zapewniana przez réw
czesciowa oslona podnosi te kare o dodatkowe 2 stop-
nie przy testach ataku pociskami miotanymi.

Jezeli ktérys z bohater6w zblizy sie do plonacej strzaly,
by ugasié ogieri, Bojazi i Damien réwnoczesnie strzelaja
do niego. Cheac ugasié plonaca strzale, trzeba na gruby,
nasaczony olejem zw6j materialu wysypaé duza ilosé
piachu i wylaé sporo wody. To wymaga po$wiecenia
akeji.

Poniewaz bandyci zamierzaja raczej okrasé swych

niz ich zabi¢, wstrzymuja ostrzal, gdy
tylko $miatkowie upadna. Strzelaja jedynie do tych,
ktorzy szarzuja w ich kierunku, ostrzeliwuja sie lub
uciekaja. Sprytny gracz moze wywabié bandytow z ro-
wu, udajac $mieré postaci.

Pod koniec trzeciej rundy walki, Aetheela krzyczy po
throalsku:

- Odrzuccie broi, podniescie rece do gory, a przesta-
niemy strzela¢!

ZXozenie broni

Jesli $miatkowie si¢ poddaja, Damien kaze im poje-
dynczo podchodzié do rowu. Gdy kazdy podchodzi,
Damien i Aetheela krepuja go sznurem i knebluja mu
usta stechtymi szmatami. Bojazi stoi na strazy, gotowa
strzeli¢ do kazdego, kto wykona zbyt gwaltowny ruch.
Bandyci ograbiaja podréznych z ekwipunku i zabieraja
im konie (jesli hkowe sq) Nasmpmo uchodza w ciemna
noc, p z zaledwie
jednodniowym zapasem wody i Zywnosci. Na szczescie
zaden z napastnikéw nie zna sie na sztuce wiazania do-
brych wezlow. Kazdy z poszukiwaczy przygéd, ktéry
wykona pomyslnie test Zrecznosci o stopniu trudnosci
4, moze oswobodzi¢ rece po 20 minutach cierpliwego
nimi krecenia.

Tuz przed odejéciem bandytow, posta¢ z najwyzsza
Percepcja zauwaza, ze wszyscy troje napastnicy po-
siadali takie same medaliony, jakie dal bohaterom
Charboyya.

Podjecie walki
Jezeli gracze podejma walke, powinni pokonaé napa-
stnikéw. Kiedy starcie przeradza si¢ w bitwe wrecz,
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rany odniesione przez bandytéw spowalniaja znacznie
ich ruchy. Bandyci, wywabieni z rowu lub walczacy
w nim, traca przewage, jaka dawata im plonaca strzala.

W walce wrecz $miatkowie unikaja 2-stopniowej
kary, stworzonej przez czeSciowe oslone, zapewniana
przez réw. Reakcja bandytéw na zblizajacych sie do
kryjéwki przeciwnikéw zalezy od ich powodzenia
w bitwie do tej pory. Jezeli udalo im sie trafié kilku po-
szukiwaczy przygéd, walcza, dopoki nie padnie jedno
2 nich. W tym momencie pozostali rzucaja bro. Jesli

bandytom do tego czasu nie uda sie powali¢ Zadnego
2 bohater6w, rozpraszaja si¢ w nadziei na ucieczke pod
oslona ciemnosci.

Tych troje niedobitkéw jest podwladnymi z natury,
zawsze idacymi za innymi, Warunki zmusily ich, by sami
zadbali o siebie. Zapytani o swe ostatnie czyny, patrza
pod nogi jak zbesztane dzieci, czekajac, az kto$ inny
odpowie. Bojazi, ponura i zawzieta kobieta z burzliwa
czupryna rudych wlosow, zachowuje sie tak, jakby to jej
zrobiono krzywde. Damien Czarnopiefi przybiera
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arogancka mine i usmiecha sie nerwowo. Ze swoja ostro
zarysowana broda i mocnymi brwiami, méglby uchodzi¢
za przystojnego. Jego miodsza siostra, Aetheela, jest lad-
na, lecz nie w rzucajacy sie w oczy spos6b. Sama jednak
wierzy, ze jest zabdjczo atrakcy]na Fode]rnu]e préby

swoich kobi , aby uwies¢
Kéregos z meskich praedstawiceli grupy, i nadyma

~ To jak mielim Zy¢, he? Ten nedzny, cholerny kraj
zezarlby nas, gdyby my nie kradli. Potrzeba nam r6z-
nych rzeczy, by wréci¢ w jakie$ przyzwoite miejsce, nie?
A co wyscie by zrobili?

Jesli poszukiwacze przygod pytaja o poszczeglnych
czlonkéw zajmujacego Hanto Ponurego Legionu,
Damien odpowiada:

wargi z niezadowoleniem, gdy jej sie nie p

Rozmowa z band}

Aby dostrzec medaliony Charboyyi w $wietle pocho-
dni, émiatek musi wykonaé z powodzeniem test Percep-
Gji o stopniu trudnosci 5. Damien, zapytany o medalio-
ny, odpowiada:

- Dal nam je nam pewien obrzydliwie bogaty kupiec
w Wielkim Targu. Powiedzial, ze chce tylko, byémy do-
reczyli jakie$ listy. Nie wspomnial jednak, ze polowa
2 nas przy tym zginie. Jesli znowu go zobacze, zatluke
golymi rekami.

Zachecany do opowiesci, Damien kontynuuje:

- Cholerny maly krasnolud polecit nam zanies¢ listy
do jego wioski. Nie ostrzegl, ze mozemy tam zasta¢
Ponury Legion.

Kiedy pada pytanie o Ponury Legion, Aetheela
w koficu méwi:

- To szaleicy! Nie przeméwisz im do rozsadku. Tylko
Horrory, Horrory, Horrory. To wszystko, o czym potrafia
rozmawiaé. Szukaja ich wszedzie na site, z wlasnej woli!
To bez sensu, prawda? Méwia, Ze kazdy, kto dziata
przeciwko nim, musi by¢ splugawiony. Tak wiasnie
usprawiedliwili zabicie naszych przyjaciél.

Jesli teraz gracze po raz pierwszy slysza o Ponurym
Legionie, przejdz do rozdziatu Plotki i odkrycia, na stro-
nie 72, by dostarczy¢ graczom dodatkowych informacji.

Zapytana, co wydarzylo sie w Hanto, Bojazi odpowia-
da (po mocnym szturchnieciu):

- Bylxm tam z ]eden dzionek, kiedy wkroczy! Legion.
Powiedzieli, ze jom to miejsce. K tak
powiedzieli; zabawne stéwko, oznaczajace, ze nikt nie
wychodzi. A to z powodu tej dziewczynki z wioski, co
to miala $émieszne moce, o jakich nikt nie syszal. Wiec
Legion m6wi, ze ona skazona przez Horrory; méwi, ze
cala wies skazona przez Horrory i nikt nie wychodzi, bo
moga to rozniesé. A my na to: buunda z tym! Zabrali
nasza brofi, by nas przytrzymaé, ale my wymknelimy
sie. No, przynajmniej sie staralim. Strzelali do nas, wrze-
szezeli i krzyczeli. Nasza szefowa, Abakule, zginela, co

- Najg jest obsydiariska k ka: Moltaa,
czy jakos tak. W ogle nie idzie si¢ z nia dogadac. Jedno
jej spojrzenie mi wystarczylo. W jej oczach widziatem
tylko szalefistwo. Ork zwany Kwamm, o ile dobrze
mé6wie, byt jej zastepca. Wedlug mnie jest gorszy od tej
szalonej kamiennej mordy. Ona chee tylko zniszczyé
Horrory. On jest chory na wladze.

Zapytani o reakcje mieszkarficow wioski na przymu-
sowa kwarantanne, Bojazi odpowiada:

— Cze8¢ chee walczyé z Legionem, czes¢ pozbyé sie
ich. Najbardziej na Legion gada krasnolud, Emberica.
Przywodczyni wsi - nie pamietam jej imienia ~ méwi,
by siedzie¢ cicho, to Legion sam odejdzie. Nie jest taka
madra, jak sie jej wydaje. Mysli, ze wie wszystko, jak to
kazdy krasnolud.

Odpowiedzi na pytania $miatk6w,
bandyci prosza, by ich pusci¢ i obiecuja pozostawic
bohateréw w spokoju. Jezeli myéla, ze poszukiwacze
przygéd chea ich zabi¢, blagaja o zycie i obiecuja wy-
placi¢ okup, kiedy wrca do Wielkiego Targu. Jesli ban-
dyci zostaja zmuszeni do towarzyszenia smnalkom
2 do Hanto, ja_gorzko
tym, ze Moltaa rozkaze ich zgladzi¢ (i tak wiasnie
bedzie). W takim przypadku, bandyci caly swéj czas
poswiecaja na uknucie planu ucieczki i biora nogi za
pas przy pierwszej okazji. Jezeli bohaterowie maja
zamiar oddaé bandytéw do dyspozycji miejscowej
wiladzy w nastepnej wiosce, odkrywaja, Ze jest to nie-
mozliwe - zZadna wie$ nie bedzie przetrzymywac
obeych jako wieZniéw.

KEOPOTY

Niektérzy bandyci moga nie przezy¢ do przestuchania.
Jesli musisz zastapi¢ jednego méwce innym, przeredaguj
nieco dialog, by pasowal do stylu méwienia innej
postaci. Jezeli § z bandytow sie poszezesci i za-
bije jednego ze $miatkéw, Mistrz Gry moze zmienié
wynik testu obraze, albo pozwoli¢ graczowi na zasta-
pienie martwe] postaci lokalnym bohaterem.

by my mogli zwia¢. Te $wiry zranili Lu Pi. N:
dnia zmarla.

Zadne z bandytéw nie przypomina sobie imienia
utalentowanego magicznie dziecka; nie wie tez niczego
o zrédle jej niezwyklej mocy.

Zapytani, dlaczego obrécili sie przeciw prawu,
rozgniewana Bojazi mowi:

Jesli p przygod skoncza zwiazani i za-
bl i z zal porcja wody

i zZywnosci, spraw, by uwolml ich jakis uprzejmy pustel-

nik lub by sprawila to inny pomyslny splot wydarzeﬁ

W tym wypadku & ie moga zostaé ok

jedynie paroma zardzewiatymi mieczami, Zadna jednak

zbroja czy innym wyposazeniem.
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SERCA Z KAMIENIA

Bohaterowie docieraja do Hanto i spotykaja czionkéw Ponurego
Legionu, ktory kontroluje wies. Od tej chwili decyzje podjete
przez graczy maja wptyw na dalszy ciag wydarzen.

WPROWADZENIE

Dostrzegacie na horyzoncie nastepna grupe wiejskich
zabudowati. Zgodnie z mapa, powinno to by¢ Hanto.
Zmeczeni dluga podr6za, macie nadzieje, Ze wreszcie
osiagneliscie cel wyprawy.

W miare jak zblizacie sie do wioski, zauwazacie, ze
okragle, murowane, pokryte strzecha chaty otacza wy-

INTRYGA

Uzycie przez Ponury Legion Zywotrupéw do pilno-
wania Hanto ukazuje w pelni ich hipokryzje. W swoim
zapale zniszczenia Horroréw, zaczeli sami je przypomi-
naé. Pokaz $miatkom obie strony Ponurego Legionu.
Jezeli poszukiwacze przygod wydaja sie aprobowaé
legionistéw, uwypuklij ich fanatyzm i bezwzglednosé.

sokie og; ie. Wiatr niesie delik .
Dostrzegacie pale z mlodych drzewek, obwieszone
wi6knami ciezkich lin. Setki malerikich srebrnych dzwo-
neczkéw zwisaja z najwyzej zawieszonego sznureczka.

Sciezke wiodaca do centralnego placu Hanto przegra-
dza w polowie zbudowany ceglany budynek - wysoki
na dwa i p6l metra i dwa razy wiekszy od wiejskiej cha-
ty. Na szczycie budynku dwéch mezezyzn uklada cegly.
Jeden z nich jest orkiem, a drugi to czlowiek. Sa nadzy
do pasa, a ich spocone ciala Iénia w bezlitosnym sloficu.
Obydwaj nosza spodnie z czarnej skéry, nabijane
wzdluz nég srebrnymi ¢wiekami.

U podnoza konstrukeji stoi ork, spogladajac w gére na
robotnikéw. Ubrany jest w czarna zbroje, ozdobiona
takimi samymi éwiekami. Wpatrujac sie intensywnie
w napiersnik orka, mozecie dostrzec, ze ¢wieki ukladaja
sie w stylizowane, uémiechajace sie czaszki. Ork odpina
napiersnik i zaczyna sie nim bawié, obracajac w rekach.
Zauwazywszy przybyszéw, wbija w nich chlodne i wy-
zywajace spojrzenie.

Za nim stoja, nienaturalnie sztywni, trollica i ork
w podobnych, aczkolwiek skromniejszych zbrojach. Go-
racy wiatr niesie slodkawy odér gnijacego ciala. Nagle
zdajecie sobie sprawe, dlaczego ta dwdjka stoi tak
‘sztywno i cicho. To Zywotrupy.

Jesli ie Horror6w jawia sie bohaterom
jako czyste zlo, podkres] ich dobre i szlachetne cele.

UKRYTE WATKI

Ork, ktéry zdjat napiersnik, to Kwamm, Fechtmistrz
i zastepca przywodczyni tej grupy Ponurego Legionu,
Molty. Robotnicy pracujacy przy budowie to wojownicy
drugiego kregu: czlowiek imieniem Lo-Arr Brand oraz
ork - Gzoog Zrywajacy Okowy (statystyki tych postaci
znajduja sie na w rozdziale Bohaterowie niezalezni,
patrz strona 64 i 65). Zywotrup ork byl wedrownym
handlarzem, zabitym podczas préby ucieczki z Hanto.
Ozywiona trollica to Abakule, przywédczynia pechowej
grupy zaginionych postaficéw. Oboje ozywita Moltaa,
przywodczyni Ponurego Legionu, uzywajac mocy swego
magicznego helmu i magii krwi, dzieki czemu utrzyma
ich ,przy zyciu” przez rok i jeden dziefi.

SPOTKANIE Z KWAMMEM

Jezeli zauwazeni przez orka bohaterowie nie ming
wioski, Kwamm zaklada z powrotem zbroje i - z reka
wsparta na rekoje$ci wspanialego miecza — rusza im na
spotkanie. Ostrzega podroznych, ze wioska objeta jest
kwarantanna oraz sugeruje, by przybysze odeszli, chyba
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ze chea pozostaé w wiosce na czas nieokreslony. Kwamm
méwi bez ogrédek, konkretnie i rzeczowo, skrywajac
swa brutalna nature pod zaslona bezosobowego, woj-
skowego zargonu. Jego skape slownictwo sprawia, ze
sam dobrowolnie nie udziela informacji ani nie wdaje
sie w pogaduszki, chyba ze dzieki temu osiagnie jaki$
ukryty cel.

Zapytany o nazwe wioski, odpowiada:

- Miejscowi nazywaja ja Hanto. Odejdzcie!

Zapytany, z czyjego rozkazu wies znajduje sie pod
kwarantanna, méwi:

~ Ponurego Legionu. Odejdzcie, prosze.

Zapytany o swe imie, przedstawia sie:

— Kwamm. Ponury Legion.

Zapytany o pow6d kwarantanny, spluwa na ziemie
katem ust i odpowiada:

- Splugawienie przez Horrory.

Kwamm, podobnie

czekaé, sam zas znika wsréd chat, by naradzié sie z Mol-
ta. Gdy odejdzie, popros bohater6w o przeprowadzenie
testu Percepcji (5). Kazda z postaci, ktérej test zakoniczyt
sie sukcesem, spostrzega, Ze robotnicy pracujacy na wie-
2y zatozyli zbroje, kiedy $mialkowie rozmawiali
z Kwammem. Obaj dolaczaja do strzegacych bramy zy-
wotrupéw, by zagrodzi¢ bohaterom wejscie do Hanto.

Po kilku minutach Kwamm powraca i o$wiadcza, ze
wezmie listy Charboyi i dostarczy je do wlasciwych

d . Instruuje 6w, by P dnia
wrécili po adpownedz Jesli poszuklwacze przygod zgo-
dza sie na propozycje orka, ten weiska listy za pas i czeka,
az poslaricy sie oddala. Gdy powracaja nastepnego dnia,
Kwamm o$wiadcza im, Ze Legion nie zezwolil ,z

fistwa” na odpowiedz listowna, ale

wszyscy adresaci listow Zyja i maja sie dobrze. Po czym
ork nakazuje poslaficom odejsé.

jak wiekszosé legioni-
stéw, lubi wywieraé
wrazenie na innych,
wspominajac o okro-
piefistwach niezrozu-
miatych dla $mier-
telnikéw. Zapytany
o szczeg6ly nawie-
dzenia Hanto przez
Horrory, ork oznaj-
mia, Ze to informacje
zastrzezone i tajne.
Zapytany dlaczego,
odpowiada, ze powo-
dem jest panika, jaka
moglyby wywolaé ta-
kie wiesci. Zapytany,
kto podjat takie decy-
Zje, odpowiada: , Ponury Legion”.

Jezeli bohaterowie pytaja Kwamma o grupe poslari-
c6w z Wielkiego Targu, oblicze orka przybierze dziwny
wyraz, po czym pyta sig on 0 pow6d zainteresowania ta
sprawa. Smiatkowie moga w tym momencie zmysli¢
przekonujace klamstwo i nie przyzna¢ sie do powiazan
z kurierami. Rozwiaz te sytuacje przez odgrywanie rol,
wazglednie poprzez test Charyzmy o trudnosci réwnej
obronie spolecznej Kwamma, wykonany przez rzeczni-
ka grupy. Jesli rezultat testu wskazuje, ze ork uwierzyt
w polprawde lub zmyslanie (patrz PZ, strona 238),
Kwamm powie, ze kuner7y przebywah we wsi, kiedy
Legion wp! d ale 6wili prze-
strzegania regulaminu. Wskazujac kciukiem na zywo-
trupa Abakule, stwierdza: ,To wszystko, co z nich zo-
stalo”. Jezeli Klamstwo $mialkéw wyjdzie na jaw, ork
staje sie nieprzyjazny i otwarcie watpi w ich kolejne
wyjasnienia,

Jezeli $miatkowie przedstawiaja sie jako kurierzy
przysiani przez Charboyye, Kwamm nakazuje im

Wejécie do wioski
Jesli  $miatkowie
upieraja sie, by wejé¢
7 1)y N : x ‘e
M\ do wioski i osobié-
% v/ 1V N i
///%.,ﬁfé cie dostarczy¢ listy,
L IECNE 8 Kwamm przypomina
AW 4""é W\ i, ze Hanto znajduje
W
N - § sie pod kwarantanng
i ostrzega, ze gdy wej-
da do wsi, nie beda
mogli jej opusci¢ do
czasu zniesienia kwa-
rantanny przez Le-
gion (esli w ogole
kiedykolwiek zosta-
nie zniesiona). Jezeli
bohaterowie nadal,
pomimo tego ostrze-
Zenia, chea wejéé do Hanto, Kwamm dramatycznie uste-
puje im z drogi. Gdy jednak poszukiwacze przygéd go
mijaja, tarasuje ramieniem przejécie i méwi, spogladajac
na nich z wyrazna grozba:
- Czy zrozumieliscie, co powiedzialem? Nie moge od-
powiadac za to, co moze sie staé, gdybyscie chcieli uciec.

Jesli bohaterowie zapewniaja go o swojej dobrej woli,
kontynuuje:

~ Nie macie wigc chyba nic przeciwko zostawieniu
mi broni, jako gwarancji waszego dobrego zachowania.
Moi ludzie potrafia sobie radzi¢ z Horrorami i innymi
napastnikami. Nic wam nie grozi, dopéki bedziecie sie
dobrze zachowywat.

Jezeli $miatkowie przystaja na to, ork czeka az rzuca
swoje pancerze i brofi u jego stop. Nastepnie pozwala
im wejéé do wioski. Kwamm zabiera zdobycz do szopy,
oznaczonej na mapie Hanto numerem 1. Budynek znaj-
duje sie w polu widzenia Zywotrupéw, ktére zaatakuja
kazdego, kto sprébuje do niej wejsé, z Wy]atklem czlon-
k6w Ponurego Legionu.
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WSZCZECIE BIJATYKI

Podczas pierwszego spotkania przy bramie poszuki-
wacze przygod moga podja¢ prébe wszczecia béjki
z Kwammenm lub z pozostalymi czterema obecnymi tam
legionistami. Jako zawodowy Zotnierz, ork nie zaataku-
je, jesli nie zostanie powaznie sprowokowany. Gracze
moga lzy¢ i wyszydza¢ Kwamma do woli - nic go nie
rusza, chyba ze przypomna mu o jego b6jce z Gamuud-
gem, orkiem z Wielkiego Targu.

Wspomnienie tamtej walki przywoluje gahad Kwam-
ma - przemozna fizyczna reakcje, wywolywana u wszy-
stkich orkow przez szczegblnie emocjonalne bodzce
(patrz Mieszkaficy Barsawii, tom 2, str. 64). Jezeli owlad-
nigtemu gahad orkowi nie udaje sie zaspokoi¢ swych
pragnien, cierpi powazny fizyczny dyskomfort. Ogarnie-
ty owym szalonym gniewem Kwamm moze jednak pow-
strzymaé swe reakcje, przeprowadzajac test Sity Woli
przeciwko stopniowi trudnosci od charakteru
prowokadji. Jezeli $miatkowie szydza z jego bojki z Ga-
muudgem, stopieft trudnosci wynosi 15. Jesli nie wspo-
minaja konkretnie béjki z Gamuugdem, a jedynie draz-
nia Kwamma w spos6b, ktéry przynosi echo drwin
Gamuudge’a (patrz rozdzial Bohaterowie niezalezni,
strona 62), stopiefi trudno$ci wynosi 12. Jezeli test
Kwamma sie nie powiedzie, ork musi zaspokoi¢ swe

pragnienie - poturbowanie kazdego, kto go obrazil.
W przeciwnym razie doznaje przypominajacych kaca
fizycznych cierpiesi, trwajacych przez 3k6 godzin.
W pewnej chwili w ciagu tego okresu gahad sprawia, ze
serce Kwamma wali w piersi jak miot, w miare jak
wzbiera w nim adrenalina. Poniewaz ork musi zrekom-
p ¢ zaburzenia wywolane wzrostem iny,
gahad redukuje wszystkie stopnie Kwamma o 1 dla kaz-
dego poziomu trudnoéci oparcia si¢ pokusie: bardzo latwy,
przecietny, trudny, bardzo trudny, heroiczny. Na przyklad,
‘stlumienie reakcji na bezposrednie ienie walki

P

z Gamuudgem jest heroiczne i kosztuje Kwamma 5
stopni. Oparcie si stownemu atakowi, ktéry przypomi-
na mu obelgi Gamuudge‘a, jest bardzo trudne, wiec ko-
sztuje go 4 stopnie. Kazdy , kac” po gahad trwa okolo 30
minut na kazdy poziom trudnosci.

Zamiast opieraé sie gahad, Kwamm moze zaakcepto-
waé swa reakcje | wyzwaé obrazajaca go postac na poje-
dynek za godzine, pozwalajac przeciwnikowi wybraé
bro.. Choé ork marzy o zabiciu przeciwnika, gahad nie
przystania jego poczucia profesjonalizmu. Dlatego ork
domaga sie, by pojedynek trwat dopéty, dopéki ktérys
2 przeciwnikéw nie padnie nieprzytomny lub sie nie
podda. Kwamm jest gotéw negocjowaé miejsce poje-
dynku i zgadza sie na walke do pierwszej krwi.

Jezeli obrazajaca Kwamma posta¢ odméwi walki, ork
uznaje, ze jest usatysfakcjonowany i jego gahad mija.
Jesli bohater drazy incydent z Gamuudgem nie godzac
sie na pojedynek, Kwamm - ryczac z wécieklosci - ata-
kuje $mialka, cheac walczy¢ z nim, dop6ki nie padnie
nieprzytomny albo si¢ nie podda (statystyki Kwamma
znajduia sie w rozdziale Bohaterowie niezalezni, strona
62). Jesli Kwamm przypadkowo zabija przeciwnika
podczas walki, nie ma wcale wyrzutéw sumienia. Jezeli
inni czlonkowie grupy nie wlacza sie do walki, pozosta-
li legionisci réwniez trzymaja sie z dala, traktujac cale
zajScie jako prywatna sprawe orka. Otaczaja kolem
walczacych, cieszac si¢ spektaklem. Gzoog Zrywajacy
Okowy oraz Sork Sorjinka (wspdlczynniki Sorki znajduja
sie w rozdziale Bohaterowie niezalezni, na stronie 66),
podchodza do $mialkéw, proponujac zaklady. Oczy-
wiscie, sami stawiaja na Kwamma.

Jezeli bohaterowie zaatakuja kogoé innego, nawet przed
rozmowa z Kwammen (co te moga uczyni¢ wyczuwajac
zapach zZywotrup6w), ork natychmiast dmucha w gwi-
zdek zawieszony na szyi na sznurze, by wezwa positki
(patrz akapit Positki, dalej). Nie czekajac na pomoc,
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Kwamm rozkazuje Zywotrupom atakowa, podczas gdy
Lo-Arr Brand i Gzoog wkiadaja zbroje. Bohaterowie moga
w tym czasie przemkna¢ miedzy szparaml w ogrodzcmu
i otoczyé dwéjke ni j ni
do walki bez pancerzy, Lo-Arr Brand i Gzoog prébuja
wycofaé sie do chwili, gdy nadciagna positki.
Wspétezynniki dwéch zywotrupéw Ponurego Legio-
nu znajdziesz ponizej. Roznia sie one od statystyk stan-
dardowego zZywotrupa (patrz PZ, strony 309-310), by
oddacé nature zywych istot, z ktérych zostaly utworzone.

LEYCUR GEWGAW, ZYWOTRUP ORK

zachowal jednak wystarczajaco duzo $wiadomosci, ze*

gdyby Moltaa uwolnila go spod mistycznej kontroli, ra-
czej zabilby siebie niz skrzywdzil mieszkaficow wioski.
Pokrecone $ciezki jego umystu podpowiadaja mu, ze
skok wprost na Molte albo Kwamma to doskonala me-
toda samobéjstwa.

Podobnie jak kazdy zywotrup, Leycur wpada w szat,
gdy zostaje raniony ~ wykonujac wtedy 4 ataki na run-
de, dop6ki postaé, ktéra go ranita, nie padnie martwa
lub nie minie 10 rund walki.

BN
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ABAKULE, ZYWOTRUP TROLL
ZR:6 SE:7  ZYW:7
PER: 5 SW:5  CHA:4 ZR: 6 SE10  ZYW:9
PER: 5 SW: 6 CHA: 4
Inicjatywa: 2 Obrona fizyczna: 5
Liczba atakéw: 1 (4) Obrona magiczna: 6
Atak: 7 Obrona spoleczna: 11 Inicjatywa: 2 Obrona fizyczna: 7
Obrazenia: 10 Pancerz fizyczny: 9 Liczba atakéw: 4 Obrona magiczna: 7
Liczba czar6w: - Pancerz duchowy: 0 Atak: 8 Obrona spoteczna: 7
Rzucanie czar6w: — Z i gi: 8 Obraz 13 Pancerz fizyczny: 9
Efekt: - Testy zdrowienia: Liczba czarbw: — Pancerz duchowy: 1
2 dziennie Rzucanie czar6w: — Zachowanie réwnowagi: 11
Prog zycia: 36 Efekt: — Testy zdrowienia: 4 dziennie
Prég ran: 9 Szybkoé¢ w walce: 25 o
Proég przytomnofei: Petna szybkosé: 50 Prég zycia: 44 Szybkosé w walce: 30
odporny Prég ran: 13 ) Petna szybkoéé: 60
Prég przytomnosci:
Punkty legend: 110 odporny
Ekwipunek: zbroja plytowa
tupr m ja ply Punkty legend: 110

Leycur Gewgaw byl wedrownym handlarzem. Zostal
uwieziony w wiosce, kiedy przybyl Ponury Legion.
Gzoog Zrywajacy Okowy cial go przez plecy, kiedy
prébowat uciec. Moltaa ozywita go i odzianego w zbro-
je Legionu ustawifa na strazy Hanto. Leycur jest dosko-
nalym wartownikiem i stanowi dobry przyklad dla
mieszkaficow Hanto, ile kosztuje sprzeciw wobec
legionistéw.

Kontrola Molty nad Leycurem sprawia, Ze ork nie
moze z nikim rozmawiaé. Nienaturalne powrécenie
do $wiata zywych doprowadzilo go do szalenstwa,

Ekwipunek: zbroja plytowa
Lup: brak

Moltaa zabila, a pézniej ozywila Abakule. Trollica
desperacko walczy o utrzymanie li tylko fragmentu
swej dawnej osobowosci, by choé w ten spos6b pozbawié
obsydianke petnego zwycigstwa. Z powodu tego usil-
nego oporu, Moltaa nie kontroluje calkowicie Abakule,
tak jak to czyni z orkiem Leycurem Gegawem. Co
prawda, Abakule nie jest w stanie otwarcie sprzeci-
wiaé sie rozkazom i Zyczeniom twércy, moze jednak
rozmawiaé ze § i, jesli zaden z W te-
go nie widzi (zobacz Rozmowa z Abakule, dalej).
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SPLUGAWIEN

Abakule thumi w sobie tak ogromna furie, Ze zawsze
wykonuje 4 ataki w kazdej rundzie walki. Nawet jezeli

Dalia Czerwona Réza, elfica, Wladczyni Zwierzat
czwartego kregu: Dalia wstapita do Ponurego Legionu

zdaje sobie sprawe,
Ze roznosi W strzepy
wroga swoich wro-
gow, brakuje jej sa-
mokontroli potrzeb-
nej do powstrzyma-
nia ataku.

POSIEKI )
Jezeli w ktéryms 4
momencie wybucha [|f + S

walka pomiedzy gra- |f! :
czami a legionistami, [f| 3

zjawia sie wsparcie | )i &

w postaci nastepuja- N

cych czlonkéw od- =

dzialu.  Statystyki
i pelne opisy tych
postaci znajduja sie [ .
w  rozdziale Boha- -
terowie  niezalezni,
str. 58. Kilku czlon-

—_———— e

w péznych latach
swego zycia i jest gle-
boko przekonana, ze
1 organizacje ta stwo-
i rzono jedynie po to,
by niszezy¢ Horrory.
Ze wszystkich legio-
nistow wlasnie ona
jest najbardziej la-
M1 godna i uprzejma;
i ma dobre intendje.
| Maloniel, ~elfica,
{ Ziodziejka trzeciego
kregu: Maloniel jest
najnowszym  rekru-
tem grupy. Mioda el-
A fica wstapila do Po-
’| nurego Legionu w de-
= sperackiej potrzebie

wywarcia wrazenia
m na innych. Niestety,
nie znalazla dotad

kéw Ponurego Legionu utworzylo prawdziwy wzorzec
grupy, a takze wplotlo do niego watki. Efekty tych wat-
kéw sa opisane w rozdziale Bohaterowie me-za]gzm, na
stronie 5. (Wiecej i ji na temat tego
magii watkéw mozna znalezé w Ksiedze wiedzy, str. 52).
Moltaa, obsydianin, Ksenomantka széstego kregu:
Moltaa dorastala, poznajac przerazajace czyny Horro-
réw. W miodosci $lubowala pozbycie sie ze Swiata

w oddziale pokrewnej duszy. Nie ma pojecia, Ze pozosta-
li legionisci traktuja ja jako kolejna Ziodziejke z dhugiej li-
sty adeptow tej dyscypliny, ktdrzy zgineli stuzac pod do-
wédztwem Molty.

Arrkhard Gaah, troll, Powietrzny Eupiezca drugiego
kregu: Arrkhard zaciagnal sie do Ponurego Legionu po
tym, jak nakazala mu to uczynié Thystonius, ktéra
ukazala mu si¢ w wizj. Troll naboznie wierzy w sprave

Ikich §ladéw splug: przez innowymiarowe
bestie. Slub ten przywi6dl ja do obecnej pozycji przy-
6dczyni oddziatu Ponurego Legionu. Na ni
Moltaa widzi Horrory za wszystkimi dzialaniami,
ktérych nie rozumie.
Lo-Arr Brand, czlowiek, Wojownik drugiego kregu:
Prosty wiejski chlopak, kiéry zaciagnal si¢ do Ponurego

i kuje nowych walk i wyzwati, by
uhonorowaé I’asje,
ROZMOWA Z ABAKULE

Jezeli bohaterowie zechca porozmawia¢ z Abakule,
trollica okazuje sie Zrédlem uzytecznych informacji.
Zywotrup nie moze jednak sam zainicjowa kontaktu ze

Legionu, by p ¢ swojej bylej 1
Kwamm pomagal mu w nauce sztuki wojennej, by
Lo-Arr Brand mog! lepiej stuzyé Legionowi.

Gzoog Zrywajacy Okowy, ork, Wojownik drugiego
kregu: Zbiegly niewolnik. Dotaczyt do Ponurego Legio-
nu, gdyz styszal, ze ta stuzba daje nieograniczone moz-
liwosci kradziezy bez strachu o kare. Gzoog uwielbia
hazard i jest przyjacielski z natury, gdy jednak ma co$
do zrobienia, koncentruje sie na tym maksymalnie.

Sork Sorjinka, orczyca, Kawalerzystka czwartego
kregu: Sork oddala swoje zycie Legionowi po tym, jak

jalkami, gdyz Moltaa rozkazala jej dniem i noca
strzec wejécia do wioski.Jesli jednak Kwamim wspomni
o Abakule, p e przygéd moga
zechcie¢ z nia porozmawiaé - szczeg6lnie, gdy wiedzieli
o niej wczesniej. Postaci graczy moga tez same si¢
domysli¢, kim jest Abakule, lub zapyta¢ mieszkaficow
wioski o prawdziwe tozsamosci zywotrupéw.

Upal powoli mumifikuje oba zywotrupy, gdyz z ich
cial paruje wilgoé. Gardlo Abakule jest wysuszone na
pieprz, co sprawia, Ze trudno zrozumie¢ jej stowa. Ta
niewielka liczba wyrazow, ktére jest w stanie wyméwic,

Horrory zabily h jej dzki

plemienia - poza nia. Orczyca przysiegla, ze nie wezmie
do ust alkoholu ani nie wyjdzie za maz, dop6ki Barsawia
nie zostanie uwolniona od Horroréw. Nic dziwnego, ze

ydobywa si¢ z jej ust wraz z szorstkim, zgrzytliwym
sykiem. Po wymowieniu kilku sylab, jej gardio zaciska
sie i Abakule musi przelkna¢, by mowié dalej.

Jeeli bohaterowie podejda do Abakule dyskretnie

jest najbardziej fanatyczna ze wszystkich legionistéw,
- 2 wylaczeniem Molty.

ip iaja z nia, trollica im
co wie i co moze przyniesé szkode Legionowi. Bél i groza
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zycia po zyciu wpedzaja ja powoli w szalefistwo, dlatego
Ik

tez Abakule moze odp tylko na bezpos
pytania.
Pytania o Ponury Legion

Dzieki dokladnym obserwacjom przed i po $mierci,
Abakule sporo wie o legionistach. Jesli émiatkowie pyta-
ja 0 opinie na temat poszczegélnych cztonkéw oddziatu,
trollica oferuje im odpowiedZ w nastepujacych komen-
tarzach, przerywanych atakami kaszlu:

— Moltaa jest szalona, szalona, kompletnie szalona!
To ona mi to zrobila! Zabijcie ja, zabijcie ja! A potem
zabijcie mnie!

- Kwamm chee rzadzié. Widze to w jego oczach.
Chee by¢ krélem.

~ Lo-Arr to glupi dzieciak. Widzialam setki takich. Za
kilka lat bedzie albo martwy, albo szalony, jak Moltaa.

~ Gzoogowi nie zalezy na niczym. Zabija tylko czas.

- Sork jest szalona jak Moltaa; catkiem szalona. Hor-
rory zabily jej rodzine i pragnie krwi...

- Dalia? Nie mam pojecia dlaczego ta mila starsza
pani jest z ta banda $wirow.

— Maloniel jest bardzo mloda i skazana na porazke

ja zakoticzy¢. Na przyklad, moze sprawic, ze w poblizu
znajduja sie legionisci i zauwazaja podréznikéw. Wtedy
trollica musi zamilknaé. Albo gardio Abakule moze
odmoéwié postuszenistwa przez dluzsza chwile.

DZIEL I RZADZ

W miare jak $miatkowie poznaja réznych czlonkéw
Ponurego Legionu — rozmawiajac z Abakule oraz miesz-
kaficami wsi — moga odkry¢, ze zdecydowanie réznia sie
oni miedzy soba i ze grupa jest skonfliktowana.

Moltaa jest przekonana, ze nalezy walczy¢ z Horrora-
mn, tropiac je i wykurzajac z wszelkich kryjowek. Poza
bestii i co soba

nie ma zadnych ambicjonalnych celow.

Jednak Kwamm ma inne pomysty. Wstapienie do
Ponurego Legionu bylo dla niego sposobem zdobycia
wladzy. Jego ambicje sa sprzeczne z celami Molty.
Kwamm chce zbudowa¢ baze, z ktérej bedzie mozna
robi¢ wypady przeciwko Horrorom. Kwarantanna
i zajecie Hanto to wedlug niego doskonala okazja do
wprowadzenia tych planéw w zycie. Ork ma zamiar
przeksztalcié budowana wieze w fortece Ponurego
Legionu, kt6ra bedzie dowodzit. Choé jeszcze nie podjat

Przyp mi C: i Bojazi: zadnych krokéw, ma zamiar walczy¢ z Molta o przy-
bystra, by by¢ adeptka, ale nie na tyle, aby pozostaé przy woédztwo nad tym oddziatem.
Zyciu. Opisy p Inych legioni (Boh

— Arrkhard takze jest szalony. Mysli ze Tk i i, strona 58) ja informacje o tym, kto

jest z nim. Widzialam Thystoniusa po swej §mierci
i wiem, Ze Pasja jest po mojej stronie.

Pytania o zaginionych kurieréw

Abakule niechetnie opowie o ucieczce kurieréw ze
wsi. Po kilku prébach wspomni, ze Arrkhard Gahh
powalil ja kllkoma celnymi strzalami z procy, a Moltaa
dobita kosci. Jesli b
Abakule o $mierci Li Pu, trollica wymusi na podréznych
przysiege dzenia Moltyy. Gdy ie opowia-
daja jej o h, ktérzy stali sie bandytami, Abakule
kreci glowa i przeprasza:

~Mialam przeczucie, ze zle skoficza. Dobrze wykony-
wali rozkazy, ale... Powinnam dobra¢ sobie lepszych.

Pytania o Hanto

Abakule wyrazi opini¢ na temat niektérych miesz-
kafic6w wioski, przeplatana kolejnym atakiem zduszo-
nego kaszlu:

~ Chereca, przywédczyni wsi, mysli, ze przeczeka
Legion, wspélpracujac z nimi. Nigdy nie odejda.
Kwamm buduje fort.

- Emberica wie, co robi¢. Trzeba sig broni¢!

- Aardelea? Na pewno nie jest splugawiona. To dziw-
ne, ale Horrory nie maja z tym nic wspélnego.

Jezeli Mistrz Gry uzna, ze rozmowa z Abakule
odkrywa zbyt wiele szczeg6léw, moze w prosty sposéb

kogo by poparl w razie walki o przywodztwo pomiedzy

a Molta. moga wykorzystac te
naplecxa i konflikty, by wywola¢ rozlam w szeregach
i pozbyé sie Legionu z Hanto. Rozdzial Ostateczne
rozwiazanie, strona 50, daje wskazéwki, w jaki sposob
mogliby to uczyni¢.

KLOPOTY

Aby uchronié

przed iastowym
, wykorzystaj iej
spotkania, aby wprowadzi¢ informacje o reputacji tej
organizacji. Mistrz Gry majacy druzyne przyzwyczajo-
na do rozwiazywania wszelkich probleméw sila, powi-
nien uwypukli¢ potege Ponurego Legionu za kazdym
razem, gdy bohater niezalezny wspomina o nim.

i natychmiast, legionisci staraja sie
schwytaé $miatkow, by potem ich przestuchaé. Nie
sprowokowany atak stawia bohateréw w szczegélnie
niekorzystnej sytuacji, jesli w dalszych spotkaniach ze-
chea wspélpracowaé z Legionem na przyjacielskiej sto-
pie. Jezeli w walce zginie jaka$ postaé, pozwl graczowi
wybraé nowego $miatka sposréd mieszkaficéw Hanto.

Jesli poszukiwacze przygod zdecyduja sie nie wcho-
dzi¢ do wioski, daj im do zrozumienia, ze Charboyya
zapewne nie zaplaci im, jezeli osobiécie nie sprawdza
jak sie miewa rodzina i przyjaciele krasnoluda.
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Ten rozdzial opisuje wioske Hanto i jej mieszkaficéw w czasie
nalozonej przez Ponury Legion kwarantanny.

WPROWADZENIE

Kiedy bohaterowie wejda do Hanto, przeczytaj na
glos, co nastepuje:

Przechodzicie przez brame w ogrodzeniu, krzywiac
sie troche, gdy do waszych nozdrzy dociera cuchnaca
wori ozywionych wartownikow; kierujecie sie ku wiej-
skim bloniom. Zapominajac na chwile o Ponurym Le-
gionie, mieszkaficy Hanto wybiegaja z krytych sloma
chat i zbieraja sie wokét was. Krasnoludy, ludzie, orki
i elfy - wszyscy was otaczaja. To dziwne zachowanie
zwykle tak podejrzliwych wiesniakéw sprawia, Ze czu-
jecie sig nieswojo. Odczucie dodatkowo poglebiaja prze-

razone spojrzenia, rzucane przez mieszkancéw wioski

troche mniej nieufnie, gdyZ Charboyya przysylal swych
Kurieréw co kilka miesiecy od wielu lat. Mieszkaricy
Hanto przyzwyczaili sie do czestej obecnosci obeych,
ale nadal odrzucaja przybyszow, ktérzy nie nosza me-
dalionéw krasnoluda.

ROZKELAD WIOSKI

Chociaz Hanto przypomina inne wioski sawanny, ta-
kie jak Zolte Zrodlo czy Wisniowy D6t (zobacz Prawdzi-
wi przyjaciele, str. 23), Ponury Legion wprowadzit po
swym przybyciu pewne zmiany. Znajdujaca sie na
nastepnej stronie mapa i legenda do niej opisuja Hanto.

w kierunku legionistéw. Nie odzywaja sie - wyczuwa-
cie, ze nie moga sie na to odwazy¢. Po prostu obserwu-
ja was, usmiechaja sie i podchodza jeszcze blizej.

Kiedy dzicie do i jdluj sie
postodku gléwnego placu wioski, krasnolud o oczach
koloru biekitnego plomienia spoglada na was bacznie.
Gdy dostrzega wasze medaliony, jego twarz rozjasnia
sie w uémiechu.

~ Na Thystoniusa, Charboyya przystal positki! -
méwi, podchodzac do was. Sciska dloni najblizszego
$miatka. - Witajcie w Hanto, wojownicy!

INTRYGA

Odegraj emocjonalne reakcje wiesniakéw: strach,
gniew i desperacka nadzieje, ze p e przygéd
przynosza wolnoéé. Spraw, by postaci graczy wsp6lezu-
ty wiesniakom, pokazujac brutalne warunki zycia pod
rzadami Ponurego Legionu.

UKRYTE WATKI
Cho¢ Hanto jest tak samo izolowana jak kazda inna ni-
‘zinna wioska w Barsawii, wiesniacy traktuja podréznych

Ogrodzenie

Ogrodzeni i, by zatrzymaé wies-
niakéw w obrebie Hanto. Wykonane jest z drewnianych
pali, miedzy ktérymi rozwieszono line, tworzaca dos¢
gesta sie¢. Na szczycie ogrodzenia legionisci porozwie-
szali male dzwoneczki, ktére dzwonia, gdy kto§ dotknie
siatki. Cheac dotkna¢ ogrodzenia nie poruszajac dzwon-
kéw, posta¢ musi osiagnaé co najmniej ogromny sukces
w tescie Zrecznosci (15) lub innym odpowiednim tescie.
Wszyscy czlonkowie Ponurego Legionu, wlacznie z zy-
wotrupami, dostali od Molty rozkaz zbadania kazdej
préby sforsowania ogrodzenia.

Chaty mieszkalne

Te male, kryte stoma chatki z glinianej cegly stanowia
domy wiesniakéw. Zwykle w kazdej z chat mieszka
jedna rodzina, ale Ponury Legion zajat cztery dla siebie.

Szopy

W tych nieco mniejszych od chat budynkach przecho-
wywane jest jedzenie, zapasy, narzedzia rolnicze i tym
podobne rzeczy. Poniewaz kryja zapasy potrzebne do
przetrwania wioski, sa solidnie zbudowane i dobrze
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Studnia

Zywotrup

chronione. Ponury Legion uzywa jednej z szop, ozna-
czonej na mapie symbolem miecza, do przechowywania
skonfiskowanej broni i pancerzy. Legioniéci trzymaja
budynek pod kluczem i rozkazali swym wartownikom
- Zywotrupom - zaatakowa¢ kazdego, kto sie do niego
zblizy.

‘Wiejskie bionia

To centralny plac, na ktérym odbywaja sie wioskowe
zebrania. Posrodku znajduje si¢ duze palenisko, na
ktérym wiesniacy czasem gotuja wspélne positki. Obok
jest zagroda, w ktorej trzymane sa cztery kozy, pie¢
kréw i cztery konie. Wierzchowce Ponurego Legionu
réwniez znajduja sie w zagrodzie. Trafia do niej takze
konie §miatkéw (jesli takowe sa).

Wieza

wa wieza — projekt Kwam-
ma - znajduje sie w budowie. Gdy zostanie ukoficzona,
ork ma nadzieje uzywaé jej i Hanto jako bazy wypado-
wej w walce z Horrorami. Wiecej informacji na temat
planéw Kwamma znajdziesz w le Boh i
niezalezni, str. 62.

Zywotrupy

Stanowiska wartownikéw — Abakule i Gewgawa, Zy-
wotrupéw Legionu - zaznaczono na mapie symbolami
czaszek. Statystyki stwor6w znajduja si¢ w rozdziale
Serca z kamienia, na stronie 37.

Piec do wypalania cegiet

Wiesniacy uzywaja pieca do wypalania glinianych ce-
giel, ktére stanowia budulec dla chat i szop. Od rozpocze-
cia budowy wiezy, legionisci zmuszaja kilku wiesniakéw
do wytezonej pracy przy robieniu cegiel na potrzeby od-
dziatu. Dlatego tez piec dziala prawie bezustannie.

Kuznia

W kuzni wiesniacy wykuwaja i naprawiaja narzedzia,
czasem réwniez broi. KuZnia stoi obok pieca i korzysta
2jego ognia. Jeden z czlonkéw Ponurego Legionu pilnu-
je kuzni, gdy ta jest w uzyciu, by upewnic sie, ze zaden
2z wie$niakéw nie wykuwa oreza.

Studnia
Polozona na wschodnim kraficu wioski studnia jest
jedynym Zrédiem wody w wiosce.
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ZYCIE CODZIENNE W HANTO

Chot Ponury Legion czut sie zmuszony, by oblozyé
wioske kwarantanna, jego czlonkowie prébuja nie
przeszkadzaé w zyciu codziennym osady bardzicj, niz
uznaja to za Pozwalaja wie$
na roli i dogladaé bydla, ale pilnuia ich przy wezystkich
tych czynnoéciach.

Skrawek ziemi uprawnej Hanto - na tyle tylko duzy,
by wyzywié wioske i jej inwentarz — lezy na wschéd od
osady. Poletko otacza ogrodzenie z krétkich, drew-
nianych palikéw, w wickszosci spréchniatych. Kazdego
dnia dziesieciu wiesniakw opuszcza Hanto, by praco-
waé w polu. Towarzyszy im kilkoro legionistéw, zwykle
Dalia Czerwona Réza, Arrkhard Gahh i/lub Maloniel.

Legion pozwala réwniez wyprowadza¢ wiesniakom
(najwyzej czterem naraz) bydio na pastwisko. Pilnuja
ich zwykle Lo-Arr Brand, Gzoog Zrywajacy Okowy
i/lub Maloniel.

WAZNI WIESNIACY

Sposréd okolo stu mieszkaficow Hanto, postaci
graczy beda rozmawia¢ gléwnie z adresatami listéw
Charboyyi. Kazdy z tych bohateréw niezaleznych jest
opisany ponizej wraz ze wskazéwkami, jak improwi-
zowac rozmowy z jego udzialem.

Emberica

Brat Charboyyi — Emberica - jest pierwszym miesz-
karicem Hanto, kt6ry otwarcie wita $miatkow. Zaklada,
ze kurierzy, ktérzy uciekli, wrécili do Wielkiego Targu,
by opowiedzie¢ kupcowi o Uwaza tez, ze
bohaterowie sa $wietnie wyszkolonymi najemnikami
przyslanymi przez Charboyye, by wzniecili i poprowa-
dzili zbrojny bunt przeciwko Legionowi. Krasnolud jest
zawiedziony, ze przybysze sa tylko troche silniejsi od
poprzedniej grupy postaficow, ale mimo to namawia
ich, by pomogli mu wzniecié rebelie. Leglomscl juz
dawno temu i cala bron jd sie
w wiosce, ale Emberica upiera sie, ze postugujac sie
motykami i widlami réwniez mozna zada¢ powazne

Jesli bok wydaja sie by¢
wani jego planem, Emberica sugeruje, by pomogli mu
wlamaé sie do szopy, w ktérej Legion przechowuje orez
wiesniakéw (zobacz mape Hanto, str. 41).

Emberica wie niewiele o taktyce walki i wierzy, ze
wie$niacy moga pokona¢ Legion dzieki uzasadnionemu
gniewowi. Upokorzenie doznane z rak Molty (zobacz
Odlegta cisza, str. 5) tylko umocnilo jego determinacje
pozbycia sie oddziatu z wioski.

Uzyj k luda do . To mo-
ze skloni ich do dzialania. Jesli poszukiwacze przygéd
beda zbyt mili dla legionistow, Emberica sprobu]e zaog:-
ni¢ sytuacje. Codziennie pyta L jak
rozpoczaé bunt. Jego serce jest dobre, ale plany - glupie.
Odrzuca dzialania subtelne i ukradkowe jako tchérzliwe,

wolac gloéno przeklinaé wrogéw i atakowaé z dobyta
bronia.

Smiatkowie powinni doreczy¢ list Emberici i poro-
zmawia¢ z nim jako pierwszym. Dopiero potem moga
znaleZ¢ inne wazne postaci Mistrza Gry. Statystyki Em-
berici znajduja sie w rozdziale Bohaterowie niezalezni,
str. 70.

Chereca
Sumienna, powazna przywoédezyni Hanto czuje cxe-
zar swych 1 teraz, gdy legi

zajeli jej wioske, Obawla]ac sie, ze rewolta Emberici
przystuzy sie $mierci wielu osob, Chereca stara sie
przekonaé bohateréw, by zgasili te iskre buntu. Jezeli
dowie sig, ze $miatkowie chca fizycznie walczy¢ z Le-
gionem, oponuje. Wskazuje na réznice miedzy szalona,
gorliwa Molta a zadnym wiadzy Kwammem i daje do
zrozumienia, Ze $miatkowie nie musza wcale ucieka¢ sie
do walki, by zniszczy¢ Ponury Legion. Chereca skrycie
bawi sie szczeg6lnie mroczna mysla: moze najlepiej dla
wszystich zainteresowanych byloby, gdyby Aardelea,
zrédlo zarzucanego Hanto splugawienia, po prostu
przypadkowo zginela?

Kiedy poszukiwacze przygéd dorecza list Charboyyi,
Chereca pyta o krasnoluda - ze wzgledu na dawne
czasy. Statystyki gry Chereci znajduja sie w rozdziale
Bohaterowie niezalezni, str. 71.

Orweia
Orweia jest znachorka Hanto i matka Aardelei -

nki, ktéra wywolata Zenia o sp!
nie. Moltaa powiedziala Orweii, ze Legion ma zamiar
straci¢ dziecko, jesli zarzuty okaza si¢ uzasadnione,
i kobieta nie bedzie mogta nic zrobi¢, by ocali¢ cérke.
Chroniac céreczke za wszelka cene, Orweia wypytuje
$miatkéw o ich prawdziwe zdanie na temat Legionu
i kwarantanny - dopiero potem pozwoli im zblizy¢ sie
do Aardelei. Bohaterowie, kt6rzy chca zobaczy¢ dziew-
czynke, musza uzyska¢ w teécie przekonywania przy-
najmniej duzy sukces; oznacza¢ to bedzie, ze zdolali
przekonaé¢ Orweie, iz potrafia pomoéc. Jesli postaciom
uda sie zdoby¢ zaufanie znachorki, udzieli im ona
wszelkiej mozliwej pomocy, nawet jezeli zagrozi to
innym wiesniakom.

Jesli $miatkowie nie zaproponuja Orwei pomocy, sa-
ma do nich przyjdzie z prosba. Nie ma zadnego planu —
po prostu chee sie dowiedzie¢, jak ich obecnosé moze
wplyna na los jej cérki. Jesli bohaterowie zdecyduja sie
na rozmowe z Aardelea, przejdz do spotkania Magiczne
dziecko, str. 44.

Statystyki Orwei znajduja sie w rozdziale Bohatero-
wie niezalezni, str. 71.

Laverium
Matka Charboyi, Laverium, fizycznie nadal jest pel-
na wigory, ale jej umysl - niegdy$ bystry - zaczyna
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szwankowaé. Zyje przeszloscia: wraca do czaséw, kie- LAVERIUM
dy Charboyya i Emberica byli mlodymi, sprzeczajacy-
mi si¢ ciagle chiopcami. Do wszystkich obcych zwraca Cechy Umiejetnosci
sie, uzywajac imion dawno zmarlych mieszkaficow Zrecznosé (13): 6/K10 Artystyczne/szycie (3):
wioski i to bez wzgledu na to, ile razy ja poprawiaja. Sita Fizyczna (13): 6/k10  9/kB+k6
Chetnie i calymi godzinami bedzie rozmawiaé ze Zywotnosé (15): 6/k10  Prowadzenie rozmowy (4):
$miatkami (jesli ci sa w stanie tyle wytrzymac), powta- Percepcja (6): 3/k4 9/Kk8+k6
rzajac stare plotki i kupieckie historyjki. Sita Woli (14): 6/k10 Wiedza/opowiesci
Laverium nie gra zadnej roli w walce z Legionem. Charyzma (10): 5/k8 starych zon (3): 6/k10
Ucielesnia natomiast krzywde wyrzadzona Hanto Wiedza/rolnictwo (2): 5/k8
przez kwarantanne. Po spotkaniu bohateréw z Lave- Obrazenia
rium, Emberica albo Orweia powinni porozmawiac Prog zycia: 38 Walka
o starszej kobiecie ze $miatkami, winiac Legion za stan Prog ran: 10 Obrona fizyczna: 7
jej umystu. Wedlug nich Laverium postarzata sie bar- Prog przytomnosci: 29 Obrona magiczna: 4
dzo w dniu, w ktérym Moltaa uderzyla Emberice. Testy zdrowienia: Obrona spoleczna: 6
3 dziennie Pancerz fizyczny: 0

Kostka zdrowienia: k10~ Pancerz duchowy: 2

Inicjatywa Szybkoéé
Kostka akgji: k10 Pelna: 60

W walce: 30
Inni wiesniacy

Jezeli Mistrzowi Gry potrzebne sa statystyki innych
wie$niakéw, moze wykorzystaé te opisane w spotkaniu
Prawdziwi przyjaciele, str. 26. Mniej wiecej jedna trzecia
wiesniakéw popiera Emberice, tyle samo Cherece, a po-
zostali sa niezdecydowani. Aby losowo ustali¢ przeko-
nania poszczegélnych wiesniakéw, rzué k6. Wynik 1-2
oznacza, iz wiesniak popiera Emberice, 3-4 — ze woli

Cherece, 5-6 za$ - ze nie moze sie zdecydowac.

KLOPOTY

To spotkanie nie daje émiatkom zbyt wielu okazji do
popelnienia bled6w. Dostarczenie listow po prostu
zmusza bohateréw do spotkania sie z czworgiem z piat-
ki najwazniejszych postaci we wsi.

Jesli $mialkowie zechca ! ionistow,
zniechecaj ich do tego, ciagle - w mniej lub bardziej
subtelny spos6b — przypominajac im o potedze oddziatu.
Jezeli mimo tego upieraja sie, by zaatakowa, niech
poniosa konsekwencje.
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@) MAGICZINE DZIECKO (@)

PIS

W tym spotkaniu bohaterowie moga odkry¢ prawde, ktéra stoi
za tajemniczymi zdolno$ciami magicznymi Aardelei. Moga
réwniez poznac opinie Legionu o niej i jej mocach.

WPROWADZENIE

stoi z 2 i i i i pozbawiona wyrazu

twarza; zy¢ zdaja sie tylko jego plonace oczy. Moltaa

Jesli i ja Orweie, by zaprowadzik przyp wam waulkan, ktéry w kazdej chwili moze
ich do Aaldelen, pxzeczyta] na glos, co nastepuje: wybuchnaé. Prébujecie podejsé do pieknego, przerazo-
sie ie, idziecie w milczeniu za nego dziecka, ale Gzoog Zrywajacy Okowy staje wam

Orweia do chaty, w ktérej Legion uwiezil jej cérke. Na
Klepisku, oparta o ceglana $ciane chaty, siedzi ludzka
dziewczynka w wieku okolo dwunastu lat. Jest $licz-
nym, ciemnookim dzieckiem o twarzy pieknej niczym
u elfa. Gapi sie w klepisko chaty, grzebiac w nim zlama-
na galazka. Znudzona spoglada, zdmuchujac grzywke
z czola.

- Aardeleo.... - méwi spokojnie Orweia. Dziecko spo-
glada ku gérze. Na wasz widok na twarz dziewczynki
w oka mgnieniu pojawiaja sie i znikaja rézne uczucia:
strach, wyczekiwanie, oburzenie i ciefi dzikiej nadziei.
Czujecie nagle wspétczucie — to biedne dziecko przeszlo
tyle i to mimo miodego wieku.

Jesli poszukiwacze przygéd myéla o zaaranzowaniu
spotkania z Aardeleg, ale nie robia nic w tym kierunku,
przeczytaj na glos, co nastepuje:

Miody legionista, zwany Lo-Arr Brand, podchodzi do
chaty na obrzezach gléwnego placu wioski. Orweia
siedzi przed drzwiami, segregujac ziola. Wydaje sie
nie§wiadoma tego, ze Lo-Arr nadchodzi. Legionista
krétko méwi co§ do Orweii, ktéra powoli podnosi
wzrok i obrzuca intruza dziwnym spojrzeniem. Wcho-
dzi do chaty i wraca chwile pézniej, trzymajac rece na
ramionach pigknej, choé¢ posepnej ludzkiej dziewczynki.
Dziecko wyglada na mniej wiecej dwanascie lat. Jej rysy
sa piekne i delikatne jak u elfa. Dziewczynka chwile stoi
w drzwiach, a wy wyczuwacie, ze jej smutek skrywa
strach.

Lo-Arr bierze dziecko za reke, odciaga je od Orweii

na drodze.
— Zostala dotknieta przez Horrora...

INTRYGA

Sportretuj Aardelee tak, by budzita jak najwiecej
sympatii. Spraw, by bohaterowie zechcieli poméc tej
Slicznej, przerazonej i kruchej dziewczynce w ucieczce
z rak Ponurego Legionu.

UKRYTE WATKI

Tak jak opisano w Streszczeniu intrygi (str. 9), Aarde-
lea zwrécila uwage Ponurego Legionu, gdyz wedrowny
Trubadur zobaczy}, jak dokonala niezwyklego magicz-
nego wyczynu, po czym sprzedal owa wiadomosé

ddziatowi legi Molty. K: ka - przeko-
nana, Ze znalazla dziecko zdolne do postugiwania sie
surowa magia i, przez to, splugawione przez Horrora —
powiodla swa grupe do Hanto i objela wioske kwaran-
tanna, by “powstrzymac rozprzestrzenianie sie wplywu
innowymiarowej bestii”.

Naprawde Aardelea i swa ykla moc
nie Horrorowi, ale zyczliwemu, choé niezwyklemu
zr6diu magii. Wezeénie rozwiniete i ciekawe dziecko —
uwielbiajace poznawac¢ otaczajacy je $wiat - odkrylto
mala, zamknieta jaskinie, lezaca na skraju pol upraw-
nych Hanto. Pieczara byla pusta, jesli nie liczy¢ kilku
rozpadajacych sie reliktéw z zapomnianych czaséw.
Wﬁréd tych pozornie bezwartoéciowych przedmiotéw

i-prowadzi na plac, gdzie czeka juz Moltaa. O

jd fa sie zy ksiega wiedzy magicznej,
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w ktérej zamieszkiwat duch. Autorzy tomu - w obawie,
Ze magiczne moce i nauka, jaka niosty, moga przepasé
w czasie Pogromu — stworzyli owego ducha i umiescili
go w ksiedze, rozkazujac poméc kazdemu znalazey
dziela, prébujacemu je
samotnoéci, w czasie
ktérych manuskrypt
padt ofiara zywiolow
i powoli gnit, duch
desperacko czekal na
kontakt z Zywym umy-
stem, by przekaza¢ mu
cenne tajemnice, zanim
te zanikna. Przybycie
bystrej i ciekawej Aar-
delei spetnito jego naj-
wigksze zyczenie, Roz-
mawial bezposrednio
z umystem dziewczy-
ny i - bez udzialu jej
$wiadomosci — nauczyt
ja, jak uzywaé kilku
talentéw opisanych
w rozpadajacej sie
ksiedze.

Cho¢ poczatkowo
Aardelea nic nie wie-
dziala 0 swych nowych
mocach, duch wsaczyt
W jej podswiadomosé
zdolnoé¢ ich uzywa-
nia. Kiedy dziewczyn-
ka sie zastanawiala, jak
to by bylo postugiwaé
sie magia, kamieri, na
ktéry patrzyla, powoli
unidst sie z ziemi. Prze-
konana z poczatku, ze
kto$ robi sobie z niej
zarty, po chwili - ku
swemu zaskoczeniu —
zorientowala sie, ze
moze kontrolowaé ru-
chy kamienia. Pokaza-
la swe moce innym
wiesniakom, ktérzy
doradzili jej matce, by
zakazata dziecku ko-
rzystania z nich w obecnosci obeych. Kiedy jednak jej
maly siostrzeniec wpadt do studni, Aardelea zadzialala
bez namystu i wydostala dziecko z opresji, choé $wiad-
kiem owego wydarzenia byl odwiedzajacy wioske
Trubadur.

Jako czeé¢ kwarantanny, Moltaa poddaje Aardelee

i przes! jom i ekspery , majacym
zmusi¢ Horrora, ktéry rzekomo opetal dziewczynke,

do ujawnienia sie. Dotychczas dziecko trzymalo istnienie
jaskini w tajemnicy, a ciagle przesluchania sprawily, ze
zaczela sie zastanawiaé, czy naprawde nie jest opetana.
Stara sie jak moze oprze¢ sondowaniu Molty i ukryé
swe pozostale zdolno-
§ci, prébujac przecia-
gna¢ Sledztwo tak
diugo, jak to mozliwe.
Boi sie, ze Legion zrobi
co$ strasznego, gdy
rozwiaze zagadke.

ROZMOWA
Z AARDELEA
Cheac  przekonaé
Aardelee do rozmowy,
$miatkowie musza wy-
daé sie jej zar6wno go-
dni zaufania, jak i kom-
petentni. Aby przela-
ma¢ strach dziewczyn-
ki, jedna z postaci musi
wykonaé z powodze-
niem test Charyzmy
o stopniu trudnosei 10.
Jesli sie on powiedzie,
Aardelea opowiada b-
ohaterom o jaskini
i o ksiedze, ktéra prze-
méwila do jej umystu.
Potrafi dokladnie opi-
saé poloZenie pieczary.
Wejscie lezy w poblizu
skalnej iglicy, jakies 4
kilometry na pétnocny
zachéd od Hanto. Opis
pieczary znajduje sie
w rozdziale Jaskinia
Aardelei, str. 47. Dzieki
jednej ze swych mocy -
odleglemu zmysiowi —
Aardelea podsluchala,
jak Moltaa ze swymi
podwladnymi dysku-
towala najlepszy spo-
s6b pozbycia sie jej
w razie potrzeby. Jesli
bohaterowie zaprzyja-
dstuchana roz-

Znia sie z dzi
mowe, ale nie ujawni, w jaki sposb ja uslyszala.

ASTRALNE BADANIE AARDELEI
Smiatkowie moga zapragnaé astralnie zbada¢ Aarde-

lee, by odkryé nature jej mocy. Cheac tego dokona,

posta musi przeprowadzic test odpowiedniego talentu

ynka, powtérzy im p

albo zaklecia przeciwko obronie magicznej dziewczynki.
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Magi i Aardelei zwiekszaja jej obrone ma-
giczna przeciwko zakleciom oraz mocom sondujacym
i wykrywajacym. Owa zwickszona obrone magiczna
nalezy bra¢ pod uwage, kiedy dziewczynka jest przera-
zona i prébuje ukry¢ prawde o swoich mocach. Zaleznie
od tego, jak $mialkowie zachowuja sie wobec dziecka
i co powiedza jego matce, ta zdolnos¢ moze sie pojawié
lub nie. Do testéw uzyj wspélezynnikéw obrony
magicznej, podanego w opisie Aardelei (rozdzial Boha-
terowie niezalezni, str. 70).

Jesli test sie powiedzie, postaé wykryje wzorzec
podobny do wzorca adepta, ale pozbawiony formy i si-
ty dyscypliny. Wzorzec ma niebieski odcief, co jest efek-
tem ubocznym mocy ducha. Magiczny tom, z ktérym
duch jest zwiazany, nosi tytul ,Ksiega niebieskich
duchéw”. Smiatek, ktory uzyska ogromny lub wiekszy
sukees, zauwazy, 7e wzorzec Aardele st jakby lufnym
splotem icznych zdol,
wzorzec magicznego stwora niz adepta.

ROZMOWA Z MOLTA

Bohaterowie moga dowiedzie¢ sie tez czego$ o ma-
gicznych zdolnosciach dziewczynki rozmawiajac
z Molta, chot w ten spos6b nie dowiedza si¢ prawdy.
ia na ten temat, po-
niewaz wierzy, ze nawet rozmowa o Horrorze lub jego
stugach dodaje sity innowymiarowym stworom. Cheac
skloni¢ ja do rozmowy, postaé musi osiagnaé co naj-
mniej duzy sukces w tescie przekonywania przeciwko
obronie spolecznej Molty. Jesli test sie powiedzie,
Ksenomantka podzieli sie ze $miatkami ta niewielka
ilocia informacji, ktéra udalo jej sie zdoby¢ do tej
pory.

Moltaa nie moze wykry¢ najmniejszego $ladu obec-
nosci Horrora w Aardelei. Wiele razy prébowala
wejrze¢ w dziecko przy uzyciu swego talentu spojrzenie

i, bardziej przyp

Poproszona o opisanie mocy Aardelei, Moltaa wyzna-
je, ze nigdy nie widziata, jak dziecko ich uzywa. Dowie-
dziala sie o jednej z nich od wedrownego Trubadura
i nie ma pojecia, jakie inne zdolnosci moglaby posiadaé.
Choé Aardelea i Orweia nie przyznaja, ze dziewczynka
posiada jakiekolwiek moce, kilku wiesniakéw rozma-
wialo o zdoInosciach dziewczynki z czlonkami Ponurego
Legionu. Kilkoro naiwnych mieszkaficow wioski
uwierzylo nawet, ze Aardelea zawdziecza swe moce
Horrorowi.

Przeciaganie struny
Smiatkowie powinni uwazaé, rozmawiajac z Molta na
temat dziewczynki. Chociaz K udaje sie

skrywac swa niecierpliwos$¢, brak postepoéw sprawia, ze
staje sie przewrazliwiona na rzeczywiste czy urojone
wtracanie si¢ w jej sprawy. Jesli bohaterowie odnosza
sie sceptycznie, albo kwestionuja jej metody, Moltaa na-
tychmiast przerwie rozmowe. Jezeli zechca znowu z nia
porozmawiac¢ albo zamieni¢ pare siéw z Aardelea, mu-
sza poczekaé do nastepnego dnia. Jesli postaci dokuczaja
K ta moze ich ¢ albo nawet rozka-
zaé legionistom zaatakowaé ich. W kazdym przypadku,
jeden ze $mialkéw musi osiagnaé ogromny albo wyjat-
kowy sukces w tescie perswazji, by przekona¢ Molte, ze
nie cheieli zrobié jej krzywdy.

KELOPOTY

Predzej czy pézniej bohaterowie powinni porozma-
wiaé z Aardelea, sprébuj jednak odwlec to wydarzenie
do czasu, kiedy spotkaja sie z legionistami i kilkoma
wiesniakami. Dzieki temu postaci uzmyslowia sobie
potege sit zebranych przeciwko dziecku. Ponadto by¢
mosze bohaterowie zdadza sobie sprawe, Ze odkrycie
prawdy kry]qce; sie za magicznymi zdolnosciami

astralne, ale Moltaa jest p ze
Horror, ktéry opetal dziewczynke, przeszkadza
w astralnym obejrzeniu dziecka, chociaz nie ma Zadne-
8o dowodu, porwmrdza)qcego ta teorie.

Jesli § o opisanie
stosowanych przez ma metod badania Aardelen, nie

ki jest kluczem do ocalenia Hanto. Jesli $mial-
kowie sprébuja skontaktowac sie z Aardelea zanim zdo-
beda wystarczajaca iloé¢ innych informacji, spraw, by
Orweia ich odprawita.

Bohaterowie powinni stara¢ sie pozosta¢ jak najbar-
dziej neutralni wobec Molty i Ponurego Legnonu Jesli

wyjawi ich, twierdzac, Ze nie sa W stanie
niuanséw dyscypliny Ksenomanty. Jesli wéréd bohate-
réw jest Ksenomanta, Moltaa opisuje mu szereg ekspe-

ja walke, najp
Smxa{kowne moga nie dowiedziet si¢ o ]askml ale
wiedza o niej nie jest niezbedna w zakoiczeniu tej przy-

ryment6éw, z ktérych zaden nie przyniést

Jezeli posta¢ sugeruje, iz brak wynikéw moze oznaczaé
e nie ma nic do wykrycia lub w jakis sposéb zasugeruje,
e metody Molty sa niewystarczajace, Ksenomantka
obrusza sie i zakoficzy rozmowe (zobacz Przeciaganie
struny, dalej).

gody. iusz ma wiele mozliwy azai, a nie
wszystkie wymagaja, by émiatkowie poznali prawde
o zdolnosciach Aardelei. Odkrycie pieczary daje jednak
bardziej satysfakcjonujace zakoriczenie calej historii,
mozesz wiec ewentualnie naprowadzié¢ graczy, by
sprobowali dowiedzie¢ sie wiecej o dziewczynce.
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PIS
To spotkanie opisuje ukryta jaskinie Aardelei i ksiege, z ktorej
dziewczynka czerpie swe tajemnicze moce.

WPROWADZENIE
Kiedy bohaterowie poprosza Aardelee, by oplsa!a

osiagna¢ co najmiej duzy sukces W tecie perswazji.
k Legionu, by

prie nalezy |

wejécie do jaskini, p; ytaj na glos, co

~ Jest na rogu naszego pola uprawnego, niespelna
godzine marszu na péinocny zachéd. Nie mozna go
przegapié. Duza, ostra skala wystaje z trawy, a pie¢dzie-
siat metréw od niej jest dziura w ziemi. Wyglada jak
rozwalona nora susta. Ale jedli sie w nia wcisniecie,
dotrzecie do wielkiej jaskini.

INTRYGA

W tym spotkaniu uwypuklij smutne, powolne
niszczenie niegdy$ wspanialych skarbéw. Do przed-
stawienia tego uzyj ducha magicznej ksiegi. W miare
gnicia tomu, duch powoli traci rozum.

UKRYTE WATKI

Jezeli émiatkowie podejma prébe wymkniecia sie
2 Hanto i odnalezienia jaskini, musza pokonaé ogrodze-
nie, nie poruszajac ostrzegawczych dzwonkéw. Legio-
nisci sa szczegolnie czujni za dnia, wiec bohaterowie
moga by¢ zmuszeni do zastosowania dywersji, by
niezauwazenie uciec. Z kolei w nocy uciekinieréw moga
wydaé latarnie.

dolaczy¢ do pastuchéw. A do tego
potrzebny jest co najmniej ogromny sukces w kolejnym
tescie perswazji przeciwko najwyzszej obronie spolecz-
nej sposrod straznikéw. Jesli ktéras z postaci przyjaznie
nastawiala do siebie Maloniel i sprébuje przekonaé Zlo-
dziejke, by pozwolia jej wyjs¢ w ciagu dnia, wymagany
poziom sukcesu spada do duzego. Aby uzyska¢ pozwo-
lenie na dolaczenie sie do pasterzy od Molty albo
Kwamma, $mialek musi osiagna¢ wyjatkowy sukces
w tedcie perswazji. Na pastwisko moze naraz p6js¢ nie
wiecej niz troje z bohater6w, a Aardelea pod zadnym
pozorem nie moze opusci¢ wioski.

Juz poza wioska bohaterowie moga poprosi¢ wiesnia-
kéw, by zaprowadzili ich do miejsca opisanego przez
dziewczynke. Kiedy dojda do pleczary, straznicy towa-
rzyszacy p zabronia poszul przygod
wejs¢ do srodka, chyba ze jeden ze Smiatkéw osiagnie co
najmniej ogromny sukces w kolejnym tescie perswaz]l
Jesli test sie nie powiedzie, postaci moga sprok
obezwladni¢ straznikéw, by dostac sie do jaskini. Taka
taktyka jednak postawi ich w nienajlepszej sytuacji, gdy
wréca do wioski. Wéciekla Moltaa uwiezi ich pod
czujna, 24-godzinna straza.

Bohaterowie moga tez sprébowac innego podejscia —

Poszukiwacze moga uzyska¢ ie na chwilowe
opuszczenie Hanto, cho¢ Moltaa udzieli go niechetnie.
Jezeli chea uniknaé¢ opowiadania Ksenomantce o celu
swej ekspedycji, moga poprosi¢ o wyjécie z grupa paste-
rzy. W tym celu $miatkowie musza przekona¢ Cherece,
Ze nie maja zamiaru przysparzaé klopotéw ani uciekat.
Przyw6dezyni wioski codziennie wyznacza czworo
wieéniakéw, kt6rzy zabieraja zwierzeta na pastwisko.
Cheac ja przekonaé, by do tej grupy wybrala ktérego$
z poszukiwaczy przygod, jeden ze $miatkéw musi

Molcie o jaskini i poprosi¢ o pomoc w jej
zbadnmu W takim przypadku Ksenomantka, Arrkhard
Gahh i Maloniel z nie wiecej niz trzema $miatkami
wyrusza, by zbadaé pieczare. Moltaa pozwala bohate-
rom wejs¢ do jaskini, podczas gdy sama ze swymi
podkomendnymi zostaje na strazy na powierzchni.
Ksenomantka zaklada, ze wewnatrz roi sie od niebez-
piecznych Horroréw i ma nadzieje, ze dowie sie czegos
z ch wrzaskow p i y przygod, gdy
bestie beda rozrywac¢ ich na strzepy.
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Sterta Smieci

JASKINIA AARDELEI

Kiedy $miatkowie znajda si¢ w jaskini, uzyj mapy
i dalszych opisow, by przedstawi¢ graczom wyglad
pieczary.

Wejbcie

Wejécie do jaskini to mata, ukoéna szczelina w skale,
przykryta cienka warstwa ziemi. Mala Aardelea fatwo
sie w niej miescila, ale wiekszos¢ dorostych musi bardzo
sie natrudzié, by sie przezen przecisnaé. Trolle i obsy-
dianie sa zbyt duzi, by zmiesci¢ sie w otworze, nato-
‘miast wietrzniak wezolga sie do jaskini bez trudu. Orki,
ludzie, elfy, krasnoludy i 'skrangi musza wykonac test
Zrecznosci lub wspinaczki o stopniu trudnosci réwnym
7 plus modyfikator inicjatywy ze zbroi, ktéra posta¢ ma
na sobie (zobacz str. 255, PZ). Jeéli test sie nie powiedzie,
$mialek utyka w polowie szczeliny i musi sie uwolni¢,
wycofujac na powierzchnie. Zajmuje to liczbe rund row-
na roznicy miedzy wynikiem testu Zrecznosci lub wspi-
naczki a stopniem trudnosci.

Skalny wystep

Szczelina nagle koficzy sie dwumetrowym spadkiem
do waskiego wystepu. Spadajacy $mialek, chcac chwy-
cié sic wystepu, musi wykona pomyslny test Zrecznosci

skalnego zbocza, odnoszac obrazenia ze stopniem 3.
Obrazef tych nie moze zlagodzié zbroja.

Kamieniste zbocze

Poszukiwacze przygéd, ktérym uda sie bezpiecznie
pokona¢ wystep, moga nastepnie zejé¢ lagodnie opada-
jacym podiozem jaskini do pokrytego kamieniami
i odlamkami skalnymi zbocza. Cheac bezpiecznie opus-
ci¢ sie kamienistym odcinkiem zbocza, $mialek musi
wykonaé udany test Zrecznosci o stopniu trudnosci 6.
Jesli test sie nie powiedzie, postaé poslizgnie sie i stoczy
na d6t po skalach, uderzajac o male glazy. Upadek ten
powoduje obrazenia ze stopniem 4, przed ktérymi nie
chroni zbroja.

Postaci, ktére docierajac do kamienistego zbocza
zsuwaja sie, musza wykona¢ udany test Zrecznosci lub
wspinaczki o stopniu trudnosci réwnym 12, by zatrzy-
maé swéj upadek. W przeciwnym razie staczaja sie
dalej, odnoszac dodatkowe obrazenia.

Sterta émieci

Jest to spory stos gnijacych, niszezejacych, rozpadaja-
cych sie przedmiotéw. Wr6d nich sa gobeliny, dywany,
ksiazki i meble. Zaden z przedmiotéw nie nadaje sie
do uzytku, a przeznaczenie wigkszosci trudno nawet

lub wspinaczki o stopniu trudnosci 8, po

o odpowiedni modyfikator inicjatywy za noszona Zbroje.
Jesli test sie nie powiedzie, bohater mija wystep i spada,
koziotkujac po écianie jaskini co najmniej do kamienis-
tego zbocza, albo na sam d6l. Ten upadek powoduje

obrazenia ze stopniem 4, ktérych zbroja nie redukuje.

Aby zejs¢ z wystepu na lagodnie pochylone dno
jaskini, $mialek musi wykona¢ test Zrecznosci lub
wspinaczki o stopniu trudnosci 5. Jezeli test sie nie
powiedzie, bohater zsuwa sie po $cianie jaskini do

Kiedy $mialkowie dotra do tej czesci jaskini, kazdy
2 nich slyszy w glowie glos. Nieznajomy wydaje sie
mGwié w ojezystym jezyku kazdej postaci, ale z niezna-

nym akcentem, przerywanie i kiad

~ W koficu... dotarl do... sam... Czekalem tak dlugo!
Ja, ja... moje strony, moja skora... niknie... zabierzcie...
do waszego najwickszego... gdzie... wiedza przez...
glodny i... wiek!

Te urywane slowa to telepatyczna prosba “Ksiegi nie-

bieskich duchéw”, tomu magicznej wiedzy. Starozytni
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medrcy, bojac sie, Ze ich wiedza zaginie w zawierusze
dziejow, stworzyli te ksiege, a pnie wyczarowali
ducha, by pilnowat tomu. Dali mu zdolnos¢ telepatycz-
nego przesylania mysli innym, by w jakiej$ odlegtej
przyszlosci adept mogt uwiecznic ich magiczna wiedze.
Niestety, z wiekiem ksiega zaczela powoli niszczeé,
a wraz z rozsypywaniem sie stron, umyst ducha powoli
tracil rozsadek. Uzyt on zanikajacej potegi, by dotrze¢
do Aardelei i przekazac jej czes¢ swej wiedzy. Ten wysi-
lek wiele jednak kosztowat ksiege i przyspieszyl jej
niszczenie.

Badanie ksiegi

Smiatkowie moga znalez¢ zagrzebana w stercie $mieci
ksiege, kierujac sie natezeniem glosu w swych glowach.
Im beda blizej tomu, tym glosniejszy i wyrazniejszy
bedzie glos. Kiedy ktéras z postaci znajdzie ksiege,
moze - dotykajac jej - porozumiewac sie telepatycznie
z duchem.

,Ksiega niebieskich duchéw” jest duza (ma wymiary
60 na 30 centymetréw) i gruba (na 10 centymetrow).
Oprawiono ja w skére, a okladke zdobia pieknie wyku-
te w orichalku inskrypcje. Runy sa nie do korica elfickie,
cho¢ niewatpliwie nosza élad pisma sperethiel, polaczo-
nego z innymi, nieznanymi symbolami. Podobne znaki,
cho¢ bardziej zlozone i zawile, zdobia strony ksiegi.

Badana astralnie ksiega ma obrone magiczna 21. Wy-
nik 7 lub wigkszy w tescie spojrzenia astralnego, ujawnia
otaczajaca ksiege magiczna aure. Aby jednak dowiedzieé
sie czego$ uzytecznego, wynik testu musi by¢ wyzszy od
obrony magicznej ksiegi. Wskazéwki na temat badania
astralnego ksiegi i odczytywania run z jej okladki znaj-
duja sie w rozdziale Plotki i odkrycia, str. 76.

Rozmowa z ksiega

Jesli bohaterowie zapytaja o dziwne moce Aardelei,
ksiega odpowie:

-Tak... dalem je... dziecku. Te talenty... zapomniana
magia... Moja ostatnia... wiedza... gnije i umiera.
Trzy... Zmysl, umysl... materia... juz zap i

Jezeli bohaterowie zdecyduja sie przeszuka¢ reszte
$mieci, zajmuje im to godzine. Po dokladnych poszuki-
waniach moga odkry¢ zapadnig, prowadzaca do malej
skrytki (90 na 60 centymetréw), w ktérej znajduje sie

Kasetka, i icznie, by wy-

trzyma¢ dzialanie czasu. Jesli $miatkowie otworza
skrzynke, znajda w niej figurke zawinieta w filc
i $wietnej jakosci plétno. Wykonany z obsydianu po-
sazek przedstawia typowego smoka — dlugiego na 20,
wysokiego na 12 i grubego na 7 centymetrow. Figurka
waty okolo 10 kilograméw i jest w doskonatym stanie.
Swiatlo mieni sie na niej réznymi kolorami. Nie posia-
da magicznych mocy, ale ma astralna aure. Chcac
astralnie zbada¢ figurke albo kasetke, $mialek musi
2 powodzeniem wykonaé test spojrzenia astralnego
przeciwko obronie magicznej figurki lub kasetki.
W obu przypadkach wynosi ona 12.

Wiecej informacji o ksiedze i figurce znajduje sie
w rozdzialach Nie dok watki, str. 56, i Plotki

ostatnie. Biblioteka... prosze!
Mistrz Gry moze dalej improwizowaé przemowe

ksiegi, nasladujac przerywanie, op stow, az
postaci graczy odkryja tajemnice zdolnosci dziew-
czynki.

Jesli poszukiwacze przygéd wezma ksiege ze soba na
zewnatrz, ta zacznie gwaltownie niszczeé, az rozsypie
sie w proch w ciagu siedmiu dni. Jezeli zaniosa ja
Molcie, sprébuje sie porozumie¢ z Ksenomantka. Obsy-
dianka skonfiskuje ksiege, uwazajac ja za podla sztuczke
jakiegos nieznanego Horrora. Smiatkowie musza prze-
konaé ja, Ze jest inaczej, albo naméwi¢ Aardelee, by
udawala, ze jej moce znikly po rozsypaniu sie ksiegi.
Wiecej informacji o mozliwych zakoiiczeniach znaj-

salo O St

i odkrycia, str. 76.
KELOPOTY

Poniewaz $miatkowie nie musza znalezé ksiegi, by
rozwiaza¢ gléwny problem przygody, moga pominac to
spotkanie. W takim przypadku, tajemnice ksiegi i jej
wplyw na przyszle przygody staje sie duzo mniej
znaczacy (zobacz Nie dokoficzone watki, str. 56).

Jesli poszukiwacze przygéd sprébuja walki z legioni-
stami w drodze do albo z jaskini, sity Molty walcza do
$mierci. Jak zwykle pozwol, by $miatkéw spotkala kata-
strofa, jezeli zachowaja sie gwaltownie, ale spraw, by
im sie powiodlo, jesli wymysla jakis sprytny plan nie

dziesz w nastepny

p iany przez twércéw przygody.
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@) OSTATECZNE ROZWIAZANIE

Ten rozdzial podsuwa rézne drogi, ktérymi $miatkowie moga
dotrze¢ do pomyslnego rozwiazania przygody.

UKRYTE WATKI

Jakikolwiek bieg wydarzen wybiora gracze, niech nie
bedzie im atwo. Rzucaj im pod nogi wszelkie klody —
niewazne, czy staczaja ostatnia bitwe przy uzyciu slow
czy mieczy. Ponizszy tekst opisuje kilka sposobow
wykorzystania informacji oraz sytuacji z poprzednich
spotkaft i do reagowania na dodatkowe pomysly, ktére
moga przyjé¢ graczom do glowy.

PRZEKONANIE MOLTY

Postacie graczy moga sprébowaé przekonaé Molte, ze
moce Aardelei nie pochodza od Horrora. Niestety,
Ksenomantka nie potrafi podejé¢ do tematu w spos6b
racjonalny i nielatwo ja przekonac. Bohaterowie musza
dziw

pr ¢ bardzo przek Vi
nych zdolnosci dziewczynki, by |
e Aardelea nie jest splugawiona przez Horrora, Powo-

dzenie tej drogi postepowania zalezy od istoty wythu-

Aardelee, by udawala, Ze jej moce znikly wraz z tomem.
Przynajmniej jedna z postaci powinna wiedzie¢, jak to
jest, gdy traci sie talent lub zaklecie, wiec moze pomée
dziewczynce odegra¢ taka role. Smialkowie musza
wykonaé odpowiednie testy, by przekona¢ Aardelee
do podjecia tej gry. Ponadto potrzebny jest jakis rodzaj
testu, by ustali¢ reakcje Molty.

Jesli bohaterom uda si¢ latwo przekona¢ lub oszukaé
Molte, niech Kwamm odméwi przyjecia ich argumen-
tow. Ork ma sw6j sekretny powod - chee pozostaé
w Hanto, skoriczy¢ budowe fortecy i siegna¢ po wiladze.
Aby w takiej sytuacji pokonaé Kwamma, $miatkowie
musza zdyskredytowac go w oczach Molty.

UCIECZKA

Poszukiwacze przygéd moga tez sprébowaé uciec
2 Aardeleq i/lub krewnymi Charboyyi do Wielkiego
Targu. Jesli zechca tak postapié, czeka ich trudne zada-
nie — przekonanie Orwei i Aardelei do uczestnictwa

maczenia. Cho¢ Moltaa kroczy blisko granicy post
nia zmyslow, nie jest ghupia. Dlatego tez - zaréwno ona,
jak i inni legionisci — dokladnie zbadaja kazdy podany
przez $miatkéw dowéd. Jesli uwazasz wytlumaczenie
bohateréw za niedorzeczne, niech im sie nie uda.

Jezeli bohaterowie odkryja prawdziwe wytlumacze-
nie mocy Aardelei, dowiadujac sie o jaskini i znajdujac
tajemnicza ksiege (zobacz Jaskinia Aardelei, str. 47),
moga przynies¢ ksiege Molcie i sprébowac przekona ja,
Ze tom nie jest ani Horrorem, ani wlasnoscia czy dzielem
jakiejs bestii. Jesli beda woleli zatrzymaé wolumin
i sprzeda¢ go, niz pozwoli¢ Molcie go zniszczyé, albo
zaczeka¢, az sam sie rozpadnie, ich argumenty musza
by¢ wielkiej wagi. Rozwiaz te debaty opierajac sie na od-
grywaniu 16l lub pozwdl postaci z najwyzsza Charyzma
wykonaé test tej cechy przeciwko obronie spolecznej
Molty.

Bchaterow:e, ktérzy nie maja szansy ocali¢ ksiegi przed

moga wyl okazje i p

w tym desp planie. Kobieta martwi si¢ o bezpie-
czefistwo corki w drodze powrotnej do Wlelknego Tar-
u, dobnie znacznie ni i iejszej, gdy
uclekmner()w Sciga¢ bedzie Legion. Aardelee z kolei
mys$l o opuszczeniu Hanto przeraza. Wioska jest wszy-
stkim, co zna, i perspektywa zupeinie nowego zycia
w wielkim miescie pod opieka krasnoludzkiego kupca,
ktory opuscit Hanto zanim sie jeszcze urodzila, nie
bedzie dla niej zbyt zachecajaca.

Smiatkowie moga tez zdecydowaé sie na porwanie
Aardelei, by w ten spos6b uchroni¢ ja od §mierci z rak
legionistow. W takim przypadku musza wymyéli¢ spo-
s6b na powstrzymanie dziecka od placzu, gdy beda to
czyni¢ — w innym razie jej krzyki zaalarmuja oddzial.

Aby jakakolwiek préba ucieczki sie powiodta, bohate-
rowie musza pokona¢ ogrodzenie nie poruszalac
dzwonkoéw, ktére \! ja Legion. Los p
kurieréw dowodzi, ze oddzial surowo karze tych,
ktérzy sa na tyle odwazni, by sprébowaé ucieczki.
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Moltaa nie ma zadnych skrupuléw przed zabiciem ucie-
Kinierow, czy , splugawionego przez Horrora” dziecka.
Jezeli nieudana proba ucieczki sprowokuje atak Legio-
nu, Moltaa bedzie rzucaé¢ zaklecia Strzaskanie kosci,
koncentrujac sie na Aardelei. Chce w ten sposéb nie
dopuscié, by Horror, ktéry rzekomo opetat dziecko,
wydostat sie i dotart gdzies dalej. Zabicie Aardelei —
réwniez w ten sposob — koriczy kwarantanne.

Je i towarzyszacym im wiesniakom uda
sie uciec, Legion podazy ich tropem. W drodze do Wiel-
kiego Targu zainscenizuj kilka konfrontacji miedzy

ddziatem i jac, ze Moltaa jest
ekspertem w sztuce b]yskawlcznych atakéw. Zastanow
sie nad planami poszukiwaczy przygéd dotyczacymi
obrony w czasie podrézy i wez pod uwage posiadane
przez ich przeciwnikow talenty oraz zaklecia. Niech

z kolei moze uwierzy¢ (lub zosta¢ skioniona do uwie-
rzenia), ze otwarty bunt orka dowodzi, iz zostat splu-
gawiony przez Horrora.

Tak jak przy kazdym innym rozwiazaniu, niech
$miatkowie na nie zapracuja. Dodawaj do siebie male
zwyciestwa (z okazjonalnymi niepowodzeniami dla
dodama smaczku), uzywajac kazdy sukces lub porazke

do zb ia koricowej, d j
miedzy Kwammem i Molta.

Wplyw rozlamu na wzorzec Legionu

Jesli ponury Legion sie podzieli, wplecione w praw-
dziwy wzorzec grupy watki przestana funkcjonowaé.
Poniewaz watki te podnosza zdolnosci wielu legioni-
stow wyzszych kregow, spowoduje to powrdt owych
mocy do normalnych pozioméw. Wplyw wzorca grupy

scigajacy beda mozliwie najtwardsi, ale jesli
wymysla jaki§ sprytny sposéb unikniecia klopotéw,
rozwiaz sytuacje na korzysé graczy. Unik jest lepszym
rozwiazaniem niz starcie si¢ z Legionem we frontalnym
ataku, gdyz pozwala bohaterom umkna¢ przed regular-
na bitwa.

BUNT
Bohaterowie moga pojé¢ za rada Emberici i sprébo-
waé wznieci¢ bunt przeciwko Legionowi. W tej sytuadji
spraw, by musieli ciezko zapracowaé na zwyciestwo.
Zalecane w tej przygudzle kreg| $miatkéw oraz potega
ze ie w otwartej wojnie
jest wy]atkowo trudne Skryte i podstepne dzialania,
polaczone 2 precyzyjnym planem, moga zakoficzy( sie

na wspélezynniki kazdego z podano w ich
opisie, w rozdziale Bohaterowie niezalezni (str. 58). Do-
Kladne zasady dotyczacych tej formy magii watkéw
znajduja sie w Ksiedze wiedzy, str. 50-52.

ZABICIE AARDELEI

Postaci graczy moga wybrac najbardziej ponura moz-
liwosé i przerwaé kwarantanne, wlasnorecznie zabijajac
Aardelee. Chociaz takie rozwiazanie moze wydawac sie
taktycznym sukcesem, oznacza niepowodzenie w wiek-
szej rozgrywee. Natychmiastowych konsekwenji jest
niewiele. Kazdy wiesniak, widzac prébe morderstwa,
natychmiast, z wlasnej woli, ryzykuje zyciem, by zapo-
biec zbrodni. Kwamm moze by¢ bardzo zawiedziony
utrata szansy na zbudowanie fortecy i albo sprébuje

po ale w bezposrednim ataku postaci gra- , albo przynaj d
czy powmny wypas¢ tak kiepsko, jak poprzedma grupa ukarze po fakcle Moltaa moze narzekaé na poczucie
, nawet ze 6w, ale od ia ukarania ich -

swojej stronie. Jak najlepiej wykouysta] rozmaite talemy
i zaklecia Legionu. Jego czlonkowie nie sa zéltodzio-
bami i walcza do $mierci.

ROZEAM W SZEREGACH

Spostrzegawcze postaci moga zauwazyé poten-
cjalny konflikt miedzy pragmatycznym, ambitnym
Kwammenm i fanatyczna, mistyczna Molta (zobacz Serca
2z kamienia, str. 34, i opisy postaci Molty i Kwamma
w rozdziale Bohaterowie niezalezni, str. 60-65). Jesli
smialkowie zechea rozwiaza¢ problem Hanto droga
wojny psychologi , moga dop dzi¢ do eskalacji
napie¢ miedzy Kwammem i Molta, az Legion podzieli
sie na dwie walczace ze soba frakcje. Postaci graczy
pojawiaja sie wtedy na koficu bitwy, by unieszkodliwi¢
rannych zwyciezcow.

Gracze musza dokladnie okresli¢, jak ich postaci
zamierzaja szerzy¢ niezgode, wykorzystujac slabosci
obojga bohater6w niezaleznych. Kwamm chce wiadzy
i szacunku; obietnica tych nagréd moze popchnaé go do
przedwczesnej proby obalenia Molty. Ksenomantka

w'koficu pozbyli sie zagrozenia z Barsawii.

Jednak w dalszej perspektywie zabicie Aardelei zmie-
nia bohater6w w nikczemnik6w. Traca wszelka nadzieje
na otrzymanie zaplaty od Charboyyi. Kazda wiadomos$é
od wiesniakéw zawiera opis zlego uczynku $mialkéw,
o wprawia kupca w furie. Krasnolud moze nawet
wynaja¢ kolejna grupe poszukiwaczy przygéd, by wy-
tropila postaci graczy i pomécila morderstwo dziecka
jego bliskiej przyjacisiki.

KELOPOTY

Kreatywni gracze moga wynales¢ inne strategie
gl przygody. Jesli rozwia-
zanie jest sprytne i ma sens, zaakceptuj je go. Jezeli
sprawy potocza sie tak dobrze, Ze opowies¢ straci cale na-
piecie, rzu¢ jakas przeszkode na droge $miatkéw, by
weiaz bylo interesujaco.
Pamietaj, ze postaci musza same rozwiaza¢ sytuacje
w Hanto. Jak tego dokonaja, ma mniejsze znaczenie niz
to, ze zrobia to samodzielnie.
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NIE DOKONCZONE WATK|

nformacje zawarte w tym rozdziale pozwola Mistrzowi Gry powia-
za¢ nie dokoniczone watki scenariusza oraz sugeruja sposoby
wykorzystania niektérych elementéw i postaci w pédZniejszych

przygodach.
PO PRZYGODZIE

Poniewaz $émiatkowie moga rozwiazac kryzys w Han-
to na wiele réznych sposobéw (albo na wiele sposobéw
odniesé niepowodzenie), scenariusz ma kilka mozli-
wych zakonczen. Wiekszos¢ z nich miesci sie w jednej
2z dwéch kategorii: e przerywaja k
nie czyniac zbyt wielu szkéd Hanto, albo przerywaja ja
w sposcb Katastrofalny dla wioski. Kiedy postaci graczy
opuszczaja osade, przeczytaj jeden z ponizszych uste-
péw na glos.

sie w drodze powrotnej do Wielkiego Targu. Sprébuj zain-
scenizowaé klimatyczna ucieczke do domu handlowego
Charboyyi z Legionem na karku, albo wymys! inne,
réwnie dramatyczne spotkanie na zakoficzenie. Poza
emocjonujacym koficem, rozegraj droge powrotna
szybko, by nie psu¢ nastroju. Jezeli jednak postaci graczy
zechca szukaé klopotéw, nie krepuj sie i zapewnij im je

Mozesz tez wziaé¢ pod uwage powiazanie watkéw ze
wezesniejszych spotkan w drodze. Jesli chcesz, niech
Znéw sie pojawia Czarnopienie i Bojazi Kofeeld - moga
minaé $miatkéw na drodze, po udanym ataku na jaka$
nieszczesna karawane kupiecka, Albo w mijanej wiosce

skutych lafcucha-

Jesli poszuki przygéd przer bot e odkryja troje bandyto
2z nieli i negatywnymi i dla mi i wykonujacych przymusowa prace.
przeczytaj, co nastepuje: Jezeli poszukiwacze przygéd powrdea do Wisniowego

Cala wioska zjawia sie, by was pozegna¢. Wiesniacy
machaja, wiwatuja i wreczaja wam skromne podarki.
Wyjezdzajac z osady widzicie kilkoro dzielnych miesz-
kanc6w, niszczacych znienawidzone ogrodzenie. Ma-
chaja wam, kiedy ich mijacie, i radosnie wykrzykuja
wasze imiona, dodajac przesadne przydomki. Przynaj-
mniej w malerikiej wiosce Hanto staliscie sie legendami
i opowiesci o waszych dobrych uczynkach beda snute
przy ogniskach przez pokolenia.

Jezeli przygoda zakoficzyla sie katastrofa dla Hanto,
przeczytaj, co nastepuije:

Powoli jedziecie przez trawy, nie mogac oprze¢ sie
pokusie, by spojrzec za siebie. Hanto maleje w oddali
Gdyby tylko moglo réwnie latwo zniknaé z waszej
pamieci, jak z waszego widoku! Kilka ostatnich dni
dalo wam gorzka lekcje. Nigdy naprawde nie staniecie
sie bohaterami, jesli nie wyniesiecie z niej nauki

W DRODZE DO DOMU

Jesli poszukiwacze przygod uciekli z Hanto wraz
z Aardelea lub/i innymi wiesniakami, przygoda jest
skoficzona tylko w polowie. Prawdziwa akcja rozegra

Dotu albo Zoltego Zrodla, znajda te wioski takimi, jakie
je zostawili: uwiklane w bezsensowna kiétnie albo
wdzieczne za nowa przyjazii i harmonie, w ktrej zbu-
dowaniu pomogli émiatkowie.

NAGRODA CHARBOYYI

Jesli poszukiwacze przygéd pomogli ocalié krewnych
i przyjaciél Charboyyi, wdzieczny kupiec wyplaci im
okragla sumke. Jezeli jednak ktos stracit zycie, krasno-
lud moze nie wyplacié $miatkom calej lub czesci obieca-
nej sumy, zaleznie od tego, ilu wiesniakéw zginelo
w wyniku ich dzialafi. Jesli Charboyya jest zadowolony
2 uslug bohateréw, moze poleci¢ ich innym kupcom
z Wielkiego Targu, dajac punkty zaczepienia do nowych
przygéd (zobacz Pomysly na kampanie, dalej).

PRZYZNANIE
PUNKTOW LEGEND

W tym rozdziale znajda sie wskazéwki, w jaki spo-
sob rozdzxcllc punkly legend po:rod graczy. Tak jak
we Wp iu, Mistrz Gry
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LUGAWIENI

powinien przydziclac e pod koniec kazdej sesi a takze

Specyficzne skarby, zdobywane w kazdym spotka-

na przygody. jach
zakladamy, ze przyznawane e bedn 7a keizde zakof-
czone zadanie lub osiagniety cel podezas sesji.

SESJE GRY
Opisane ponizej dwie przykladowe sesje gry obe]mu-
ja okreslone spotkania. Jesli Mistrz Gry

niu, zwi ja pule punktéw Nagrody za skarby.
Znalezienie lub zdobycie takiego skarbu przysparza
druzynie okreslona liczbe punktow legend. Tak jak
punktéow za istoty, Mistrz

dzi wszyst-

P
podzieli¢ te punkty p
kich cztonkéw druzyny.

Celp pojawia sie w ostatniej sesji gry, zaste-

W swojej przygodzie te same spotkania w inny sposcb,
iednio zmieni¢ pr ie punk-
téw legend. Odzwxerued\a]ac fakt, ze Splugawieni
zawieraja kilka szczeg6lnie trudnych sytuadji — zwla-
szcza dla poczatkujacych graczy — system przydziatu
punktow legend odbiega troche od schematu opisanego
w podreczniku Przebudzenie Ziemi (str. 241). Zamiast
przydzielania punktow w zaleznosci od kregu, do
Ktérego przynalezy postaé i wskazari Tabeli pul legend
(str. 242, PZ), liczba ta jest z géry okreslona. W ten spo-
s6b bohaterowie otrzymaja wiecej punkt6w legend niz
postaé z pierwszego, drugiego lub trzeciego kregu.

8
pujac cel sesji. Ostatnia sesja zawiera takze Nagrode za
przygode — zamiast nagrody za sesje. Punkty te przy-
znawane sa za pomysine zakoficzenie calej przygody.
Wiecej informacji na temat celéw przygody i przyzna-
wanych za nie punktow znajdziesz w PZ na str. 242.

Pierwsza sesja

Podczas pierwszej sesji, Charboyya wynajmuje émial-
kéw, by odbyli podréz do Hanto. Po ustaleniu uczci-
wosci pracodawcy i wyekwipowaniu sie na droge,
$miatkowie wyruszaja. Podczas podrézy przez dzikie

niziny natrafiaja na kilka malych wiosek i w koficu

Dla kazdej sesji gry p takze oddzielna pule
punktéw legend. Cel sesji to glowne zadanie spotkania.
Jesli zostanie osiagniety, kazda postaé otrzymuje okre-
slong liczbe punktéw legend, nazywanych Nagroda za
sesje. Zwroé uwage, Ze kazda sesja posiada inna pule
punktéw legend, uzalezniona od stopnia trudnosci
osiagniecia celu.

Nagrode za pokonanie istoty podano w tabeli na stro-
nie 55. Przyznaje sie ja po zakoficzeniu kazdej sesji za
pokonanych przeciwnikéw, a jej wartosé zalezy od licz-
by wrogéw i bioracych udzial w walce bohateréw.
Podane punkty legend dotycza wszystkich istot biora-
cych udzial w spotkaniu, a nie tylko jednej z nich. Mistrz
Gry powinien podzielié te pule punktow réwno pomie-
dzy graczy (patrz str. 242, PZ). Przydzielane punkty le-
gend zaokraglaj w dét, do najblizszej liczby podzi
przez picé - na przyklad 500 punktéw na 6 bohater6w
da: 500/6 = 83,3: czyli kazdy bohater otrzyma po 80
punktéw legend.

Pozycje oznaczone gwiazdka dotycza istoty lub prze-
ciwnikéw, z ktérymi nie trzeba koniecznie walczy¢.
Gdyby jednak bohaterowie zdecydowali si¢ na silowe
rozstrzygniecia, dodaj p za nie punkty
legend do calkowitej puli punktow, dzielonej miedzy
poszczegélnych $miatkow.

Posta¢ moze takze otrzyma¢ pewna liczbe punktéw
legend za Kreatywna i/lub heroiczna gre. Opis kazdej
sesji gry zawiera liste dzialan, za ktdre bohaterowie
moga zosta¢ dodatkowo nagrodzeni. Dana posta¢ moze
otrzymaé tylko jedna taka nagrode podczas jednej sesji
gry. Punkty legend przyznawane za konkretne dzialania
oraz heroizm nie sa rozdzielane pomiedzy wszystkich
czlonkéw druzyny. Bohaterowie moga takze sprzeda¢
niektére przedmioty za tyle sztuk srebra, ile warte sa
one punktéw legend.

potykaja Rhamduca, ktéry prowadzi ich do swej wsi,

Z6ltego Zrédla. Postaci zajmuja sie sporem miedzy Z6t-
tym Zrédlem i sasiednia osada, Wisniowym Dolem.
Kontynuuja swa podréz, by wpasé w zasadzke zasta-
wiona przez zaginionych kurier6w Charboyyi, ktérzy
stali si¢ bandytami.

Podczas tej sesji rozgrywane sa spotkania: Bohatero-
wie Charboyyi, Droga do Hanto, Prawdziwi przyjaciele
i Zdrajcy Charboyyi. Zgoda na prace dla krasnoluda jest
celem sesji. W Drodze do Hanto postaci wiklaja sie w in-
ne konflikty, opisane powyzej. Nagroda za sesje wynosi
150 punktow legend.

P ie wiesni; i/lub bandy Mistrz
Gry powinien przyznaé punkty legend zgodnie  tabelka
Nagrody za pokonanie istot, znajdujaca sie na str. 55.

Mistrz Gry powinien przyznaé¢ punkty legend za
kreatywna i/lub heroiczna gre, jezeli bohaterowie
podejma nastepujace dzialania:

« Mediacja pomiedzy Z6ttym Zrodlem i Wisniowym
Dolem = 75 punkt6w.

« Dowiedzenie sie, ze bandyci pracowali kiedy$ dla
Charboyyi = 75 punktow.

« Przekonanie wiesniaka z Zltego Zrédta / Wisnio-
wego Dotu, by zrobit co§ wbrew swojemu nastawieniu
= 30 punktéw.

W trakcie tej sesji gry bohaterowie nie dostaja nagrody
za skarby.

Druga sesja

Podczas tej sesji bohaterowie docieraja do Hanto i od-
krywaja, ze wioska jest objeta kwarantanna, nalozona
przez Ponury Legion. Spotykaja sie z wiesniakami,
probuja odkryé prawde o Aardelei i jej mocach, a takze
(w ten czy inny sposéb) sprébowaé zniesé kwarantanne
Legionu.
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NAGRODY ZA POKONANIE ISTOT

PIERWSZA SESJA

Przeciwnik 6 graczy
Wiesniacy (30 kazdy)* 600*
Bojazi Kofeeld 100
Damien Czarnopieft 100
Aetheela Czarnopieft 100

Suma (bez wiesniak6w) 300

Nagroda dla bohatera 50

Druga sesja

Przeciwnik 6 graczy
Moltaa 500
Kwamm 300
Lo-Arr Brand 100
Gzoog Zrywajacy Okowy 100
Sork Sorjinka 200
Dalya Czerwona Réza 200
Maloniel 150
Arrkhard Gahh 100
Zywotrupy (2) 220

1870
Nagroda dla bohatera 310

7 graczy 8 graczy
600* 600*
100 100
100 100
100 100
300 300
40 35
7 graczy 8 graczy
500 500
300 300
100 100
100 100
200 200
200 200
150 150
100 100
220 220
1870 1870
265 230

Podczas tej sesji rozgrywane sa spotkania: Serca z ka-
mienia, Kwarantanna, Magiczne dziecko, Jaskinia Aar-
delei i O i Celem przygody jest
przerwanie Hanto - p ja lub sifa.
Nagroda za przygode wynosi 200 punktéw legend.

Za pokonanie czlonkéw Ponurego Legionu i zywo-
trupéw Mistrz Gry powinien przyzna¢ punkty legend
zgodnie z tabelka Nagrody za pokonanie istot, znajdu-
jaca sie na tej stronie.

Mistrz Gry powinien przyzna¢ punkty legend za
kreatywna i/lub heroiczna gre, jezeli bohaterowie
podejma nastepujace dziatania:

« Przekonanie Molty, ze Aardelea nie jest opetana
przez Horrora = 75 punktéw.

» Odnalezienie “Ksiegi niebieskich duchéw” w jaskini
Aardelei = 75 punkt6w.

Skarby, ktore bohaterowie moga zdoby¢ podczas tej
sesji, to Lament Derity — miecz noszony przez Kwamma
- oraz Czaszka z Maarbega — magiczny hetm, nalezacy
do Molty. Kazdy z tych przedmiotow wart jest 300
punktéw legend. Aby je zdobyé, bohaterowie musza
zabié zar6wno Ksenomantke, jak i orka.

Zaplata Charboyyi réwniez liczy sie jako magiczny
ie otrzymuja ja za szlact
uczynki. Kazda posta¢ otrzymuje 1 punkt legend za
sztuke srebra. Zaleznie od ostatecznej kwoty, ustalonej
w Bohaterach Charboyyi, zaplata powinna przynies¢
kazdemu z bohateréw okolo 650 punktéw legend

skarb, poniewaz §

Przyznaj te punkty na koficu przygody, wraz z nagroda
za przygode.

SUMA PUNKTOW LEGEND

Suma punkt6w legend ma by¢ wskazéwka dla Mi-
strza Gry. Moze on przyznaé graczom wiecej badz
mniej punktéw, zaleznie od przebiegu rozgrywki, ale
suma nie powinna si¢ bardzo r6znié od podanej sred-
niej. Zgodnie z danymi z obu sesji, bohater, ktéry ukoii-
czy Splugawionych, powinien otrzyma¢ okolo 1610
punktéw legend. Srednia ta zaklada, ze w przygodzie
wizielo udzial siedmiu graczy i nie uwzglednia punk-
tow za pokonanie dodatkowych przeciwnikéw.

POMYSLY NA KAMPANIE

Przygody publikowane do gry Earthdawn: Przebu-
dzenie Ziemi sa zaprojektowane tak, by pasowaly do
istniejacych kampanii, bez koniecznosci dokonywania

dodatkowych przerébek przez Mistrza Gry. Niektore
2z wydarzei i postaci wystepujacych w przygodzie moga
pojawié sie w innych czy tez prowadzié do kolejnych
scenariuszy. Na przyklad, jesli bohaterom uda sie
przegna¢ Horrora z miasta, ale nie zabija go, moze sie
on pojawi¢ kiedys indziej i ponownie zmierzy¢ sie ze
$miatkami.

Podobnie wydarzenia poprzedzajace przygode moga
prowadzi¢ do rozwoju innych sytuacji. Na przyklad,
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jesli tlem przygody sa niesnaski miedzy straznikami
krwi na Elfim Dworze, jak to mialo miejsce w Mgtach
zdrady, moga one doprowadzi¢ w pdZniejszej przygo-
dzie do regularnej wojny miedzy elfami z Krwawej
Puszczy a krélestwem Throalu.

Jak to obrazuja powyzsze przyklady, przygody nie

Kazde  tej dw6jki legionistow moze da¢ punkt zacze-
pienia dla przygody, zdradzajac bohaterom potozenie
gniazda Horrorow, na ktdrego zniszezenie Legion nie
ma czasu lub nie moze tego uczyni¢ z innych powodéw.

Jezeli $mialkowie pokonali Legion w bitwie, ocalali
czlonkowie moga powrocié, by szukaé zemsty. Jest

istnieja samodzielnie, w oderwaniu od rzeczywistosci
gry. Swiat Przebudzenia Ziemi powinien by¢ zywy,
dynamiczny i zmieniaé si¢ wraz z uplywem czasu. Jesli
wydarzenia majace miejsce W przygodzie powoduja
zmiany w szerszym $wiecie, gracze i ich postaci moga
sta¢ sie swiadkami zachodzacych p . Nadaje to
przygodom poczucie realnosci, potrzebne do dobrej gry
fabularnej.

Wydajac przygody, ktére mozesz wples¢ w swoja
kampanig, chcemy, zeby gra w Earthdawn niosla jak
najwiccej przyjemnosci. Nawet jesli nie poprowadzisz
tego scenariusza dokladnie tak, jak zostal stworzony,
mozesz wykorzystaé zawarte w nim pomysly i informa-
cje, wzbogacajac swoje wlasne przygody i kampanie.

Ponizsze postaci i watki Splugawionych moga byé¢ ta-
two wykorzystane w dalszych przygodach. Mistrz Gry
¢ je w swoich iach

moze

PONURY LEGION

Pojawiajacy sie w przygodzie czlonkowie Ponurego
Legionu stanowia doskonaly material na przyszle sce-
nariusze. Sa potezni, by $mi nie
mogli ich zabié. Jesli stosunki miedzy bohaterami a le-
gionistami stana sie szczegdlnie napite, mozesz po od-
powiedniej przerwie znéw wprowadzié te postaci nie-
zalezne do Zycia $mialk6w.

Jezeli Kwamm przezyje kwarantanne Hanto, konty-

ze fanatycy, tacy jak Sork
Sorjinka i Arrkhard Gahh, beda scigali nowych wrog6w.

Inne oddzialy legionistéw

Wiele oddzialow Ponurego Legionu patroluje ziemie
Barsawii - i nie wszystkie sa tak fanatyczne, jak banda
Molty. Bohaterowie moga spotka legionistéw w prak-
tycznie kazdej sytuacji, dotyczacej znanego Horrora.
Smiatkowie moga sami utworzy¢ oddzial, oddajac sie
sprawie walki z Horrorami i ograniczania zasiegu
szerzonego przez nie splugawienia. Bohaterowie moga
tez uformowaé niezalezna grupe, ktérej zasady beda
bardziej zblizone do idealéw poprzednika Ponurego
Legionu - Dumnego Legionu. Wiecej informacji na
temat Ponurego Legionu i jego historii znajdziesz w roz-
dziale Plotki i odkrycia, na str. 72.

AARDELEA

Jesli bohaterowie pozostana w kontakcie z Charboyya
albo kiedy$ ponownie odwiedza Hanto, moga sie
dowiedzie¢, co stalo sie z dzieckiem, ktére ocalili.

Przez kilka nastepnych lat istniejace juz moce Aarde-
lei rosna i pojawiaja sie kolejne. Gdy tak sie dzieje,
dziewczynka staje si¢ zdobycza, ktérej pragna potezne
organizacje, interesujace sie rowniez ,Ksiega nie-
blesklch duchéw” lub figurka smoka. Jako jedyna
pewnych ych mocy, Aardelea
zaréwno barsa-

nuuje proby zbudowania imperium. Kiedy nastepny
razem bohaterowie beda podrézowaé przez niziny,
moga natknaé sie na orka, dzialajacego mezalezme od

wianiskich, ]ak i oraz

Aardelea 1 jej moce pojawia sie, w kolejnych podrecz-

Molty, dowodzacego fortem i
Kwamm moze pojawia¢ sie kilka razy w ciagu trwama
dlugiej kampanii - za kazdym razem z coraz wieksza
wiadza: tak polityczna, jak i wojskowa.

Moltaa réwniez moze pojawié sie ponownie, z Kwam-
mem lub bez niego. Jesli w tej przygodzie okazala sie
zlem wcielonym, niech uratuje skére poszukiwaczy
przygod, kiedy bedzie czekaé ich pewna émier¢ z rak
zadnego ofiar stada Horroréw. Moltaa i jej legionisci
moga sie tez staé rywalami $miatkéw podczas sce-
nariusza opowiadaj ym kearze,

ego o zap

nikéw P ia Ziemi, jednak w tej chwill prawda
o pochodzeniu tych zdolnosci p je zagadka.
CHARBOYYA

Mistrz Gry moze latwo polaczy¢ wydarzenia Spluga-
wionych z kolejnymi przygodami, sprawiajac, ze kra-
snolud poleca bohateréw innym, przysztym pracodaw-
com. Jezeli $miatkom uda sie uwolni¢ Hanto spod kwa-
rantanny nalozonej przez Legion, kupiec dobrze im za-
placi i wychwala ich przy wszystkich swoich znajo-
mych. Rozentuzjazmowany, moze nawet przechwalié

jacymi w o iu scl z Horror6
i zbieraniu lup6w.

W innym interesujacym zwrocie akeji, Moltaa albo
Kwamm moga zaproponowaé bohaterom, by wstapili
do Ponurego Legionu, gdy nastepnym razem ich drogi
sie zejda, mowiac cos w stylu:

- Walczylicie z nami, ale podziwiamy wasze umiejet-
noci. Moze bedziemy potrafili nauczy¢ was doceniania

drogi zabsjcow Horroréw.

dol boh . Jesli ie spisza sie dobrze
w tej przygodzie, raczej juz nie grozi im bezrobocie. Be-
da nawet zmuszeni wybiera¢ ze zbyt wielu ofert.

KSIEGA NIEBIESKICH DUCHOW”
Ksiega niebieskich duchéw” to tom za-
wierajacy potezna wiedze magiczna. Zawarte w niej
informacje i natura jej twércow zostanie ujawniona
w przyszlych produktach Przebudzenia Ziemi. Niestety,
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jesli bohaterowie zabiora ksiege z jaskini Aardelei,
wolumin gwaltownie niszczeje, obracajac sie w proch
W ciagu siedmiu dni. Nie daje to $miatkom zbyt wiele
czasu, by zglebia¢ ksiege lub przenies¢ ja do miejsca,
w ktérym mogliby ja sprzedaé.

Jesli cheesz, pozwél bohaterom wynalez¢ jakis spos6b

ze jest to magiczny skarb, moga ja dokladnie zbadag, by
poznac jej moce. Jednak - jak zaznaczono w rozdziale
Plotki i odkrycia - mimo magicznej aury figurki, adepci
nie moga jej uzywaé. Moce tego przedmiotu, jesli jakie-
Kolwiek posiada, leza poza zakresem kazdej dyscypliny,
znanej obecnie w Barsawii. Kiedy wies¢ o istnieniu fi-

zachowania ksiegi. Uczeni
2 calej Barsawii i Imperium
Thery pozadaliby magicz-
nych sekretow zawartych
w ksiedze, gdyby tylko
wiedzieli o jej istnieniu.
Rzadkosc i oczywista pote-
ga ksiegi czynia ja wyjat-
Kkowo cenna - i potencjalnie
niebezpieczna. Wiele roz-
nych stron moze prébowaé
ja zdoby¢ droga kupna lub
groZniejszymi metodami.
Krélestwo Throalu, straz-
nicy krwi z Krwawej Pu-
szczy, klan Deinarastow
2 lopos, Imperium Thery,
wielki smok zyjacy w Bar-
sawii i wielu innych moze
zechcie¢ wejé¢ w posiada-
nie , Ksiegi niebieskich du-
chéw”. Jezeli $miatkowie
zabiora ksiege do Throalu,
moze beda mogli ja sprze-
daé za wysoka cene - ale
nie na tyle wysoka, by zna-
czaco zmienila sume na-
grod za kampanie.

Nawet jezeli ksiega nie
przetrwa, ci, ktérzy usly-
sza 0 magii, jaka obdarzyla
dziecko, moga odszukaé
bohateréw, by sie dowiedzie¢, co wiedza o zawartosci
woluminu, W ten czy inny spos6b, wies¢ o dziele roznie-
sie sie po Barsawii, budzac szczeg6lne zainteresowanie
w Wielkim Targu i Throalu. Daj graczom do zrozumie-
nia, Ze ich postaci weszly w kontakt ze Zrédlem ogromnej
potegi oraz tajemnicy i wielu innych chcialoby posias¢

ich wiedz

najda zaréwno, Ksiege niebieskich
duchéw”, jak i rzezbe smoka (zobacz dalej), wyjasnij, ze
astralna powierzchownoé¢ woluminu wykazuje pewne
polaczenie pomiedzy samym tomem, figurka i smokami
Istota tego polaczenia zostanie ujawniona w przyszlych
produktach Przebudzenia Ziemi

FIGURKA SMOKA

Podobnie jak , Ksiega niebieskich duchéw”, statuetka
smoka ukryta w jaskini Aardelei moze odegra¢ istotna
role w nastepnych przygodach. Jesli $miatkowie sadza,

gurki sie roznicsie, jej uni-
kalnos¢ sprawi, ze stanie
sie réwnie poszukiwana
jak ,Ksiega niebieskich
duchéw”.

Jesli bohaterowie zdecy-
duja sie sprzeda¢ figurke,
odkryja, ze wielu kupcow
2 Wielkiego Targu i Throa-
lu zaplaci okragla sumke
za tak wspaniale dzielo
sztuki. Mistrz Gry moze
ustali¢ jej cene tak, by paso-
wala do jego kampanii, ale
sprzedanie figurki powin-
no przyniesé poszukiwa-
czom przygéd co najmniej
1200 sztuk srebra.

Wsréd wielu grup i j
nostek, mogacych poszuki-
waé rzezby, jest wielki
smok Lodoskrzydly, ktére-
go leze znajduje sic w Bar-
sawii, w poblizu Throalu.
Jesli $miatkowie zdecyduja

sie zatrzyma¢ statuetke,
zjawia sie tajemniczy mez-
czyzna i oferuje za nia 1500
sztuk srebra. Tajemnicza
posta¢ pracuje dla pewnej
osoby lub grupy - sam
zdecyduj. Ten potencjalny
nabywca nie zdradza postaciom imienia swojego praco-
dawcy. Jezeli bohaterowie nie chea rozsta¢ si¢ z figurka
lub zadaja wyzszej ceny, albo podbij oferte, albo zain-
scenizuj kradziez rzezby. Po jakim§ czasie od chwili,
gdy bohaterowie stracili figurke z oczu, dowiaduja sie
(w sposéb wymyslony przez Mistrza Gry), ze trzecia,
nieznana strona weszla w posiadanie statuetki. W gestii
Mistrza Gry pozostaje, czy ta trzecia strona ukradia, czy
kupila figurke.

Tajemnicza trzecia strona jest Lodoskrzydly, cho¢
émialkowie moga si¢ o tym nigdy nie dowiedzie¢

Motesz zachowac tozsamosc tej strony w tajemnicy albo
nawet podsuwaé émiatkom falszywe wskazéwki, by
zbi¢ ich z tropu. Jednak danie bohaterom do zrozumie-
nia, ze smok ma figurke, powinno im uzmystowi¢ jej
znaczenie. Podobnie jak w przypadku ,Ksiegi niebie-
skich duchow”, tajemnice figurki zostana odkryte
w przyszlych produktach z linii Przebudzenia Ziemi
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SPLUGAWIENI

®
BOHATEROWIE NIEZALEZN

tym rozdziale Mistrz Gry znajdzie informacje oraz charakte-

rystyki postaci odgrywajacych kluczowe role w przygodzie

Splugawieni. Jezeli okaze sie to konieczne lub pozadane, pro-
wadzacy moze zmodyfikowac niektére cechy, dostosowujac bohateréw
niezaleznych do mozliwosci §miatkéw. Poniewaz postacie te najpraw-
dopodobniej pojawia sie w przygodzie czeéciej niz raz, ich opisy zgro-
madzono w tym rozdziale dla wygody prowadzacego i uszeregowano
zgodnie z ich znaczeniem dla scenariusza. Opisy i charakterystyki in-
nych, pomniejszych postaci, umieszczono w spotkaniach, w ktérych po-
jawiaja sie po raz pierwszy.

EARTHDAWN
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EROWIE NIEZALEZNI A

Zauwaz, ze oddzial Molty stworzyl prawdziwy
wzorzec, zliwiajacy grupy p
swoich mozliwosci poprzez zastosowanie magii wat-
kéw (zobacz str. 50, Ksiega wiedzy). Kazdy czionek
grupy, ktéry osiagnal przynajmniej czwarty krag
w swojej dyscyplinie, przyczynit sie do stworzenia tego
prawdziwego wzorca i wplétt do niego watki wlasnego
wzorca. Watki te zwiekszaja kilka zdolnosci postaci,
oznaczonych gwiazdka (*) w jej statystykach. Podnie-
sione wartosci podane sa w kwadratowych nawiasach,
obok normalnych wartosci danej zdolnosci.

Jesli Ponury Legion podzieli sie na wrogie frakcje,
prawdziwy wzorzec grupy rozpadnie si¢, a zwiekszone
zdolnosci postaci przestana obowiazywaé (patrz
Ostateczne rozwiazanie, str. 50).

CHARBOYYA

Charboyya jest
si¢ do piecdziesiatki. Mieszka w Wielkim Targu, gdzie
prowadzi $wietnie prosperujace przedsiebi handlu
jedwabiem, Charboyya spedzit mlode lata jako ubogi

chiopak we wsi Hanto, odizolowanej osadzie na dzikiej
barsawiariskiej sawannie. Kiedy dorést, zmeczylo go sen-
ne wiejskie zycie, wyruszyl wiec w wiat, by zbié fortune.
Cho¢ osiagnal sukces, o jakim nawet nie marzy}, bardzo
tesknil za swoja rodzina i przyjaciéimi. Aby ulzyé owemu
poczuciu samotnosci, wynajmuje kurieréw, ktérzy co kil-
Ka miesiecy dostarczaja jego listy do Hanto. Ta slabostka
kosztuje go niemaly grosz, jednak Charboyya uwaza ja za
bardziej niz warta swojej ceny.
Cechy Umiejetnosci
Zrecznosé (12):5/k8  Czytanie/pisanie (jezyki:
Sila Fizyczna (12): 5/k8  ludzki, orkowy, sperethiel,
Zywotnosé (13): 6/k10  throalski) (4): 10/k10+k6
Percepcja (13): 6/k10  Etykieta (6): 12/2k10
Sila Woli (14): 6/k10  Handlowanie (7): 13/k12+k10
Charyzma (14): 6/k10  Prowadzenie rozmowy (4):
10/K10+k6
Targowanie sie (4): 10/k10+k6
Wiedza/ekonomia (5):

11/k10+k8
Obrazenia Wiedza/szlaki handlowe
Prog zycia: 35 krasnoludéw (6): 12/2k10
Prog ran: 9
Prég przytomnoéci: 27 Walka
Testy zdrowienia: Obrona fizyczna: 7
2 dziennie Obrona magiczna:
Kostka zdrowienia: k10 Obrona spole : 8
Pancerz fizyczny: 0 )
Pancerz duchowy: 2 . .. .
R T A
Szybkosé .. .. -
Inicjatywa Petna: 57
Kostka akgji: k8 W walce: 29
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MOLTAA

Moltaa przyszla na $wiat
w obsydiafiskiej enklawie
Twarde Wzgérze, w ostatnim
pokoleniu przed zakoficze-
niem Pogromu - w czasach,
ktére zbyt dobrze pamieta.
Pierwsi mieszkaiicy Twardego
Wazgorza, zamiast przetrwaé Diuga
Noc zahibernowani pod ziemia,
wzniesli nad swoim Zzywoglazem
nieprzejrzysta, magiczna kopule. Gdy
do enklawy nadciagnely Horrory, zaczely
calymi dniami i nocami drapa¢ zelaznymi pa-
zurami $ciany kopuly. Szeptaly obrzydliwe
sprosnosci, opisujac rany, ktére zadadza ob-
sydianom, kiedy wreszcie zniszcza barie-
re. Do czasu narodzin Molty, glosy Hor-
roréw staly sie czescia codziennego zy-
cia. Wielu obsydian popadalo przez to
w obled, inni odchodzili przed nadej-
sciem swego czasu do zZywoglazu, de-
speracko szukajac ulgi i wyzwolenia.
Im bardziej wyuzdane potwory
drapaly, tym bardziej umacniala
sie fizyczna obrona enklawy.
Ustawicznie drapanie Horro-
16w sprawilo w koiicu, ze ko-
pula sta-
1a sie twar-
da i czysty
niczym diament
Horrory - wiedzac,
7eich ofiary widza je - po-
czely odgrywaé nie koficzaca
si¢, obrzydliwa parade dzi-
wacznej przemocy i niewyobra-

~

zalnego okruciefistwa. Ten przera-
zajacy widok wielu mieszkaficw
Twardego Wzgérza doprowadzit
do szalefistwa.

Mtoda Moltaa uodpornila sie na
strach przed Horrorami i wk

ce sama zaczela im groz
szczeg6lowo opisujac, jak po-
méci Twarde Wzg6rze, kiedy
Pogrom si¢ skoficzy. Choé
znala Ponury Legion jedy-

nie z opowiesci, powie-

dziala bestiom, Ze wstapi
w szeregi tych zdeter-
minowanych
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bohateréw i ujrzy wszystkie Horrory martwe, cierpiace
i umierajace - tak jak cierpial i umieral jej lud.

Kiedy czasy ciemnosci ostatecznie sie zakonczyly,
Moltaa opuscila Twarde Wzgérze, opanowala dyscypli-
ne Ksenomanty i wyruszyla na poszukiwania Ponurego
Legionu. W ciagu minionych osiemdziesieciu lat osia-
gnela dowddeza pozycje w organizacji, a takze szésty
krag w swej dyscyplinie. A przez te wszystkie lata misja
pozbycia sie Horror6w z Barsawii stata sie pozerajaca jej
dusze obsesja. Nie zywi zadnych uczué w stosunku do
swoich zolnierzy, traktujac ich jedynie jako brof wymie-
rzona we wroga. Niezdolna do pogawedek ani nie
wiedzaca, jak wlasciwie traktowa¢ inne osoby, Moltaa
nie ma pojecia, ze cze$¢ legionistow po prostu sie jej boi.
Ambicje Kwamma bylyby poza jej pojmowaniem,
gdyby w ogole wiedziala, ze istnieja.

W walce Moltaa woli trzyma¢ sie z daleka od cioséw
oreza i rzuca¢ na wrogéw Strzaskanie kosci. Czasami
jednak z rozkosza sama wchodzi do gniazda Horroréw
i tnie je bezlitosnie swym dwurecznym mieczem. Ude-
rzona, stosuje moc Podmuch swojego magicznego hel-
mu (patrz Plotki i odkrycia, str. 75), nawet jesli czasem

Aliwia to ikowi jej p ie. W matrycach
2wyKle trzyma zaklecia: Astralny Horror, BGl, Leczenie
i Strzaskanie kosci.

Cechy

Zrecznosé (11): 5/k8
Sita Fizyczna (21): 8/2ké
Zywotnoé (15): 6/k10
Percepcja (16): 7/k12
Sita Woli (17): 7/k12
Charyzma (12): 5/k8

Talenty

Czytanie/pisanie (6): 13/k12+k10 (jezyki:
ludzki, obsydiatiski, orkowy, sperethiel,
throalski, trollowy)

Czytanie/ pisanie znakéw magicznych (4):
11/k10+k8

*Ksenomancja (6): 13/k12+k10 [(9):
16/k20+k6]

Matryca (4)

Matryca (6)

Matryca (6)

Matryca (6)

*Moc woli (6): 13/k12+k10 [(9): 16/k20+k6]

Powstrzymanie ducha (6): 18/k20+k12

Przerazanie (3): 10/k10+k6

Rytual karmiczny (5)

*Rzucanie czar6w (6): 13/k12+k10 [(9):
16/k20+k6]

Spojrzenie astralne (4): 11/k10+k8

Ulepszona matryca (4)

Wytrzymalos¢ (6)

Umiejetnosci

Artystyczne/haftowanie (1): 8/2k6
Wiedza/historia Ponurego Legionu (3): 10/k10+k6
Wiedza/Horrory (4): 11/k10+k8

Wiedza/legendy i bohaterowie (1): 8/2k6

Obrazenia Karma
Prog zycia: 60 Kostka: kd
Prog ran: 13 Punkty: 10
Prog przytomnosci: 47

Testy zdrowienia: 3 dziennie Inicjatywa

Kostka zdrowienia: k10 Kostka akgji: ké
Zaklecia

Astralny Horror (matryca)

Bol (matryca)

Doéwiadczenie $mierci

Duch mgly

Krag zycia

Leczenie (matryca)

Oblicze $mierci (matryca)

Pojedynek woli

Strzaskanie kosci (ulepszona matryca, 1 utkany watek)
Stworzenie kosciotrupa

Taniec koci

Upiorny dotyk

Wykrycie ozywieficow

Walka Szybkosé
Obrona fizyczna: 7 Peina: 54
Obrona magiczna: 10 W walce: 27

Obrona spoteczna: 8
*Pancerz fizyczny: 8 [11]
*Pancerz duchowy: 3 [6]

Ekwipunek
150 sztuk srebra
Czarna jedwabna szarfa
(przedmiot wzorca Ponurego Legionu)
Czaszka z Maarberga (patrz Plotki i odkrycia, str. @75)
Dwureczny miecz (obrazenia: 15/k20+k6)
Trollowa proca (obrazenia: 12/2k10)
Zestaw podrozny
Zwierzeca skéra

Uwagi o karmie
Moltaa moze wykorzystywa¢ karme do dzialait wyma-
gajacych samej Percepcji.

Uwagi o tkaniu watk6w

Moltaa jest dostrojona na drugim poziomie do
Czaszki z Maarberga, lecz jak dotad nie udalo sie jej
odnalezé tajnika wiodacego do trzeciego poziomu.
Prawdziwy wzorzec jej grupy daje jej 3 do: ksenomacji,
rzucania czaréw, mocy woli, pancerza fizycznego
i pancerza duchowego.
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KWAMM

Kwamm jest ambitnym orkiem, oddanym sprawie
usuniecia wszelkich §ladéw Pogromu z Barsawii. Oczy-

wiscie, traktuje on réwniez swoja misje jako $rodek do
osiagniecia wladzy. Jest zbyt pewny siebie i przekonany
o swoich przywédczych cechach. Uwaza, ze to, co
dobre dla niego, jest tez dobre dla Barsawii.

Kwamm dorastal w wiosce Spalona Lata. Jako dziecko
przyjaznit sie z pézniejszym pracownikiem Charboyyi -
Gamuudgem (patrz Bohaterowie Charboyyi, str. 13).
Od wezesnych lat marzyl o wladzy. Kiedy dzieci bawily
sie w ,Heroséw i Horrory”, Kwamm zawsze upie-
ral sie, by przewodzié grupie heroséw. Po latach, gdy
do Spalonej Laty zawitat oddziat Ponurego Legionu,
ich nieustepliwos¢, twardos¢ i determinacja wywarly
na j Kwammie og ie. Ork
widzial legionistéw jako $wiatlych i elokwentnych,
duzo bardziej rozgarnietych niz Zyjacy w wiosce
brudni rolnicy, ktérzy do takiej jasnosci umystu nie
doszliby nawet po tuzinie weieleri. I tak oto Kwamm
zamarzyl o zaciagnieciu sie do Legionu i zdobyciu
reputacji poteznego herosa.

Po kilku latach szkolenia jako adept, doszly go shu-
chy o innej grupie legionistéw, przemierzajacej ziemie
w poblizu Spalonej Laty. Grupa ta, pod przewodnic-
twem obsydianki Molty, zatrzymala sie w Daneru

— wiosce polozonej opodal jego siota. W tym cza-
sie Spalona Lata goscila zgromadzenie
miejscowych przywédeéw osad, ktérzy
dyskutowali sposoby pozbycia sie
z okolicy wyniostych fanatykow.
Kwamm ten wieczér spedzit w Dane-
ru i zaoferowal legionistom swoje ustu-
gi jako rekrut.

Urad Kwamm — powrciwszy
do Spalonej Eaty w pelnym stroju Legio-
nu - miast z zazdrosnym podziwem,
spotkal sie z pogarda. A Gamuudge, jego
przyjaciel z czaséw dziecifistwa, wszczal
2 nim béjke. Kwamm spucil towarzyszo-
wi porzadne lanie. Jednak Gamuudge,
osuwajac sie na ziemie, zadal $wiezo

upieczonemu legioniscie szczesliwy,
miazdzacy cios w nos. Tak wiec
zamiast $wietowaé zwy-
ciegstwo Kwamma,
mlodzi wiesniacy
otoczyli powalone-
go Gammudge'a
Dawny przyjaciel
wyémial legioni-
ste, wykrzywiajac
przy tym popeka-
ne usta i nazywajac
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kan " oraz ,paj; czarnej

g

skorze”, Kwamm odszedl, wykrzykulac nicjasne grozby

o sprowadzeniu przyjaciol, by dali wszystkim baty.
Gi

Cechy T:

‘alenty
*Bron biata (5): 13/k12+k10
[(7): 15/k20+Kk6]
Brofi miotana (4): 13/k12+k10

y
Zrecznos¢é (19): 8/2ké6
Sita Fizyczna (13): 6/k10

Choé pogrézki legionisty byly golosk
potraktowal je na tyle powaznie, ze opuscit wioske.

Jako czlonek grupy Molty, Kwamm szybko udo-
wodnit swoja odwage i determinacje. Stal sie niezasta-
pionym legionista, a potem - zastepca przywodey
oddziatu.

Chociaz Kwamm nie przyznalby sie do tego nawet
samemu sobie, béjka z Gamuudgem pozostaje jego naj-
wieksza porazka. Nie raz udowodnil, iz jest odwaznym
zabojca Horroréw, ale szyderstwa jego bylego przyja-
ciela nadal rozbrzmiewaja w jego pamieci. Te drwiny
sprzed lat pomogly mu odniesé obecny sukces - kiedy-
kolwiek potrzebuje doda¢ sobie odwagi, by wykopaé
drzwi kaeru albo poprowadzié atak na Horrory, mysli
o tamtej béjce i slubuje udowodni, jak bardzo sie mylili

Zy §¢ (14): 6/k10
Percepcja (12): 5/k8
Sita Woli (10): 5/k8
Charyzma (16): 7/K12

Bron strzelecka (5):
13/k12+k10

Druga bron (3): 11/k10+k8

Manewr (5): 13/k12+k10

Karma Riposta (5): 16/k20+k8
Kostka: k8 Rytuat karmiczny (5)
Punkty: 40 Tkanie watkéw (Fechtmistrz)

(5): 10/k10+k6
Inicatywa Unik (5): 13/k12+k10
Kostka akdji: ké *Wytrzymalosé (5) [7]
Zachowanie réwnowagi (3):
Obrazenia 9/K8+k6
*Prég zycia: 73 [87]
Prog ran: 10

$miejacy sie z niego glupcy. Zdarzenie z G
jest jednym z bodzcéw pobudzajacych gahad Kwamma
- reakcje, ]aka wszysthe orkx odczuwala na pewne
impulsy je na temat
gahad Kwamma znajdziesz w rozdziale Serca z kamie-
nia, str. 36, oraz w MieszKaficach Barsawii, tom 2, str. 64

Coraz pewniejszy swej sily Fechtmistrza piatego
kregu, Kwamm wyobraza sobie siebie jako przywédce
oddziatu legionistow. Chociaz szanuje po$wiecenie
Molty dla sprawy, wierzy, ze grupa powinna stworzy¢
wielki plan rozprawienia sie z Horrorami, a nie po pro-
stu bezladnie krazy¢ po okolicy w poszukiwaniu poje-
dynczych bestii, Ork chee zalozyé stala baze w okolicy
i znacznie zwiekszy¢ liczbe oddzialéw, tak by Legion
mégl oczyscic caly region z innowymiarowych stwo-
réw. Taki plan wymaga wszechstronnego dowédcy,
a Kwamm pozada tej roli dla siebie.

Kwamm widzi zajecie Hanto jako pierwszy krok do
realizacji swych wielkich plan6w i radoénie snuje wyo-
brazenia o rozbudowaniu wiezy obserwacyjnej w wiel-
ki, murowany fort. Jeszcze nie wymyslil, w jaki sposéb
méglby zmienié swa obecna pozycje prawej reki Molty
w walesajacej sie bandzie na dowédce wojskowej bazy.
Jako gléwny zastepca Molty, Kwamm kontroluje nabér
rekrutéw i osobiscie wprowadzil wielu miodszych
czlonkéw do tej bandy Ponurego Legionu. Nawet czeé¢
weteranéw Legionu woli Kwamma od ich obecnej przy-
wodezyni. W przeciwiesistwie do Molty, ktéra czesto
wydaje sie byé na wpél oblakana, ork jest charyzma-
tyczny, kontaktowy i staly. W razie jakichkolwiek
wewnetrznych sporéw o wladze, wielu legionistow
popario by Kwamma.

Postaci, ktore schlebiaja wielkim aspiracjom i zarozu-
mialoéci Kwamma, nawiazuja z nim dobry kontakt. Ci,
ktorzy zagrazaja jego planom lub wizerunkowi, szcze-
gélnie wspominajac béjke z G robia sobie
2 orka zdecydowanego wroga.

“Prég przy Sci: 58 [70]
Testy zdrowienia: 3 dziennie
Kostka zdrowienia: k10

‘Umiejetno$ci

Artystyczne/rycie run (1): 6/k10
Wiedza/historia Ponurego Legionu (3): 8/2k6
Wiedza/Horrory (3): 8/2k6

Wiedza/ procedury wojskowe (1): 6/k10

Walka Szybkos¢
Obrona fizyezna: 10 Pelna: 90
Obrona magiczna: 7 W walce: 45

Obrona spoleczna: 9
Pancerz fizyczny: 12
*Pancerz duchowy: 0 [2]

Ekwipunek
65 sztuk srebra
Lament Derity (obrazenia 11/k10+k8;
patrz Plotki i odkrycia, str. 74)
Kamienny sztylet
(przedmiot wzorca Ponurego Legionu)
Miecz trollowy (obrazenia: 12/2k10)
Tarcza piechoty
Zbroja plytowa
Zestaw podrézny

Uwagi o karmie

Kwamm moze wykorzystywaé karme do dziatai
wymagajacych samej Zrecznosci. Moze takze wyda¢
karme, by zwickszy¢ obrazenia zadawane mieczem.

Uwagi o tkaniu watkéw

Kwamm jest dostrojony na drugim poziomie do La-
mentu Derity, a takze wplott watki do: wytrzymatosci,
broni bialeji pancerza duchowego.
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LO-ARR BRAND

Czlowiek Lo-Arr Brand to wojownik drugiego kregu.
Niesmialy, wiejski chlopak, ktéry zaciagnat sie do Po-
nurego Legionu w daremnej probie zrobienia na zlos¢
ukochanej z lat dziecifistwa za malzefistwo z innym. Po-
niewaz Kwamm wzial go pod swoje skrzydta i postat na

lenie w dyscyplinie Wojownika, oddanie Lo-Arra
Ponuremu Legionowi wyrasta bardziej z jego osobistej

wdziecznosci dla orka niz z poczucia ,misji”. W razie
sporu pomiedzy Molta a Kwammem, Lo-Arr bez waha-
nia stanie po stronie orka. Wojownik ciezko pracuje
i ryzykuje, by zrobié wrazenie na swoim dowédcy.

W walce Lo-Arr lubi rzuca¢ sie w wir bitwy i sieka¢
mieczem. Jezeli odniesie 15 lub wiecej obrazen, stosuje
talent ognista krew, by sie uzdrowic.

Jego otwarta, przyjacielska natura sprawia, ze latwo
do niego dotrzeé. Sklonny do niemal niezdrowej nie-
$mialosci w towarzystwie kobiet w jego wieku, moze
byé podatny na préby uwiedzenia.

Cechy Talenty
Zreczno$é (15): 6/k10 Akrobatyczny atak (2)
Sila Fizyczna (12):5/k8  7/K12

Zywomoéc’ (13): 6/k10 Bron biala (3): 9/k8+k6

Percepcja (11): 5/k8 Ognista krew (2): 7/k12
Sita Woli (10): 5/k8 Riposta (1): 10/k10+ké
Charyzma (6): 4/k6 Rytual karmiczny (2)
Walka wrecz (2): 7/k12
Karma Wszechstronno$¢ (2)
Kostka: k8 Wytrzymalosé (2)
Punkty: 7
Inicjatywa Walka
Kostka akgji: kd-2 Obrona fizyczna: 8
Obrona magiczna: 7
Obrazenia Obrona spoleczna: 5
Prog zycia: 53 Pancerz fizyczny: 12
Prog ran: 9 Pancerz duchowy: 0

Prog przytomnosci: 41
Testy zdrowienia:

2 dziennie
Kostka zdrowienia: k10

Umiejetnosci

Artystyczne/muzyka (rog) (1): 5/k8
Wiedza/historia Ponurego Legionu (1): 6/k10
Wiedza/Horrory (1): 6/k10

Wiedza /procedury wojskowe (1): 6/k10

Szybkosé
Pelna: 70
W walce: 35

Ekwipunek

25 sztuk srebra

Lekka kusza (obrazenia: 9/k8+k6)
Miecz (obrazenia: 10/k10+k6)
Tarcza piechoty

Zbroja plytowa

Zestaw podrézny
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GZOOG
ZRYWAJACY OKOWY

Gzoog Zrywajacy Okowy to Wojownik drugiego kre-
gu. Jest niskim, zezowatym orkiem o krzywych nogach
i szczurzych rysach, Ten zbiegly niewolnik wstapil
w szeregi Legionu poniewaz slyszat, ze to wielki szwin-
del. Na nieszczescie dla Gzooga, zaciagnat sie akurat do
uczciwej grupy, bardziej zainteresowanej pokonaniem
Horroréw niz tupieniem ich lez. Dlatego tez wymaga
stalego nadzoru, by wypelnial przydzielone mu obo-
wiazki. Na dodatek bez przerwy przemysliwuje, jak by
sie wzbogaci¢ na boku, La]mu]ac sxe czesto przemytem
lub b dem z y Boi sie Molty
i poszediby za Kwammem, gdyby drogi dwojga przy-
wodcow sie rozeszly.

Jesli pojedynczy $miatek lub dwéch postepuje z nim
po przyjacielsku, Gzoog jest chetny do rozmowy i po
chwili gadki-szmatki proponuje kilka rundek gry w ko-
sci (oczywiscie, z niewielkimi stawkami, aby bylo cie-
Kawiej). Jezeli bohaterowie traca pieniadze, Gzoog
odpowiada na ich pytania, by zatrzymac ich przy grze,
przeciagajac odpowiedzi tak diugo, jak sie da. Jesli
poszukiwacze przygéd zaczna wygrywac, Gzoog przy-
pomina sobie nagle o swych obowiazkach i pakuje kosci.

Gzoog codziennie wykorzystuje talent drewniana
skora, jako cze$é porannego rytualu. Kiedy zaréwno on,
jak i jego przeciwnik sa juz prawie niezdolni do walki,
uzywa talentu pi taniec, by
modyfikatory inicjatywy powodowane przez ciezki
pancerz. Nie znosi zaczyna¢ walki i wycofuje sie z prze-
grywanych bitew, jeéli jego zwierzchnicy nie patrza.

Cechy Talenty
Zrecznoé (15): 6/k10 Akrobatyczny atak (2):
Sila Fizyczna (16): 8/2k6

7/k12 Brori biata (3): 9/k8+k6

Drewniana skéra (2): 8/2k6
Percepcja (13): 6/k10  Powietrzny taniec (2): 8/2k6
Sita Woli (11): 5/k8 Przewidywanie ciosu (2):
Charyzma (9): 4/k6 8/2k6

Rytual karmiczny (2)

Walka wrecz (2): 8/2k6

Zywotnos¢ (14): 6/k10

Szybkosé Wytrzymalosé (2)

Pelna: 70

W walce: 35 Umiejetnosci
Artystyczne/muzyka

(fujarka) (1): 5/k8

Karma Wiedza/hazard (4): 7/k12

Kostka: k8 Wiedza/historia Ponurego

Punkty: 6 Legionu (1): 7/k12
Wiedza/Horrory (1): 6/k10

Inigatywa Wiedza/procedury

Kostka akcji: kd-2 wojskowe (1): 7/k12

Obrazenia
Prég zycia: 54
Prog ran: 10
Prog przytomnosci: 42
Testy zdrowienia:
3 dziennie
Kostka zdrowienia: k10

Ekwipunek
100 sztuk srebra

Walka

Obrona fizyczna: 8
Obrona magiczna: 7
Obrona spoleczna: 6
Pancerz fizyczny: 12
Pancerz duchowy: 1

Lekka Kusza (obrazenia: 11/k10+k8)

Miecz (obrazenia: 12/2k10)
Tarcza piechoty

Zbroja plytowa

Zestaw podrézny
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SORK SORJINKA

Sork Sorjinka zaciagnela sie do Ponurego Legionu po
tym, jak Horrory wybily cale jej nomadzkie plemie.
Przy wstepowaniu zlozyla przysiege, Ze nie weZmie
sobie malzonka i nie bedzie pita alkoholu, dopéki
wszystkie Horrory nie zniknal z Barsawii. Jej bez-
wzgledna nienawis¢ do plugawych bestii z innych
wymiaréw umiejscawia ja zdecydowanie w obozie
Molty. Sork postrzega Kwamma jako oportuniste, nie-
wystarczajaco oddanego sprawie.

Sork nie rosci sobie pretensji do dziatania dla dobra
innych. Jej motywem jest zemsta i potrafi bez skru-
puléw zdeptaé prawa tych, ktérzy mieszaja sie w jej
sprawy. Jest tez niedostepna i wyizolowana, a jedy-
nym tematem rozméw sa dla niej Horrory i sposoby
walki z nimi. Jesli poszukiwacze przygod uracza ja
opowiesciami o swych potyczkach z potworami,
stucha z wielkim zainteresowaniem, ale nie widzi
powodu, by méwié o sobie obcym.

Jako Kawalerzystka piatego kregu, Sork woli walczyé
w siodle, ale jesli zajdzie potrzeba, stanie takze pieszo.
Trafiona, stosuje talent unik. Z przegrywanych bitew
wycofuje sie jedynie w przypadku, gdy przeciwnicy nie
s Horrorami, W przegranych starciach z tymi bestiami
jej kompani musza czesto sila odciagaé orczyce od
walki, by uchroni¢ ja przed niepotrzebna $miercia.

Cechy Obrazenia

Zrecznoé (16): 7/k12 Prég zycia: 62

Sita Fizyczna (15): 6/k10 Prég ran: 9

Zywotnosé (12): 5/k8  Prég przytomnosci: 56
Percepcja (7): 4/k6 Testy zdrowienia: 2 dziennie
Sita Woli (8): 4/k6 Kostka zdrowienia: k8
Charyzma (12): 5/k8

Karma Walka

Kostka: k8 Obrona fizyczna: 9

Punkty: 26 *Obrona magiczna: 5 [7]
Obrona spoleczna: 7

Inicjatywa Pancerz fizyczny: 12

Kostka akeji: kd-1 *Pancerz duchowy: 0 [2]

Talenty

Bron biala (4): 11/k10+k8

Przywolanie rumaka (4): 8/2k6

Rytuat karmiczny (3)

Szarza (4): 10/k10+k6

Tkanie watkéw (Kawalerzysta) (2): 6/k10
Unik (4): 11/k10+k8

Wiez ze zwierzeciem (4): 9/k8+k6
Wytrzymalos¢ (4)

N
RN

Unniejetnosci

Artystyczne/rymarstwo (1): 5/k8
Wiedza/historia Ponurego Legionu (3): 7/k12
Wiedza/Horrory (4): 8/2k6
Wiedza/procedury wojskowe (1): 5/k8

Ekwipunek

Czarny belt (przedmiot wzorca Ponurego Legionu)
Kopia (obrazenia: 11/k10+k8)

Lekka kusza (obrazenia: 10/k10+k6)

Miecz (obrazenia: 11/k10+k8)

Tarcza piechoty Szybkosé
Zbroja plytowa Pelna: 75
Zestaw podrézny W walce: 38

Uwagi o karmie
Sork moze wydawa¢ punkty karmy w jakiejkolwiek
akgji z uzyciem wierzchowe6w, poza testami obrazeni.

Uwagi o tkaniu watkéw
Sork posiada watki poziomu 2, wplecione do: obrony
magicznej i pancerza duchowego.
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DALIA CZERWONA ROZA

Ta liczaca sobie 287 lat elfica to Wladczyni Zwierzat
piatego kregu. Dalia Czerwona Réza pézno odkryla
czar przygody. Wychuchana céreczka bogatych elféw
z duzego kaeru wzenila sie w wazna kupiecka rodzine
i spedzila wiekszos¢ swego Zywota na wychowywaniu
dzieci i zyciu spotecznym. Kiedy pomogla juz urzadzi¢
sie na $wiecie dzieciom i wnukom, postanowita po§wie-
cié reszte swojego Zycia stuzbie Barsawii, przechodzac
szkolenie adeptki i zaciagajac sie do Ponurego Legionu,
by pomée w pozbyciu sie Horroréw z prowincji. Rzecz
jasna, ta decyzja wywolala skandal w rodzinie. Krewni
- przekonani, ze Dalia postradata zmysly ~ wynajeli
grupe poszukiwaczy przygéd, ktorzy mieli wydostaé ja
2z szereg6w Legionu. Smiatkowie dostali jednak porzad-
ne lanie — i od tej pory Dalia mogta kontynuowaé swoja
Kariere bez przeszkod.

Radosna i otwarta Dalia dba o morale grupy. Jej
lagodna postawa malo znaczy dla brutalniejszych legio-
nistéw, ale Lo-Arr Brand szybko zaadoptowat ja jako
swa nieoficjalna matke. Dalia za$ chetnie nawiazuje
kontakt z tymi $mialkami, ktéry okazuja jej przyjazs,
szczegolnie gdy okaza sie wyrafinowanymi rozméwea-
mi. Najwieksze pasje elficy to prowadzeni ji
i gotowanie, a jej obecni towarzysze dyskutuja z nia
raczej malo i nie potrafia doceni¢ jej kuchni.

Dalia chetnie opowie historie swojego Zycia bohate-
rom, jednak zgrabnie zmienia temat, gdy wydaja sie
wyciagaé informacje, ktére mogliby wykorzystac prze-
ciwko Legionowi. Jest bowiem bardzo lojalna zaréwno
wobec Molty, jak i Kwamma. Konserwatywna elfica
w kazdym sporze poprze oficera wyzszego ranga.

Talenty

Pazury (4): 12/2k10

Poznanie stworzenia (4): 10/k10+k6

Rytual karmiczny (4)

Tkanie watkéw (Wladca Zwierzat) (2): 8/2ké
Tropienie (4): 10/k10+k6é

Walka wrecz (5): 11/k10+k8

Wiez ze zwierzeciem (4): 10/k10+k6
Wytrzymalosé (4)

Zapozyczenie zmyshu (4): 8/2k6

W trakcie walki Dalia ma d do szy 8¢
wydawania karmy, polegajac na talencie pazury, ktéry
pozwala jej dotkliwie ranié przeciwnikéw. Elfica uwa-
7a, ze przezyla dlugie, bogate i spelnione zycie, dlate-
go w razie potrzeby chetnie sie poswieci, by pokona¢
lub zabié¢ Horrora.

Cechy Karma
Zrecznos¢ (15): 6/k10 Kostka: k6
Sita Fizyczna (11): 5/k8 Punkty: 18

Zywotnosé (14): 6/k10
Percepcja (14): 6/k10

Sila Woli (9): 4/k6 Inicjatywa
Charyzma (15): 6/k10 Kostka akcji: kd-1
Umiejetno$ci

Artystyczne/ gotowanie (7): 13/k12+k10
Etykieta (8): 14/k20+k4

Prowadzenie rozmowy (4): 10/k10+k6
Wiedza/wiedza o elfach (1): 7/k12

Obrazenia Walka

Prég zycia: 64 *Obrona fizyczna: 8 [10]
Prég ran: 10 Obrona magiczna: 8
Prég przytomnosci: 52 Obrona spoleczna: 8
Testy ienia: 3 dziennie Pancerz fizyczny: 12
Kostka zdrowienia: k10 *Pancerz duchowy: 0 [2]
Ekwipunek

250 sztuk srebra

Lekka kusza (obrazenia: 9/k8+k6)
Pazur krojena (przedmiot
wzorca Ponurego Legionu)

Tarcza piechoty Szybkoéé
Zbroja plytowa Petna: 70
Zestaw podrozny W walce: 35
Uwagi o karmie

Dalia moze wykorzystywaé punkty karmy w testach
zdrowienia lub w testach talentéw, ktére zastepuja testy
zdrowienia.

Uwagi o tkaniu watkéw
Dalia posiada watki poziomu 2, wplecione do: obrony
fizycznej i pancerza duchowego.
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MALONIEL

Maloniel - najnowszy nabytek Ponurego Legionu —
jest Zlodziejka trzeciego kregu. Marzy o budzeniu stra-
chu w innych. Podobnie jak Kwamm, pochodzi z malefi-
kiej wioski na sawannie i uwaza swych bylych sasiadow
za potulne krowy. Legioniéci reprezentuja dla niej sile
i ekscytujace, prawdziwe zycie. Nie rozumie jednak,
dlaczego nowi kompani wydaja si¢ unika¢ jej wzroku
i nie chca odpowiadaé na pelne ciekawosci pytania o ich
wypelnione przygodami zycie. Nawet Dalia Czerwona
Réza, kt6ra bardzo sie stara traktowaé¢ wszystkich po
przyjacielsku, zdaje sie trzyma¢ Maloniel na dystans.
Dziewczyna nie wie, ze ten dowodzony przez Molte od-
dzial Legionu stracila juz siedemnastu Zlodziei - czes¢
2 nich wpadlo w $miertelne pulapki, czes¢ porwaly
niewidzialne monstra, a pozostali zakoriczyli zywot
w inny, réwnie nieprzyjemny sposéb.

Glodna przyjazni i nieco naiwna Maloniel odpowiada
na kazdy przejaw zainteresowania $miatkéw jej osoba.
Jest nowa, wiec nie zna zadnych cennych tajemnic.
Zamiast tego stale rozprawia o nudzie Zycia na wsi,
ktére poréwnuje do ekscytujacego Zycia w szeregach
Ponurego Legionu. Jesli poszukiwacze przygéd okaza
i ia, Maloniel mo-

jej wystarczajaco duzo
ze zdecydowac sie na opuszczenie Hanto wraz z nimi
po zakoficzeniu scenariusza.

W przypadku starcia miedzy Molta a Kwammen,
Maloniel najprawdopodobniej odejdzie z Legionu,
rozczarowana i zdegustowana; raczej nie poprze zad-
nej ze stron.

W walce Maloniel lubi podchodzié do przeciwnika
od tylu, uzywajac talentu skradanie si¢ i w ten spos6b
przygotowujac sie do ataku z Chiodny sto-
sunek legionistow do Maloniel sprawil, Ze nie ma ona
zamiaru za nich umieraé. Wycofuje sie wiec z walki jesli
odniesie tyle obrazer, ze od progu przytomnosci beda ja
dzieli¢ tylko 3 punkty.

Cechy Karma
Zrecznosé (17): 7/k12 Kostka: k6
Sita Fizyczna (12): 5/k8 Punkty: 25

Zywotnosé (10): 5/k8
Percepcja (14): 6/k10
Sila Woli (13): 6/k10 Inicatywa
Charyzma (11): 5/k8 Kostka akgji: k12
Talenty

Atak z zaskoczenia (3): 10/k10+k6

Bron biata (3): 10/k10+k6

Magiczny wytrych (3): 10/k10+ké

Rytuat karmiczny (3)

Skradanie sie (3): 10/k10+k6

Unik (2): 9/k8+k6

Wspinaczka (3): 10/k10+k6

‘Wytrzymato$é (3)

Uniejetnoéci

Artystyczne/muzyka (piew) (1): 6/k10
Wiedza/ballady elfickie (1): 7/k12
Wiedza/legendy i bohaterowie (1): 7/k12

Obrazenia Walka

Prog zycia: 46 Obrona fizyczna: 9
Prog ran: 8 Obrona magiczna: 8
Prég przytomnosei: 34 Obrona spoleczna: 7
Testy zdrowienia: 2 dziennie ~ Obrona spoleczna: 7
Kostka zdrowienia: k8 Pancerz duchowy: 1

Szybkosé
Pelna: 80
W walce: 40

Ekwipunek

50 sztuk srebra

Miecz (obrazenia: 10/k10+k6)

Sztylet (obrazenia: 7/k12)

Sztylety do rzucania, 3 sztuki (obrazenia: 7/k12)
Trollowa proca (obrazenia: 9/k8+k6)

Zbroja skérzana warstwowa

Zestaw podrézny

EARTHDAWN




ARRKHARD GAHH

Kilka miesiecy temu Arrkhard Gahh, troll, Powietrz- g
ny Lupiezca drugiego kregu, rozpoczal stuzbe na
Placzliwej Barrakudzie”. Kiedy pewnej nocy spojizat
na niebosklon, taficzace na zaglach ksiezycowe cienie
wydaly sie uklada¢ w wizerunek twarzy. Oblicze prze-
méwilo do Arrkharda, wjawniajac swoje imie. Byla to
Pasja Thystonius, ktéra nakazala trollowi ruszy¢
w podréz na dzikie niziny Barsawii. Tam mial zaciagnaé
sie do Ponurego Legionu, by walczac z Horrorami,
udowodnié swoja wartos¢ dla Thystoniusa.

Zaloga statku nic nie slyszala, wyémiata wiee Arrk-
harda, stwierdzajac, e troll przesadzil z grogiem. Mimo
to Gahh wyruszyl w podr6z na niziny, gdzie odszukat
Molte i jej oddzial Ponurego Legionu. Choé¢ walczy
2 Horrorami dopiero od szesciu miesiecy, zdazyt juz
udowodni¢ swoja odwage w wielu niebezpiecznych
bitwach.

Cho¢ Arrkhard przemawia lagodnie i rozsadnie, mo-
7e - na swoj sposéb — byé réwnie fanatyczny co Moltaa.
Uwaza, ze jego stuzba wyzszym celom usprawiedliwia
kazde zlo, jakiego méglby sie dopuscié.

Gahh szanuje i lubi Kwamma, jednak w razie sporu
przywédcow, bez wahania czy zalu przecialby orka na
pot.
Arrkhard rozpoczyna kazda bitwe swym okrzykiem
bojowym: ,, Thystonius rozkazuje ci zginac!”. Troll nie
uzywa talentu ognistej krwi zanim nie odniesie 20 lub
wiecej punktéw obrazefi.

Cechy Karma
Zrecznoéé (17): 7/k12 Kostka: k4
Sila Fizyczna (21): 8/2k6 Punkty: 15
Zywotnosé (16): 7/k12
Percepcja (13): 6/k10
Sita Woli (11): 5/k8 Inicatywa
Charyzma (10): 5/k8 Kostka akgji: kd-1
‘Umiejetno$ci
Talenty Artystyczne/rzezbienie w drewnie (1): 7/k12
Bron biala (4): 11/k10+k8 Wiedza/Horrory (1): 7/k12
Okrzyk bojowy (2): 7/k12 Wiedza/Pasje (2): 8/2k6
Ognista krew (2): 9/k8+ké
Rytuat karmiczny (2) Szybkosé
Unik (2): 9/k8+k6 Pelna: 80
Wytrzymatosé (3) W walce: 40
Zeglarstwo powietrzne (1): 6/k10
Ekwipunek
10 sztuk srebra
Obrazenia Walka Mata figurka Thystoniusa
Prég zycia: 63 Obrona fizyczna: 9 Tarcza piechoty
Prég ran: 11 Obrona magiczna: 7 Trollowa proca (obrazenia: 12/2k10)
Prég przytomnosci: 49 Obrona spoleczna: 6 Trollowy miecz (obrazenia: 14/k20+k4)
Testy zdrowienia: 3 dziennie  Pancerz fizyczny: 12 Zbroja plytowa
Kostka zdrowienia: k12 Pancerz duchowy: 1 Zestaw podrézny
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EMBERICA

ARDELEA

Juz od dziecifistwa znany z goracego temperamentu
Emberica byt do czasu przybycia Ponurego Legionu
obiektem delikatnych drwin mieszkafic6w wioski. Od
tej chwili wiekszos¢ mlodych wiesniakéw zaczela
popieraé krasnoluda, stwierdzajac, ze cho¢ raz zgadzaja
sig z jego gniewem.

Cechy Umiejetnosci
Zrecznosé (13): 6/k10 Broi biala (2): 8/2k6
Sila Fizyczna (13): 5/k8  Bron strzelecka (2): 8/2k6
Zywotnosé (15): 6/k10 Handlowanie (1): 4/k6
Percepcja (11): 5/k8 Lowiectwo (2): 8/2k6
Sila Woli (5): 3/k4 Sztuka przetrwania (3):
Charyzma (5): 3/k4 6/k10

Walka wrecz (1): 7/k12

Inicjatywa Wiedza/rolnictwo (3):
Kostka akeji: k10 8/2k6

Obrazenia Walka

Prog zycia: 38 Obrona fizyczna: 7
Prég ran: 10 Obrona magiczna: 7

Obrona spoleczna: 4
Pancerz fizyczny: 2
Pancerz duchowy: 0

Prég przytomnosci: 27
Testy zdrowienia:

3 dziennie
Kostka zdrowienia: k10

Ekwipunek
Szybkosé Motyka (obrazenia:
Pelna: 60 8/2k6)
W walce: 30 Zbroja warstwowa

Aardelea to inteligentne, odwazne i rozwiniete nad
wiek ludzkie dziecko. Nagabywana zbyt natarczywie,
moze si¢ nagle rozplakaé. Wtedy wkracza jej matka,
Orweia, i konczy rozmowe. Dziewczynka, chociaz
zostala obdarowana niezwyklymi magicznymi zdolnos-
ciami (patrz str. 77, Plotki i odkrycia), uzywa ich jedynie
W sytuacji szczeg6lnego zagrozenia — boi sie, Ze mogliby
ja zauwazyé legionisci. Na przyklad, moglaby zastoso-
waé swdj talent mistycznego leczenia w przypadku
osoby, ktéra oddala jej wielka przystuge, ale tylko
wtedy, gdy wydaje sie ona by¢ na granicy $mierci.

Cechy Talent

Zrecznosé (10): 5/k8 Mistyczne leczenie (1):
Sila Fizyczna (7): 4/k6 8/2k6

Zywotnos¢ (8): 4/k6 Nadmaterialny umyst (1):
Percepcja (12): 5/k8 8/2k6

Sita Woli (12): 5/k8
Charyzma (11): 5/k8

Odlegly zmyst (1): 8/2k6

Walka
Obrona fizyczna: 6
*Obrona magiczna: 7 [10]

Inicjatywa
Kostka akgji: k8

Szybkosé Obrona spoleczna: 7
Pelna: 50 Pancerz fizyczny: 0
W walce: 25 Pancerz duchowy: 1
Obrazenia

Prég zycia: 28

Prog ran: 7

Prog przytomnosci: 19
Testy zdrowienia: 2 dziennie
Kostka zdrowienia: k6

* Magi dolnosci Aardelei pod jej obrone
magiczna do 10 przeciwko zakleciom sondujacym i wy-
krywajacym. Ta zdolnosé ujawnia sie, kiedy Aardelea
jest przerazona i prébuje ukry¢ prawde o swoich dziw-
nych talentach. W innych przypadkach uzywaj nizszej
obrony magicznej, réwnej 7.
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CHERECA

ORWEIA

Chereca, mlodzieficza miloé¢ Charboyyi, nie zech-
ciala opuéci¢ Hanto wraz z nim. Chociaz zostala wybra-
na na przywo6dczynie Hanto i jest raczej zadowolona
ze swego Zycia, nie zapomniala jednak catkiem o Char-

boyyi

o i ie wioski jest
dla niej najwazniejsze. Jesli Emberici uda sie wznieci¢
rebelie przeciwko Legionowi, bedzie to dla Chereci oso-
bista porazka i tragedia. Przywédezyni Hanto woli
poczeka¢, az oddzial odejdzie z wlasnej woli, niz
ryzykowaé zyciem swego ludu. Chereca zrobi wiec
wszystko, co w jej mocy, by rewolta nie wybuchta.

Cechy Umiejetnosc
Zrecznosé (8): 5/k8 Czarowny glos (4):

Sila Fizyczna (10): 4/k6 10/K10+k6
Zywotnosé (12): 5/k8 Wiedza /rolnictwo (2):
Percepcja (14): 6/k10 7/K12

Sita Woli (13): 6/k10 Znajomos¢ zwierzat (4):
Charyzma (14): 6/k10 10/k10+k6
Obrazenia Walka

Prog zycia: 34 Obrona fizyczna: 5
Prog ran: 9 Obrona magiczna: 8

Prog przytomnosci: 26
Testy zdrowienia:

2 dziennie
Kostka zdrowienia: k8

Inicjatywa
Kostka akcji: k6

Obrona spoteczna: 8
Pancerz fizyczny: 0
Pancerz duchowy: 1

Szybkoéé
Pelna: 43
W walce: 22

Orweia - jedna z najwiekszych przyjazni Charboyyi
2 czaséw dziecifistwa - uwielbia sprawia¢ innym
radoéé. Jednakze jej jasna, przyjazna dusza nabrala
ciemnych odcieni wraz z przybyciem Ponurego Legionu.

Kobieta dosé pozno urodzila dzieci. Po émierci meza,
okolo dwach lat temu, staly sie one dla Orweii najwaz-
niejsze. Aardelea jest przez nia szczegélnie chroniona.
Kobieta zdecyduje sie na wszystko, by poméc cérce.

Cechy Obrazenia
Zrecznosé (14): 6/k10 Prog zycia: 36

Sila Fizyczna (7): 4/k6 Prég ran: 10
Zywotnosé (14): 6/k10 Prég przytomnosci: 28
Percepcja (15): 6/k10 Testy zdrowienia:

Sita Woli (15): 6/k10 3 dziennie
Charyzma (14): 6/k10 Kostka zdrowienia: k10

Uniejetnosci
Leczenie (4): 10/k10+k6

Piesii uczu¢ (3): 9/k8+ké
Wiedza/rolnictwo (2): 7/k12
Zagadanie (1): 7/k12

Zawadiacki $miech (4): 10/k10+ké
Zlowieszcze mamrotanie (2): 8/2k6

Walka Inicjatywa
Obrona fizyczna: 8 Kostka akeji: k10
Obrona magiczna: 8

Obrona spoteczna: 8 Szybkosé
Pancerz fizyczny: 2 Petna: 65
Pancerz duchowy: 2 W walce: 33
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tym rozdziale podajemy plotki i legendy, ktére mozna usty
sze¢ w trakcie przygody, a takze szczeg6lowe opisy wystepu
jacych w niej magicznych skarbéw. Znajduja sie tu takze opi-
sy i zasady dzialania magicznych mocy Aardelei, a takze doktadny opis

ksiegi, z ktérej pochodza.

POCHODZENIE I HISTORIA
PONUREGO LEGIONU

Tle z p ji o poc i historii
Ponurego Legionu uda si¢ graczom uzyska¢, zalezy od
sukcesu osiagnietego przez ich postaci w testach wie-
dzy. Poniewaz organizacja ta zyskala rozglos w calej
Barsawii, wszyscy bohaterowie posiadaja jakies infor-
macje o niej - i to bez potrzeby wykonywania testow.
Kiedy postaci pierwszy raz uslysza wzmianke o Legio-
nie, przeczytaj na gtos lub sparafrazuj, co nastepuje:

Ponury Legion. Rozpoznajecie te nazwe. Niektorzy
méwia, ze legionisci to bohaterowie, gotowi zginac, by
uwolni¢ Barsawie od Horroréw i wszystkiego, co te
splugawily. Inni gardza nimi, uwazajac ich za gloryfi-
kowanych bandytéw, ktérzy usprawiedliwiaja swa
cheiwo$é i brutalnosé dzialaniem w imie wyzszych
cel6w. Jeszcze inni im wsp6lezuja, uwazajac za dziala-
]aCy(‘h w dobrych intencjach lowcéw Horroréw, splu-
d: ch do len przez
mmcznc sily, z ktorymx walcza, i potworne obrazy,
ktére ujrzeli.

Slyszeliécie, ze Ponury Legion jest obecny w kazdym
duzym miescie, cho¢ zasieg jego Wplywow jest rozny
w zaleznosci od miejsca. Czes¢ legionistow to tylko
pijani krzykacze, lecz inni to niebezpieczni fanatycy.
Widzieliscie kilku w Wielkim Targu. Wyrézniali sie
2 thumu zbrojami z czarnej skéry lub czernionego me-
talu, ozdobionymi srebrnymi ¢wiekami. Pysznili sie,
jakby byli therafiskimi namiestnikami. Wiekszos¢
przechodniéw omijata ich z dala.

h i dop

WYKONYWANIE TESTOW
WIEDZY I PERSWAZ]JT

Postaci posiadajace odpowiednia wiedze, odnoszaca
sie bezposrednio do Ponurego Legionu (historia Bar-
sawii, kulty i organizacje albo historia Pogromu),
wykonuja testy o stopniu trudnosci réwnym 5. Wiedza
zwiazana posrednio z tematem (Horrory czy legendy
i bohaterowie) wymaga testu o trudnosei 7. Wszystkie
informacje d iatk dzieki pomysiny
wynikom testéw wiedzy znajduja si ponizej, posegre-

gowane wedlug osiagnictego poziomu sukcesu. Na
przyklad postaé, ktra osiagneta duzy sukces, poznaje
zaréwno informacje podane dla tego poziomu sukcesu,
jak i te dla sukcesu przecigtnego. Postaci poznaja nie-
prawdziwe plotki przy nizszych poziomach sukcesu,
a prawde przy wyzszych. Jedli gracz osiagnie wynik
dajacy mu informacje dla kilku pozioméw sukcesu,
z wy: sa

) ze
bardziej wiarygodne.
$mialkowie moga wykonywaé testy wiedzy, by
uzyska¢ informacje o Ponurym Legionie w dowolnym
momencie po tym, jak o nim uslysza.

Bohaterowie moga réwniez zdoby¢ ponizsze informa-
cje od czlonkéw Ponurego Legionu w Hanto, wykonujac
Inie testy p . Kilkoro posiada
w:edze historia Ponuxego Legionu i kazdy z nich moze
podzieli¢ si nia ze $miatkami. Jesli bohater zapyta tego
2 nich, ktéry dysponuje odpowiednia wiedza, o historie
grupy, musi wykonac test perswazii przeciwko obronie
nagat go. Poziom kaneg >ukcesu

okreéla, ile i ji bohater w
od tego, z kim émialkowie rozmawiaja, moze zajs¢

ch p:
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potrzeba zmodyfikowana pewnych ponizszych zdar,
by odzwierciedli¢ nastawienie i poglady danego legioni-
sty. Na przyklad, Moltaa nigdy nie opisalaby dzialat ja-
kiegokolwiek oddzialu Legionu jako oblakane albo
Kraficowe. Zamiast tego, moze okreslié niektére grupy
jako , bardziej oddane sprawie od innych”.

Przecietny sukces

Ponury Legion to grupa fanatycznych, polujacych na
Horrory adeptéw, ktérzy nie odpowiadaja przed nikim
oprécz siebie. Podrézuja przez Barsawie w duzych,
uzbrojonych po zeby bandach, gotowi walczy¢ z kaz-
dym potworem, leznie od szans na zwyci
Niestety, dla zwyklych obywateli sa takim samym za-
grozeniem, jak dla Horrorow. Zawsze oczekuja
wc Sci ik ku, zadaja takze
jedzenia, kwater, bmm, wyposazenia, a nawet pienie-
dzy, kiedy tylko maja na to ochote. Kazdego, ktéry sie
opiera, oskarzaja o splugawienie przez Horrora, nekaja
bez litosci, a czasem nawet zabijaja.

Duzy sukces

W Ponurym Legionie stuza zaréwno dobrzy Dawcy
Imion, jak i #li. Niestety, wéréd prawych zabdjcow
Horroréw znajduja sie tez kryminaliéci, wykorzystujacy
dobra slawe organizacji, by wydziera¢ czego tylko
zapragna z rak miejscowej ludnosci. W samym Legio-
nie owe dwie frakcje Scieraja sie ze soba o dominacje.
Chociaz nieuczciwych legionistéw jest wiecej, prawi
czlonkowie organizacji sa potezniejsi. W koricu wojow-
nik, ktéry potrafi zmierzyé sie z Horrorem, z latwoscia
poradzi sobie z banda zbiréw, ktérzy musza nosié
czarna zbroje, by zastrasza¢ innych.

Ogromny sukces

Generalnie rzecz biorac, czlonkowie Ponurego Le-
gionu zadaja sobie wiele trudu, by jawié sie jako
tajemniczy, i czesto mowia o powiazaniach ze starozyt-
nymi i poteznymi tajemnicami, ktére tylko oni potrafia
zrozumie¢. Legion zacheca do rozsiewania tych plotek,
dopéki opisuja go jako potezny i tajemniczy. Choé Bar-
sawianie powiadaja rézne rzeczy, Ponury Legion nie
stanowi jednej, zorganizowanej grupy. Tak naprawde

legioniéci zwykle sa twardzi, wyszkoleni i oddani’
sprawie; natomiast i, ktérzy zbieraja sie w miastach lub
wich poblizu, to czesto zwykle rzezimieszki albo ghupcy.

Tak naprawde Ponury Legion zalozyl w Czasie Pozogi
krasnoludzki Ksenomanta Verwol, ktéry zjednoczyt
zwaénione plemiona i miasta Barsawii do walki
z pierwsza fala Horroréw (zobacz PZ, str. 22). Verwol
ukul motto Ponurego Legionu: , Jesli masz watpliwosci,
posiekaj to na kawatki”.

Wyjatkowy sukces

Grupa, znana teraz jako Ponury Legion, po raz pierw-
szy pojawila sie w mrocznym okresie historii Barsawii,
zwanym Czasem Pozogi. Wtedy na obszarze, ktéry
znamy teraz jako Barsawie, znajdowaly sie tysiace wro-
gich sobie plemion i paristw-miast, ktére zjednoczyly
sie, by walczy¢ z naglym pojawieniem sie dziwacznych,
owadopodobnych stworzefi, poZniej rozpoznanych jako
zwiastuny Pogromu. W poludniowej czesci prowincji,
gdzie stworow bylo na]Wlece], bezprzykladna liczba
8 g jskowych oraz partyzantow

F préb pozabijania sie jem i stanela do
walki po tej samej stronie.

Chociaz gld, ktéry ogarnat cala prowincje po zakon-
czeniu Czasu Pozogi, rozwial wszelkie nadzieje na
prawdziwa polityczna jednost, nie zniszczy! osobistych
wiezi miedzy
dobnym Horrorom. Wielu z tych wojownikéw trzyma-
o sie razem, tworzac male oddzialy, a w koficu przybie-
ralo miano Dumnego Legionu. Niestety, cze$¢ grup
zbojowala, kiedy niesione przez Horrory zagrozenie
oslablo. W taki oto sposéb narodzit sie w Legionie spor
miedzy p ymi herosami a zwyklymi bandyta-
mi, ktéry po dzi§ dzieri dreczy organizacje.

Mijaly wieki i wreszcie zaprzestano uzywaé miana
,Dumny Legion”. Do czasu Wojen Orichalkowych
istniat tylko w mitach i piesniach o dawno umarlych bo-
haterach przeszosci a takze jako obelga, sarkastyczne

band 3

i bitwy przeciwk

Mity i piesni przezyly obelgi. Kiedy Horrory pojawialy
sie coraz czesciej i liczniej, wielu pragnacych je wypleni¢
bohateréw odnowilo tradycje Dumnego Legionu. Gdy
najazd bestii przybral na sile, nieustepliwy krasnoludzki

caly czas pojawiaja si¢ nowe oddzialy legi -
kazdy moze zatozy¢ wilasna bande, ubierajac siebie
i kilku przyjaciél w nabijana srebrnymi éwiekami czar-
na skore i przysiegajac walczyé z Horrorami. Wiele
falszywych plotek o organizacji jest rozsiewanych
przez ,tak zwanych legionistow”, ktérzy w rzeczywis-
tosci niewiele wiedza o pierwotnej grupie.
Kazdy oddzial Ponurego Legionu moze mie¢ w swych
na wpét szalonych t oraz nieza-
radnych oszustéw, zaprawionych weteran6w i z6ltodzio-
boéw, ktérzy zalozyli czarne pancerze przedwczoraj.
Ogolnie rzecz biorac, wléczacy sie po pustkowiach

ojownik Verwol nazwal swa bande zab6jcow
Horror6w Ponurym Legionem. Przekonany, ze on i jego
towarzysze moga mie¢ nadzieje na pokonanie potworéw
jedynie wtedy, gdy doréwnaja im w zloliwosci i zajad-
losci oraz wyzbeda sie wszelkich stabosci, Verwol
i jego zwolennicy zaczeli nosié czarne ubrania i przybrali
wzbudzajacy strach styl bycia. W strategii Ponurego
Legionu znaczna role odegralo réwnie praktykowanie
ksenomancji.

Uczeni poddaja w watpliwosé fakt, jakoby to Verwol
wypowiedzial stynne zdanie: ,Jegli masz watpliwosci,
posiekaj to na kawalki”. Niemniej slowa te dokladnie
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opisuja podejécie krasnoluda do walki z Horrorami.
A wiele oddzialéw w calej Barsawii kopiowato styl Ver-
wola - Legion powiesi, spalil lub pocial mieczami gros
Dawcéw Imion, ktérych podejrzewano o splugawienie.
Kazdego, kto odwazyt sie Zle wypowiada¢ o metodach
stosowanych przez Ponury Legion, uznawano za skazo-
nego i rozpoczynano go cigaé.

Gdy lud Barsawii schronit sie w kaerach, Ponury
Legion réwniez trafil pod ziemie. W niektorych
podzi h spok iach stuzyt jako jal
straz przeciwko naj prébom
Horror6w do schronief. W wielu przypadkach legioni-
stom udalo sie zniszczyé potwory, ktére przedostaly sie
przez zabezpieczenia kaeréw. Jednak réwnie czesto
skazywali oni nieszkodliwych ekscentryk6w i kazdego,
kto zagrozit ich wiadzy.

Dzi§ tuziny band Ponurego Legionu przemierza
zaréwno pustkowia, jak i ulice miast. Czionkowie
organizacji zawsze sa czujni i nieustannie sie rozgla-
daja, gotowi na pojawienie sie prawdziwych albo wyi-
maginowanych Horroréw. Kiedy legioniéci maszeruja,
madrze jest przejéé na druga strone ulicy, jesli da sie to
zrobi¢, nie zwracajac na siebie ich uwagi.

Legion nie posiada centralnej organizacji, hierarchii
czy zarzadzajacej nim rady. Nikt ,odgérnie” nie ustala,
kto moze zostaé jego czionkiem. Zamiast tego, ten réz-
norodny zlepek oddzialéw identyfikuje si¢ ze sprawa
i stylem, a dowédca kazdej z band nie uznaje zadnej
wiadzy poza swoja. W samej rzeczy, historia méwi
o wielu przypadkach walki pomiedzy oddziatami Po-
nurego Legionu - szczegdlnie, kiedy jedna z grup nie
zastosuje sie do sposobu postepowania innej.

SKARBY

W trakcie przygody druzyna moze zdobyé dwa ma-
giczne skarby. Ponizszy opis tych przedmiotéw zawiera
informacje o tajnikach i efektach kazdego poziomu do-
strojenia do obu skarbow. Wskaz6wki na temat uzywa-
nia i ch skarbow Magi h
skarbach, str. 270, i Dziataniu magii, str. 136 — oczywi-
$cie w podreczniku Przebudzenie Ziemi.

Poniewaz wiaciciele tych przedmiotow uzywaja ich
regularnie i wpletli w nie aktywne watki, $miatkom be-
dzie niezmiernie trudno wejs¢ w ich posiadanie. Aby je
zdoby¢, musza pokonaé Ponury Legion i zabié zaréwno
Molte, jak i Kwamma. Ork nosi Lament Derity u boku,
a obsydianka czesto uzywa Czaszki z Maarberga jako
czesci zbroi.

LAMENT DERITY

Maksymalna liczba watkéw: 1

Obrona magiczna: 24

Lament Derity to wyjatkowy, srebrny miecz, rozpo-
znawalny po splecionych skrzydlach nietoperza,
wyrzebionych w czarnej rekojesci. W galce glowni

umieszczono gruby pierscieri, do ktérego uzytkownik
mote przywiazaé jedwabny sznur.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 500

Tajnik: Uzywany najpierw przez Verwola - jednego
2 pierwszych Ponurych Legionistéw — miecz zdobyl ma-
giczne mocy, kiedy jego wlascicielka, Derita, podstepem
sklonita Horrora, by ten nadal ostrzu magiczna sile.
Posiadacz musi poznaé Imig Derity.

Efekt: Wyjety z pochwy, miecz wydaje z siebie niesa-
mowite wycie. Uzytkownik wykonuje test Charyzmy
przeciwko obronie spolecznej przeciwnika, uzywajac
stopnia réwnego zsumowanemu stopniowi Charyzmy
z poziomem dostrojenia do broni. Jesli test sie powie-
dzie, wrég otrzymuje kare obnizajaca stopnie wszyst-
Kich jego dzialahi (z wyjatkiem tych zwiazanych
2z ucieczka) o liczbe réwna poziomowi dostrojenia do
broni. Modyfikator 6w utrzymuje sie przez liczbe rund
réwna poziomowi dostrojenia do miecza.

Poziom 2 Koszt: 800

Efekt: Wladajacy mieczem musi przymocowa czarny,
jedwabny sznurek do galki na rekojesci, przywiazujac
drugi jego koniec do pasa. W walce jedwab twardnieje
i wyrzuca ostrze w kierunku wybranego przez uzyt-
kownika celu, znacznie zwigkszajac zasieg miecza.
Sznur moze mie¢ do metra dlugosci na kazdy poziom
dostrojenia. Na przyklad, przy drugim poziomie dostro-
jenia, wladajacy moze przy uzyciu talentu brofi biala
zaatakowac¢ cel w odlegloéci do dwdch metréw. Przy
poziomie piatym — dystans zwicksza sie do pieciu me-
trow, i tak dalej. Uzywany w ten sposéb jedwab ma
taka sama wytrzymalo$é, co ostrze.

Poziom 3 Koszt: 1300

Tajnik: Wiadajacy mieczem musi pozna¢ Imie i przy-
domek Horrora, ktéry przyczynit sie do umagicznienia
ostrza: Harjarlifex, Niosacy Zagtade.

Efekt: Ostrze buczy, kiedy znajdzie sie w odleglosci
100 metr6w od Horrora. Aby uzy¢ tej mocy, Mistrz Gry
wykonuje w ukryciu za posiadacza broni test Percepcji
przeciwko obronie magicznej bestii, uzywajac stopnia
réwnego sumie stopnia Percepcji wladajacego mieczem
i poziomu dostrojenia do oreza. Ponadto miecz zwigk-
sza o +6 stopien Sily Fizycznej walczacego Lamentem
bohatera, kiedy wykonuje on test obrazen.

Poziom 4 Koszt: 2100

Efekt: Wladajacy mieczem moze doda¢ poziom do-
strojenia do swej obrony fizycznej, magicznej lub spo-
lecznej przy opieraniu sie mocy Horrora. Efekt ten nie
dziata wobec zakle¢ rzucanych przez Horrory. Ponadto
miecz zwieksza o +7 stopieni Sily Fizycznej walczacego
Lamentem bohatera, kiedy wykonuje on test obrazen.

Vad
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Poziom 5 Koszt: 3400

Tajnik: Derita i Horror podpisali umowe, by nada¢
mieczowi magiczna moc. Uzyli do tego atramentu,
Zzmieszanego z krwi Derity, krwi Horrora i trzeciej sub-
stancji. Posiadacz miecza musi ustali¢, co bylo trzecim

fadnikiem. A byly nim tzy dziecka.

Efekt: Opisane wczesniej wykrywajace Horrory bu-
czenie pojawia sie w odpowiedzi na przewlekle efekty
uzycia mocy Horrora w promieniu 100 metréw od
miecza. Ponadto orez zwieksza o +8 (+10 przeciwko
Horrorom lub ich konstruktom) stopien Sily Fizycznej
walczacego Lamentem bohatera, kiedy wykonuje on test
obrazeni.

Poziom 6 Koszt: 5500

Efekt: Wykrywajace Horrory buczenie pojawia sie
w obecnosci kazdego stworzenia skazonego przez Hor-
rora lub napietnowanego znamieniem. Ponadto miecz
zwieksza 0 +9 (+11 przeciwko Horrorom lub ich kon-
struktom) stopien Sity Fizycznej wal L

Efekt: Wiasciciel nabywa moc Podmuchu. Jej stop-

niem jest suma stopnia Sity Fizycznej noszacego helm
i poziomu dostrojenia. Uzycie Podmuchu nie wymaga
akeji. Uderzony, posiadacz helmu wykonuje test
Podmuchu. Jesli jego wynik jest réwny lub wiekszy od
rezultatu testu ataku przeciwnika, wiasciciel Czaszki
moze odbi site uderzenia ciosem na odlew. Sita uderze-
nia odbija sie na atakujacego, posylajac go do tylu na
liczbe metréw réwna réznicy pomiedzy wynikami obu
testow. Aby unikna¢ odniesienia punktu obrazert (oghu-
szenie) za kazdy przeleciany metr, ofiara musi wykonac
udany test Zrecznosci, uniku lub podobny test o trudno-
Sci réwnej wynikowi testu Podmuchu. Jesli test Podmu-
chu sie nie powiedzie, cios atakujacego zadaje zwykle
obrazenia, a posta¢ noszaca helm automatycznie traci
réwnowage.

Poziom 2 Koszt: 800
Efekt: Wiasciciel zyskuje moc Horroréw oZywienie
tego. Jj stopieri réwna sie sumie stopnia Sity Woli

bohatera, kiedy wykonuje on test obrazef.

Poziom 7 Koszt: 8900

Tajnik: Wiadajacy mieczem musi poznaé warunki
umowy miedzy Derita i Harjarlifex, a takze dowiedzie¢
sie, w jaki sposob bohaterka wykorzystala zapis
w kontrakcie, by przechytrzyé Horrora.

Czyn: Posiadacz miecza musi odszuka¢ Harjarlifex
i wynegocjowaé z nim umowe, by uaktywnié najwiek-
sze moce ostrza. Jednak Horror nauczyl sie czegos
2 popelnionego bledu i nie nabierze sie drugi raz na te
sama sztuczke.

Efekt: W odleglosci 100 metréw od Horrora miecz
szeptem zdradza wlascicielowi najslabszy punkt bestii.
Ponadto miecz zwieksza o +10 (+12 przeciwko Horrorom
lub ich konstruktom) stopiefi Sily Fizycznej walczacego
Lamentem bohatera, kiedy wykonuje on test obrazefi.

CZASZKA Z MAARBERGA

Maksymalna liczba watk6w: 1

Obrona magiczna: 21

Czaszka z Maarberga to helm wykonany z gérnej
czesci dziwacznej, pot-gadziej czaszki, w ktérej widnie-
je siedem otworéw, wydancych sie by¢ oczodotami.

y hetm z i plamami w kilku

miejscach jest duzo mocniejszy, niz na to wyglada.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 500

Tajnik: Helm wykonany jest z czaszki Horrora, zabitego
przez wielkiego bohatera we wezesnych dniach
Pogromu. Czaszke znaleziono wiele lat po Czasie Pozogi
w zniszczonym miescie, ktore odkrywcy nazwali Maar-
berg. Wlasciciel musi odkryé nazwe, jaka dawno zmarli
mieszkaticy nadali swemu miastu (Mistrz Gry ja wymysla).

noszacego hetm i poziomu dostrojenia do przedmiotu.

Poziom 3 Koszt: 1300

Tajnik: Noszacy helm musi pozna¢ Imie bohatera,
ktéry zabil Horrora w czasie ostatecznej bitwy w obro-
nie swego miasta (Mistrz Gry je wymysla).

Czyn: Kiedy uzytkownik wplata w helm watek
trzeciego poziomu, zloSliwa $wiadomosé martwego
Horrora atakuje go psychicznie. Aby sie temu oprzec,
posiadacz musi wykonaé test Sity Woli lub mocy woli
przeciwko obronie magicznej Horrora, réwnej 21. Jesli
test sie nie powiedzie, duch potwora opetuje uzytkow-
nika na trzy dni, w czasie ktérych prébuje zmusic
go do zadania tak wielu cierpieft i b6lu, jak to tylko
mozliwe.

Efekt: Wiasciciel zyskuje moc Horroréw zly los. Jej
stopiefi réwna sig sumie stopnia Sily Woli noszacego
helm i poziomu dostrojenia do przedmiotu.

Poziom 4 Koszt: 2100
Efekt: Uzytkownik zyskuje moc Horroréw przekazanie
obrazefi. Jej stopiefi réwna sie sumie stopnia Sity Woh
hetmip dostrojenia d

Poziom 5 Koszt: 3400

Tajnik: Noszacy helm musi pozna¢ Imie Horrora,
ktérego czaszke nosi (Mistrz Gry je wymysla).

Czyn: Kiedy uzytkownik wplata w hetm watek piate-
go poziomu, duch Horrora atakuje go psychicznie. Aby
oprzeé sie temu, posiadacz musi wykonac test Sity Woli
lub mocy woli przeciwko obronie magicznej potwora,
réwnej 21. Jesli test sie nie powiedzie, duch Horrora
opetuje uzytkownika na rok i jeden dziefi.

Efekt: Uzytkownik zyskuje moc Horroréw zdzieranie
skory. Jej stopiefi réwna sie sumie stopnia Sily Woli
noszacego helm i poziomu dostrojenia do przedmiotu.
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Poziom 6 Koszt: 5500

Efekt: Uzytkownik zyskuje moc Horroréw spaczenie
karmy. Jej stopiefi réwna sie sumie stopnia Sity Woli no-
szacego helm i poziomu dostrojenia do przedmiotu.

Poziom 7 Koszt: 8900

Tajnik: Noszacy helm musi pozna¢ klatwe, wypowie-
dziana w chwili §mierci przez Horrora, ktérego czaszke
nosi: ,Dzieki zadzy wladzy Dawcéw Imion, znéw bede
Zyti $mial sie z twych sprochniatych koscil”.

Czyn: Duch Horrora podejmuje ostateczna probe ope-
tania uzytkownika, ktéry — by pokona¢ bestie — musi
wykona¢ test Sity Woli lub mocy woli przeciwko obro-
nie magicznej réwnej 28 Jesli test sie nie powiedzie, po-
twér niszczy ika i przejmuje jego
cialo, dopéki nie umrze z natura]nych przyczyn Jezeli
test sie p ., Horror opetuje uzy na trzy

ni.

Efekt: Uzytkownik zyskuje moc Horroréw podszepty.
Jej stopien réwna sie sumie stopnia Sity Woli noszacego
helm i poziomu dostrojenia do przedmiotu.

DODATKOWE
PRZEDMIOTY MAGICZNE

Postaci graczy moga w jaskini Aardelei znalez¢ , Ksiege
niebieskich duchéw” i figurke smoka. Chociaz oba te
przedmioty zdradzaja magiczna nature, zadnego z nich
nie mozna uzy¢ jako magicznego skarbu. Ksiega najpraw-
dopodobniej rozsypie sie¢ w proch w ciagu siedmiu dni od
odnalezienia. Nawet jesli bohaterom uda sie¢ znalezé
sposdb, by ja zachowa, duch dajacy dostep do zawartej
W tomie magii traci rozum i nie moze juz wyjawié zad-
nych sekretéw. Natomiast magiczna natura figurki smoka
lezy daleko poza wiedza czy umiejetnoéciami kazdego
z magéw Barsawii. Oba przedmioty sa opisane ponizej.

BADANIE KSIEGI

Jak opisano w Jaskini Aardelei (str. 47), ksiega, ktéra
dala dziewczynce moce, niszczala przez stulecia. Kiedy
dziecko wykopalo ja i wy ito na dzialanie powie-
trza, proces niszczenia jeszcze sie przyspieszyl. Jednak
bohaterowie i tak maja szanse w czasie pozostatych dni
istnienia ksiegi dokladnie zbada¢ wolumin astralnie lub
sprébowaé odcyfrowaé pismo.

Badanie astralne

Chcac astralnie zbada¢ , Ksiege niebieskich duchow”,
$miatkowie moga uzy¢ talentéw spojrzenie astralne lub
wykrycie magii, albo zaklecia Zmyst astralny. Oczywi-
Scie wietrzniak moze skorzysta¢ ze zdolnoéci rasowej
wzrok astralny. Obrona magiczna ksiegi wynosi 21. Wy-
nik 7 lub wyzszy w kazdym wspomnianym tescie ujaw-
nia magiczna obecno$¢ wewnatrz ksiegi, ale by dowie-

dzie¢ sie czegos$ uzytecznego, postaé musi uzyskaé wy-

nik co najmniej réwny jej obronie magicznej. Mistrz Gry
moze przeczytaé na glos lub sparafrazowaé ponizszy
akapit graczowi, ktérego postaci powiedzie sie w tescie
odpowiedniego talentu lub zaklecia:

Kiedy patrzysz na wzorzec tej ksiegi, prawdopodob-
nego zrédla tajemniczych mocy Aardelei, powoli zda-
jesz sobie sprawe, ze tom réwniez na ciebie patrzy. Po
kilku minutach widzisz blade, niebieskie $wiatio dooko-
fa woluminu. Patrzysz, poswiata przyjmuje ksztalt ma-
lego smoka okolo dwumetrowej dtugosci. Patrzy na cie-
bie, zdaje sie siada¢, a potem - zasypiaé. Spiacy smok
powoli zaczyna sie rozmywaé, najpierw w bezksztaltna
niebieska poswiate, a potem w ciemnosc.

Siedzaca pozycja smoczego ksztaitu odpowiada tejna
ukrytej figurce (zobacz dalej). Kazdy ze $miatkéw, ktéry
widzial opisana powyzej niebieska poswiate i odnajdzie
figurke, moze wykona¢ test Percepcji (7). Jesli sie powie-
dzie, postaé zauwaza, ze smok w obu przypadkach
przybrat te sama poze. Jednak dodatkowe testy nie rzu-
caja wiecej §wiatla na to zagadnienie. Wiecej informacji
znajdziesz w ,Ksiedze niebieskich duch6w”, na str. 56,
w rozdziale Nie dokoficzone watki.

Badanie pisma

Kazda z postaci graczy, posiadajaca umiejetnosé czy-
tania/pisania (sperethiel) lub odpowiednia wiedze (sta-
rozytne jezyki, historia starozytna albo wiedza o smo-
kach), moze sprébowaé odczytaé runy ksiegi, wykonu-
jac test o stopniu trudnosci 21. Poznane informacje zale-
#a od uzyskanego w tescie sukcesu. Kazdy poziom suk-
cesu ponad przecietny oznacza, ze posta¢ pozna tez in-
formacje dostepne przy gorszych wynikach.

Przecietny sukces pozwala odkry¢, ze runy sa kombi-
nacja pisanego sp
g0¢z9ka. Postad nie potrafi znalezé rénicy miedzy ru-

11 innego, nie zi

nami na okladce i na stronach ksiegi.

Duzy sukces oznacza, ze bohater moze przettumaczyé
czg$¢ run na okladce - s to stowa: , ksiega”, , niebieski”
i,duchy”. Smialek moze réwniez stwierdzié, ze w ksie-
dze zapisano formuly i rytuaty podobne do tych znajdo-
wanych we wsp ych ksiegach i h, ale
duzo bardziej ztozone.

Ogromny sukces pozwala postaci rozpoznaé runy
sperethiel jako starozytna forme jezyka pisanego, uwa-
zana w Barsawii za zapomniana. Zauwaza ona réwniez,
Ze nieznany zapis przypomina starozytne hieroglify
uzywane do oznaczania smokow.

Wyjatkowy sukces to znak, iz posta¢ odnajduje trzy
strony, na ktérych opisane sa moce przejawiane przez
Aardeleg; jest rowniez w stanie je przeczyta¢. Jednak
toporne tlumaczenie $miatka nie daje informacji, jak
uzywac czy jak nauczy¢ uzywac tych zdolnosci. Wéréd
nie-elfickich symboli bohater rozpoznaje kilka, ktére
oznaczaja smoki i smocza magie.
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BADANIE FIGURKI SMOKA

Jesli postaci graczy znajda figurke smoka (zobacz
Jaskinia Aardelei, str. 47), moga sprobowaé ja zbadac,
ale nie dowiedza sie o niej wiele ponad to, co moga
odgadna z jej wygladu. Badana astralnie figurka ma
obrone magiczna 12. Jesli posta¢ wykona z powodze-
niem test odpowiedniej zdolnoci magicznej, odkryje,
7e statuetka posiada magiczna aure, ale nie dowie sie
nic wiecej

Posta¢ posiadajaca pewne umiejetnosci artystyczne

ienie w kamieniu lub jenie), ktora sprobuje
zbadac figurke, musi wykona¢ odpowiedni test o trud-
nosci 13. Jakikolwiek sukces wyjasnia, ze posazek
zostal wyk y ze $wietnie rzezbionego obsydianu.
Co najmniej ogromny sukces pozwala odkryé, ze
zrecznie oddane szczegoly zawdzieczaja swe piekno
i wyrafinowanie zaréwno magii, jak i wprawnym dlo-
niom. Bohater zauwaza réwniez, ze obsydian ma nie-
naturalnie czysty blask, ktéry moze byé wynikiem
umagicznienia.

Kasetka zawierajaca rzezbe zostala umagiczniona, by
oprzec sie efektom uplywu czasu. Jej obrona magiczna
wynosi 12. Zamek jest zepsuty, ale poza tym zachowala
sie w doskonalym stanie.

MOCE AARDELEI

Niezwy i Aardelei
do innych talentéw Przebudzenia Ziemi.

MISTYCZNE LECZENIE

Stopiefi: poziom + Sita Woli + 2

Akcja: tak  Umiejetnoéé: nie

Karma: nie ~ Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Talent mistyczne leczenie pozwala postaci na wyle-
czenie obrazer innego bohatera, wykorzystujac jeden
2 jej testow zdrowienia. Stopiefi mistycznego leczenia
$miatka zastepuje w tescie stopieri zdrowienia. Stop-
niem trudnosci jest obrona magiczna uzdrawianego,
ktéry moze zdecydowa sie na jej czasowe obnizenie.
Uzywajacy tego talentu musi dotknaé rannego, ktéry
z kolei winien sie catkowicie skoncentrowaé na przyje-
ciu leczniczej mocy. Uzdrawiany musi réwniez wierzy¢
w lecznicze zdoInoéci bohatera. Posta¢ nie moze uzy¢ te-
go talentu do leczenia samej siebie.

NADMATERIALNY UMYSE

Stopiefi: poziom + Sila Woli + 2

Akcja: tak  Umiejetno$é: nie

Karma: nie ~ Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Talent nadmaterialny umyst pozwala postaci na prze-
mieszczanie zgodnie z Zyczeniem malych ilosci materii.
Moze przesuwa przedmiot itp. w dowolnym kierunku
lub w powietrzu z maksymalna predkoscia réwna po-
ziomowi talentu. Aby uzy¢ tej zdolnosci, smiatek wyko-
nuje test umyshu o trudnosci ustalanej
w oparciu o cigzar przemieszczanego obiektu. Bazowy
stopiet trudnosci wynosi 2, plus 1za kazde 2,5 kilogra-
ma wagi. Jesli posta¢ sprobuje przemiesci¢ obiekt lub
istote posiadajaca obrone magiczna, uzyj jej jako stopnia
trudnosci.

Kazde uzycie nadmaterialnego umyshu trwa liczbe
rund réwna poziomowi tego talentu, albo do momentu,
w ktérym postac sig zdekoncentruje.

ODLEGLY ZMYSL

Stopiefi: poziom + Sita Woli + 2

Akdja: tak Umiejetno$é: nie

Karma: nie ~ Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie

Talent odlegly zmyst pozwala postaci uwaznie obser-
wowaé zdarzenia, majace miejsce w pewnym oddaleniu
albo za zaslona, przy uzyciu stuchu, wzroku, zapachu
lub dotyku. Aby uzy¢ wzmocnionego zmyshu, bohater
musi okresli¢ obszar, nad ktérym zdolnos¢ sie koncen-
truje — do dwudziestu metréw oddalenia na poziom.

pnie posta¢ wykonuje test odlegfe zmystu
o stopniu trudnosci zaleznym od dystansu dziel ja
od obser miejsca. Bazowym stopniem trud-

nosci jest 5 plus 1 za kazde 10 metréw odleglosci. Pod-
czas uzywania tej zdolnoéci, posta¢ nie moze uzywaé
wybranego zmyshu do obserwacji swego otoczenia; jesli
postac zdecyduje sie ogladac orla w gniezdzie kilka me-
tréw wyzej, nie widzi podioza, na ktérym ptak stoi. Ta
slaboéé moze wystawié posta¢ na niespodziewane ataki
i ataki z zaskoczenia (zobacz str. 202, PZ).

Istoty posiadajace obrone magiczna moga uniknaé by-
cia obserwowanym przez posta¢, uzywajaca tego talen-
tu. W takim przypadku, bohater uzywa najwyzszej
obrony magicznej sposréd obserwowanych istot jako
stopnia trudnoéci testu odleglego zmystu. Kazde uzycie
tego talentu dziala liczbe rund réwna jego poziomowi.
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POMOC 1: MAPA CHARBOYYI
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POMOC 2: LIST CHARBOYYI DO LAVERIUM

ma ¢, wysvl’am Ci drugi list w ciggu miesigca,
kujae Twej odp i. Jak moze juz uslyszatas od odwaznych

peszuklwaczy pnzvged ktdrzy dengczvh Ci ten list, Kuri ), ktdnyeh fatem do
lanto kilka ty i temu, nie p Seili. O iam si¢, Ze wzicli zaliczke, ktdrg im

“datem - zapewniam GCig, Ze nie byta to duza suma - i po prostu uciekli, by ja wydaé.
awdopodobnie nigdy nie dotarli do Hanto, wige te moje rozwazania nie majg dla
ebic sensu. Mam nadziej¢, moja kochana matko, Ze u Giebie wszystko w porzadk

wo si¢ ija, co mnie cieszy. Odknylem jednak, ze wielki sukces
zalu. Najgiet zalem, droga matko, napawa
mnie Twoja odmowa przyjazdu do mnie, do wlelklege Tangu, Nikt w Hanto nie ;.
n;dzne Tobg gardzit, |esl| zdecydujesz si¢ spedzié lata i we lednym
fas w polu wystarczajgeo cigzko i wystanczajqce
t o na dwech Dawcdw Imion! 4

{Wiem, powtarzam si¢. Zresztg obawiam si¢, Ze be ic. Przekaz, prosz¢,
zdrowienia wszystkim w Manto. Gdybys jednak zdecydowata si¢ przyjaé moja
oferte, wysle po Ciebie eskorte w ciggu dwdch tygodni. Jak zawsze, pozostaje
ym kochajagcym synem

wioski Bari. Bez wqtplema zastuguje na tegie lanie, ale z Twojego opisu wynika, ze
iege migsnie zawstydzityby kowalat IMam nadziejg, Ze twdj nos pozostaje nie narusz
taki jaki byt kiedy ostatnio do mnie pisates (czyli dosy& dawno?).

Ten list powinien do Ciebie dotrzeé. Musiatem wynajaé drugg grupe Kurierdw, b
i go dostarczyé. Twoja ostatnia odpowiedZ do mnie dotarta. Czyzby$ wystraszyt
ich swojg gwattownoscig? Mozesz byé bardzo przerazajgeym krasnoludem,

e : £ <ijsx ot

w

Qdpisz, by zapewnié mnie, Ze nie potamates ostatnio Zadnych koSei — swoich ani




POMOC 4: LIST CHARBOYYI DO ORWEI

Te ostatnie Kilka tygodni byfo dla mnie najtrudnicjsze od wiclu lat. Die mantw|¢

¢ o siebie, ale strach, ze cos stato su; me|q dzinie i przyjaciok

| | stafem si¢ nerwowy jak kot na j todzi. B ie krazae, ¢
2w dywanie, a wszystko przez to, ze kurierzy, ktdrych ostatnio wystatem do Manto,

/ me pewneclh Obawiam sig¢, ze wpadll w zasadzkg i zgmn;h Poszli z wtaan woli,

Iko di; Ze pragne wiedzied, jak si¢ mi Zap
|estem bardzo samolubnym krasnoludem. (({liem, Ze zap
dlatege o tym Ci piszg).

Dtugi list, ktdry mdgt do Giebie nie detnzec zawierat wlele mato znaczqcycb
S -zakup,‘ biu, sprzed iu, zatrudni
dw QO i si¢, ze jest to zbyt bfabe, bv opisywaé po raz
b . '\ witdny, ale pneszg, nie zaprzestan mfenmewama mnie o kazdej drobnej nowosei
3 Twoim Zyciu - szezegdlnie opowiesei o Twoich dzieciach, ktdre tak mnie bawiag!

1 odpowiedz na Twe pvtame me znalazfem pantnenkl Jestem tu,
bram Throalu, i nie moge leZ¢ od| by spedzi€ z nig
b ivcle. Chyba tak napnawdg weale jej me szukam

d. Popr

¢ Twej moja droga Orweio

qrupe Kurierdw, ktcna wysfatem w tym samym czasle Q i si¢ o b

_pierwszej grupy i bytbym ) za jaki Czy
si¢ ostatnio bardziej niebezpieczna? Bandy i towey memelmkem chyba estatme
Smiclej sobie poczynaja. Zywie wielka nadziejg, Ze nie j kojeni przez
HMorrory. CGzy udats Ci si¢ i ¢ spotkanie pn'" dded Hante i iednich
wiosek, o ktdrym m| plsaias’l Poszukiwanie wspdinyeh celdw i p ienia wydaje
si¢ bye Z Podziwi Twoja wyt w prdbach osiggnigeia

W) tego celu, chociaz muszg wvyznaé, Ze watpi¢ w powodzenie, jesli obecni przywddey
3 tak samo t dogtowi i krdtk i jak ci, ktdrzy petili te funkcje, kiedy
wyjezdzatem.

Jak zawsze najlepsze Zyczenia,
Charboyya

P. S. Ostatnio pojawitas si¢ w mych snach.
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| & Na pustkowiach Barsxﬁif‘gdzle x
| * ;. a obcych patrzy sie podejrzliwie '
, 1 z obawa, lezy: mala, samotna |
| & wioska. ‘\zpmykie opowiesci & e |
| B miejscowej dziewczynce, . |
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gl Porurego Leglonu fanatycznych |
! zabéjcow Horrorow. Postawili '\J
b

© sobie oni za zadanie dogiebne
’sprawd e owych plotek.

S5

¥
*

i e




	Release Information2af.pdf
	                                    Prezentuje 
	              Przebudzenie Ziemi – Splugawieni 
	 
	 
	Informacje o Releas’ie 
	Źródło........: harfista 
	Liczba stron.....: 83 

	Opis : 


	Splugawieni small.pdf

